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1 Einleitung und Fragestellung 

Eine Zeiterscheinung: Computer und Internet bescheren der Gesellschaft – 

nach Erfindung des Buchdrucks und der Telekommunikation – eine dritte tech-

nische Revolution: die globale Vernetzung und die Schöpfung einer neuen 

Welt, wie es Rifkin beschreibt (2002). In den vergangenen beiden Jahren gab 

es großes Aufsehen um eine virtuelle, computergenerierte Welt, genannt Se-

cond Life. Als Welt von morgen wurde sie mitunter bezeichnet. Viele beeilten 

sich, dort die Ersten zu sein, und prahlten damit in der Öffentlichkeit. Die Presse 

war anfangs euphorisch, mittlerweile jedoch macht sich Ernüchterung breit – 

der Hype ist verflogen. Unterdessen aber entwickelt diese Parallelwelt sich be-

ständig weiter.  

Eine andere Zeiterscheinung: Das Theater befindet sich in einer Krise. Öffentli-

che Mittel gehen zurück, während Kosten steigen, Häuser werden geschlossen. 

Einige Macher kämpfen um die Rettung des Theaters, andere arbeiten an sei-

ner Abschaffung, weil sie keinen Konsens mehr finden. Besucher bleiben aus, 

weil sie übersättigt sind oder die Inszenierungen nicht mehr verstehen. 

Zwei gegensätzliche Entwicklungen. Und zwei völlig unterschiedliche Medien, 

die eigentlich nichts miteinander zu tun haben – könnte man meinen. Und doch 

haben sie etwas gemeinsam: die Virtualität. Was würde passieren, wenn man 

beide zusammenbringt?  

Theater ist virtuell, weil es die Zuschauer in eine Welt entführt, die nur in der 

Vorstellung existiert. Auch computergenerierte Welten, die den Begriff virtuelle 

Welten für sich beanspruchen, werden nur in der Vorstellung Realität. Und bei-

de zusammen? Theater in Second Life? Eine virtuelle Welt in der anderen? 

Lässt sich das verwirklichen? Sind Inszenierungen technisch überhaupt mög-

lich? Was bedeutet das für Schauspieler und Publikum? Was bleibt von der ur-

sprünglichen Aufgabe und Wirkung des Theaters? 

Die vorliegende Arbeit soll die Machbarkeit von Theater in der virtuellen Welt 

von Second Life untersuchen und herausfinden, was das für Funktion und Wir-

kung hinsichtlich technischer, psychologischer und gesellschaftlicher Aspekte 



Theater in einer virtuellen Welt 

Seite 4 

bedeutet. Die These ist: Theater kann – wie in der physischen Welt – auch in 

einer computergenerierten Umgebung erlebbar werden. 

Um das zu ergründen, wird zunächst in das Medium der virtuellen Realität ein-

geführt, dessen Wirkung beschrieben und die Dimension synthetischer Welten 

erklärt. Im Anschluss daran zeigen die Eigenschaften der virtuellen Welt von 

Second Life, dass sich diese Plattform als Labor für eine Untersuchung von 

Theater am besten eignet. 

Als Nächstes muss der weitläufige Begriff Theater eingegrenzt werden, um Fak-

toren zu erhalten, die einen Vergleich physischer und virtueller Welt zulassen; 

zu diesem Zweck werden wesentliche Elemente des Theaters extrahiert. Dabei 

spielen die Entstehung in der griechischen Antike, die Entwicklung bis heute 

durch namhafte Vertreter wie Shakespeare und Schiller sowie die Kontroverse 

des Theaters in der Gegenwart eine Rolle. 

Damit sind die Vorbereitungen getroffen, auf Grund derer das Theater an-

schließend einer technischen und psychologischen Funktionsprüfung in der vir-

tuellen Welt von Second Life unterzogen wird. Illustrierend dabei verhilft die 

Analogie des Marionettentheaters zu einer Vorstellung und legitimiert gleichzei-

tig die virtuelle Welt als Ort für Theater. Darüber hinaus wird die Kombination 

von Theater und Computer in der wissenschaftlichen Literatur erörtert, um dar-

aus Rückschlüsse auf die Wirkungsweise beider Medien zu ziehen. Anschlie-

ßend werden gesellschaftliche und menschliche Aspekte analysiert. Aber auch 

das Drumherum eines Theaterbesuchs und unkonventionelle Formen von The-

ater werden mit der Absicht erörtert, auch sekundäre Faktoren in die Untersu-

chung einzubeziehen. 

Den praktischen Bezug der vorliegenden Arbeit stellt die Erkundung der virtuel-

len Welten dar, besonders der von Second Life, was sich einerseits in der tech-

nischen Funktionsbeschreibung widerspiegelt, andererseits in den abschlie-

ßenden Kapiteln niederschlägt: Darin wird eine Inszenierung des Hamburger 

Schauspielhauses untersucht und die Umsetzung einer eigenen Inszenierung in 

Second Life beschrieben. 
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2 Virtuelle Welten 

Menschen, die das erste Mal von einer virtuellen Welt hören, sind größtenteils 

verwundert, reagieren oft mit Abneigung und nicht selten mit Angst. Die Vorstel-

lung lässt sich nur schwer durch Worte erzeugen, dass es auch nur im Entfern-

testen interessant sein könnte, all das in einer virtuellen Welt zu tun, von dem 

man ausgeht, es in der physischen viel besser zu können. Dazu zählen unter 

anderem Aktivitäten wie, Freunde zu treffen, spazieren oder auf Reisen zu ge-

hen, einzukaufen oder – ja, auch das – Sex zu haben. Aber beispielsweise ge-

meinsam eine Ausstellung oder ein Theater zu besuchen, während man sich an 

voneinander weit entfernten Orten befindet, ist nur im virtuellen Raum möglich. 

Wenn in der vorliegenden Arbeit von virtuellen Welten die Rede ist, dann sind 

die Räume gemeint, die mittels elektronischer, computergenerierter Simulation 

in der Vorstellung entstehen. Als physische Welt dagegen wird die Welt be-

zeichnet, die Menschen gewöhnlich als ihre Welt annehmen, als Welt, in der sie 

leben, in der sie ihren eigenen Körper fühlen können. Ohne diese Definition wä-

re eine Unterscheidung nicht ohne Weiteres möglich. Das bestätigt Welsch in 

seiner Untersuchung physikalischer, literarischer und alltäglicher Welten, von 

denen jede künstliche, fiktionale Momente enthält (1996, S. 162). 

Es gibt eine fast unüberschaubare Zahl virtueller Welten; die meisten existieren 

in Form von Spielen auf lokalen Rechnern. Damit ist ihre Dimension meist sehr 

beschränkt in Bezug auf Reichweite, Darstellung und Funktion. Mit der Verbrei-

tung des Internets können diese Welten wachsen und immer mehr Teilnehmer 

einbinden. Gleichzeitig nimmt mit fortschreitender Entwicklung auch die Leis-

tung der Rechner zu, was die Darstellung und Funktion verbessert. Diese Spie-

le werden von der Fachwelt als MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-

Playing Game) bezeichnet und haben größtenteils ein kurz- bzw. mittelfristiges 

Ziel, das der Teilnehmer verfolgt. Hier geht es in erster Linie um Gewinnen oder 

Verlieren.  

Für die vorliegende Arbeit sind die Welten der gewinnorientierten Spiele als Un-

tersuchungsfeld allerdings nicht geeignet. Um die Aspekte der psychologischen 
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und gesellschaftlichen Funktion von Theater vergleichen zu können, braucht es 

eine virtuelle Welt, die der physischen möglichst gleicht. Es sollte eine Welt 

sein, in der grundsätzlich Frieden herrscht, in der es Alltäglichkeiten gibt und in 

der gesellschaftliche Bedürfnisse befriedigt werden. 

So unterschiedlich virtuelle Welten auch sind, sie haben doch alle eines ge-

meinsam: Ihre Grundlage ist die seit Ende des vergangenen Jahrhunderts so 

viel diskutierte virtuelle Realität. 

2.1  Virtuelle Realität 

Der Begriff virtuelle Realität wird allgemein dazu verwendet, elektronisch, meist 

durch Computer simulierte Scheinwelten zu bezeichnen. Der Brockhaus be-

schreibt die virtuelle Realität als "eine von Computern und entsprechenden 

Programmen simulierte Welt, die dem Nutzer durch spezielle Technik und 

Schnittstellen vermittelt wird und mit der er interagieren kann. Angestrebt ist 

dabei ein möglichst glaubwürdiger Raumeindruck, sodass sich der Nutzer in die 

'künstl. Welt' hineinversetzt fühlt" (2006, S. 137).  

Hier geht es folglich um eine Welt, die in der Vorstellung existiert. Versteht man 

aber virtuelle Realität auch als künstlich erzeugte Realität, lässt dieser Begriff 

sich auch auf andere Darstellungstechniken übertragen. Vorstellung wird künst-

lich hervorgerufen, seitdem Menschen Dinge in Bildern und Worten darstellen. 

Virtuelle Realität funktioniert nach dem Prinzip, dass formale Darstellung in der 

Vorstellung des Menschen das erzeugt, was er aus der physischen Realität 

kennt. Sie findet sich folglich in Beschreibungen, in Abbildungen, in der Foto-

grafie, im Film und auch im Theater. 

Weitere Begriffe wie künstliche Realität, virtuelle Umgebung, virtuelle Welten 

und Cyberspace werden dem Brockhaus zufolge parallel verwendet. "Sie bein-

halten unterschiedl. Gewichtungen und die Fachwelt diskutiert intensiv über 

Unterschiede und Überschneidungen." Der Begriff virtuelle Realität habe sich 

jedoch am stärksten etabliert und werde im allgemeinen Sprachgebrauch am 

meisten verwendet (2006, S. 137). Sowohl der Begriff synthetische Welten, wie 

Castronova (2005) ihn nutzt, als auch computergenerierte Welten oder compu-
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tergenerierte Umgebungen, deren Bedeutung allgemein verständlich ist, lassen 

sich der gleichen Begriffsauffassung zuordnen. 

Um für die vorliegende Arbeit eine Differenzierung zwischen virtueller Realität 

und virtuellen Welten zu erreichen, wird die virtuelle Realität als Eigenschaft 

und Phänomen verstanden, wie sie der primären Auffassung von künstlicher 

Wirklichkeit zu entnehmen ist, hingegen die virtuelle Welt auf der virtuellen Rea-

lität basierend, mit der zusätzlichen Dimension des Lebens- und Erlebnisraums.  

Ein weiterer Aspekt, der sich aus der Brockhaus’schen Begriffsdefinition der 

virtuellen Realität ergibt, ist das Phänomen der Immersion.  

2.2 Immersion 

Mit Immersion ist das psychologische Eintauchen in die virtuelle Realität ge-

meint. Der Brockhaus schreibt dazu: "Der Begriff Immersion hat seinen Ur-

sprung im lat. Verb immergere, was eintauchen, versenken bedeutet" (2006b, 

S. 137). Hawkins verdeutlicht das so: "VR [virtuelle Realität] or artificial reality is 

any medium that attempts to immerse the user into an artificially generated en-

vironment that fools the user's senses into believing that it is a real experience" 

(1995, S. 109). Die in dieser Aussage implizierte Annahme, dass es sich dabei 

um keine reale Erfahrung handelt, muss jedoch widerlegt werden. Denn eine 

Erfahrung ist immer echt, egal wodurch sie initiiert wird, weil sie im Inneren des 

Menschen stattfindet. Ein irreales Erlebnis ist somit unvorstellbar. Zu diesem 

Schluss kommt auch Castronova: "The heartaches and joys that result will not 

be virtual at all [...] These will be genuine feelings and actual phenomena, as 

real as anything else under the sun" (2005, S. 8). Zudem sagt der Begriff virtu-

elle Realität ja an sich schon aus, dass es sich um Realität handelt. Folgerichtig 

definiert Bente die Immersion als "einen psychologischen Prozess der Modifika-

tion von Wahrnehmungsinhalten [...], in dem die simulierten Inhalte zu realen 

Eindrücken werden und die physikalische Umgebung neben diesen an Ein-

drucksqualität verliert" (2002, S. 16). Wie Immersion funktioniert und warum uns 

virtuelle Welten real erscheinen, beschreibt auch Lanier: "Funktionieren tut die 

ganze Sache deshalb, weil das Gehirn einen Großteil seiner Energie darauf 
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verwendet, einen davon zu überzeugen, dass man sich im wesentlichen in ei-

ner bruchlosen Wirklichkeit bewegt. Was man von der physischen Welt wahr-

nehmen kann, ist im Grund sehr fragmentarisch. Das Nervensystem ist sehr 

weitgehend damit beschäftigt, die Lücken in der Wahrnehmung zu schließen. In 

der virtuellen Realität wirkt diese Tendenz des Gehirns zu unseren Gunsten“ 

(1991, S. 77). 

2.3 Charakteristika virtueller Welten 

Virtuelle Realität und Immersion lassen sich relativ einfach erzeugen: Es reicht 

dazu schon eine entsprechende räumliche Darstellung am Bildschirm. Nicht 

notwendig sind nach Castronova all die futuristisch anmutenden Apparaturen 

wie Datenhandschuhe und Videobrillen, die Filme wie The Cell oder The Matrix 

suggerieren (2005, S. 5). Die dreidimensionale Darstellung lässt sich somit als 

ein grundlegendes Element virtueller Welten bezeichnen. 

Ein weiteres Merkmal ist die Anwesenheit mehrerer Teilnehmer in den zuvor 

beschriebenen dreidimensionalen Räumen. Durch das Internet wird eine globa-

le Beteiligung ermöglicht. Teilnehmer, die sich physisch an weit entfernten Or-

ten befinden, können dadurch an einem virtuellen Ort zusammentreffen. Cast-

ronova beschreibt eine grundlegende Veränderung zwischen der früheren Er-

scheinungsform virtueller Realität mit dem Fokus auf dem Individuum einerseits 

und den heutigen virtuellen Welten mit der Ausrichtung auf Gemeinschaften 

andererseits (2005, S. 285). 

Breuer sieht einen weiteren Charakterzug virtueller Welten darin, dass sie eine 

gewisse Beständigkeit aufweisen und sich weiterentwickeln. Je ausgeprägter 

diese Eigenschaft sei, desto stärker könne der Teilnehmer sich durch Gewohn-

heit und emotionale Anteilnahme mit ihr verbinden (2007, S. 8); dies ist auch 

ein wichtiger Faktor für den Aspekt der Immersion. 

Durch räumliche Darstellung und Immersion fühlt der Teilnehmer sich in die 

virtuelle Welt versetzt. Allerdings wird seine Präsenz dadurch noch nicht für die 

anderen Teilnehmer sichtbar. Dazu bedarf es einer eigenen Verkörperung. Die-

se Verkörperung in Gestalt einer eigenen Figur nennt man Avatar. "Für jeman-
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den, der mit Multi-User-Umgebungen vertraut ist, bedeutet 'Avatar' ganz einfach 

die Identität, die jemand im Cyberspace angenommen hat" (Vesna 1997, 

S. 494). Der Begriff Avatara kommt aus den indischen Religionen und bedeutet 

"die Verkörperung eines Gottes auf Erden" (Brockhaus 2004, Avatara). Im über-

tragenen Sinn ist die Bedeutung für die virtuelle Welt folglich die Verkörperung 

des Menschen in ihr. 

Von dem Avatar als von sich selbst zu sprechen verdeutlicht bereits einen Per-

spektivenwechsel. Aus dieser Sicht geht es nicht mehr um den Teilnehmer in 

der physischen Welt, der wie in einem Spiel von außen eine Figur führt, son-

dern um die Sicht der eigenen Personifizierung in der virtuellen Welt, in die man 

sich mit seiner Persönlichkeit hineinversetzt. Indem man seinen Avatar mit ich 

bezeichnet, gibt man seine Außenperspektive auf und wird zu einem Betrachter 

in der virtuellen Welt.  

Auch die Bezeichnung MMORPG – die Castronova zufolge für die aktuelle 

Form virtueller Welten als Ausdruck Standard geworden ist (2005, S. 9) – cha-

rakterisiert die Erscheinungsform sehr treffend und fasst die zuvor herausgear-

beiteten Merkmale gut zusammen. Die zungenbrecherische Abkürzung für Mas-

sively Multiplayer Online Role-Playing Game impliziert, dass eine große Zahl 

unterschiedlicher Teilnehmer vernetzt ein Rollenspiel ausführt. Dabei ist die 

Ausrichtung dieser Spiele sehr unterschiedlich. Es lassen sich Breuer zufolge 

drei Kategorien bilden:  

– kampforientierte Online-Rollenspiele   

– wirtschaftlich orientierte Rollenspiele  

– offene, sozial orientierte dreidimensionale Welten (2007, S. 52) 

Nur die offenen, sozial orientierten Welten eignen sich für Theater, da sie durch 

ihren gesellschaftlichen Zweck ein entsprechendes Betätigungsfeld bieten. Auf 

der Internetseite mmorpg.com waren am 30.1.2008 240 virtuelle Welten gelistet 

(mmorpeg.com 2008). Nur sieben davon befinden sich in der Rubrik Real Life 

und eignen sich folglich als Untersuchungsfeld für die vorliegende Arbeit. Die 

meisten anderen sind als Fantasy oder Science Fiction kategorisiert. Zu den 

bekanntesten und meistzitierten zählen EverQuest, Ultima Online, World of 
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Warcraft, Dark Age of Camelot, Star Wars Galaxies und Second Life. Second 

Life ist darunter die einzige virtuelle Welt, die auf ein Sozialleben ausgerichtet 

ist.  

2.4 Second Life und warum Second Life 

Den vorangegangenen Ausführungen zufolge eignet Second Life sich als Un-

tersuchungsfeld für Theater auf Grund seiner gesellschaftlichen Ausrichtung. 

Für eine Untersuchung von Theater bedarf es jedoch noch weiterer Faktoren. 

Sie werden im Folgenden gemeinsam mit einer vorangehenden allgemeinen 

Charakterisierung beschrieben. 

Nach Angaben von Linden Lab ist Second Life "a 3-D virtual world entirely cre-

ated by its Residents. Since opening to the public in 2003, it has grown explo-

sively and today is inhabited by millions of Residents from around the globe" 

(secondlife.com 2008a). Außerdem zeichnet Second Life als weltliches Territo-

rium sich dadurch aus, dass es eine eigene, funktionierende Wirtschaft mit ei-

ner eigenen Währung hat, in der beispielsweise mit Dollar oder Euro gehandelt 

werden kann. Dinge, die in dieser Welt angefertigt werden, bleiben das geistige 

Eigentum des Erzeugers und ihr Verkaufswert unterliegt den Gesetzen eines 

freien Marktes. Diese Voraussetzungen sind für das Produktionswesen des 

Theaters nicht unerheblich. 

Die Möglichkeit, in Second Life Dinge selbst zu erzeugen, Objekte zu bauen 

und Aussehen zu gestalten, ist eine grundlegende Eigenschaft dieser Welt. Sie 

ist auch für die Theaterproduktion von fundamentaler Bedeutung. Metaverse 

Roadmap bewertet dieses Werkzeug als "the most powerful object-creation 

toolset in a virtual world" (metaverseroadmap.org 2007). Darin stimmt auch 

Castronova überein: "Second Life [...] allows users to make any object desired" 

(2005, S. 105).  

Ein weiteres Eignungsargument ist die Progressivität der Plattform. Castronova 

bezeichnet Second Life als "the most forward-thinking social world" (2005, 

S. 105). Zudem bestätigt die stark wachsende Teilnehmerzahl, wie sie im Fol-

genden noch aufgezeigt wird, die besondere Attraktivität der Welt. Dieser zu-
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kunftsweisende Aspekt verspricht eine Entwicklung, die auch dem Theater in 

Form von Optimierung und steigenden Besucherzahlen zugutekommt. 

Breuer bestätigt und ergänzt zuvor genannte Qualitäten von Second Life, indem 

er drei wesentliche Erfolgsfaktoren beschreibt: thematische Offenheit, nutzer-

generierte Inhalte und marktwirtschaftliche Prinzipien (2007, S. 14). 

Eine ungefähre Vorstellung von der gesellschaftlichen Dimension dieser Welt 

vermitteln folgende Zahlen von Linden Lab (2007): Im Jahr 2003 gegründet, 

stieg die Teilnehmerzahl von Second Life bis Ende 2006 auf 2,26 Millionen. Al-

lein im Jahr 2007 verfünffachte sich diese Zahl auf 11,7 Millionen. Allerdings ist 

bekannt, dass bei vielen Teilnehmern das Interesse über einen ersten Versuch 

nicht hinausging. Ein Beleg für die aktive Teilnahme liefert die Onlinezeit von 

246 337 971 Stunden im Jahr 2007. Das entspricht 28 511 Teilnehmern, die 

rund um die Uhr online waren oder – wenn man acht Stunden Schlafenszeit 

abzieht – 42 767 ständigen Bewohnern. Am 31.01.2008 um 16 Uhr waren 

41 565 Teilnehmer online und in den vorausgegangen 24 Stunden in der Welt 

von Second Life umgerechnet 1.302.404 Dollar umgesetzt worden (secondli-

fe.com 2008b). Die Onlinezahlen von 2007 sind zu 42 % von weiblichen und zu 

58 % von männlichen Teilnehmern – ein Verhältnis, das viel näher an dem Ge-

schlechterverhältnis der physischen Welt liegt als das der meisten anderen 

MMORPGs. Second Life nimmt damit einen Sonderstatus unter den virtuellen 

Welten ein.  

Ausgehend von 40 000 Teilnehmern und einer Annahme von einem Prozent 

Theaterinteressierten, ergäbe das eine Zuschauerzahl von 400 Gästen – be-

reits eine ansehnliche Zahl potenzieller Zuschauer. 

Second Life zeichnet sich durch eine für virtuelle Welten besonders hohe Au-

thentizität aus, denn hinter jeder Figur, hinter jedem Avatar steht ein Mensch. 

Das ist das Prinzip von Second Life. Jeder Spieler kann seinen Avatar danach 

gestalten, wie er selbst aussieht oder gerne aussehen möchte. Menschen be-

suchen die virtuelle Welt von Second Life, um Neues zu entdecken, um andere 

Avatare (und damit andere Menschen) zu treffen und um zu Bekanntem zu-

rückzukehren. Das heißt, Menschen gehen hier ihren Wünschen und Interes-
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sen nach. Natürlich sehen sie dabei ihr Gegenüber nicht in dessen physischen 

Gestalt. Und trotzdem sehen sie dabei nicht etwas Beliebiges, sondern immer 

etwas Persönliches des Anderen: nämlich die Gestalt, die er gewählt hat, die 

Erscheinung, die er zeigen möchte. Auch die Natur und die Gebäude sind von 

Menschen nach deren Vorstellungen geschaffen. Hier sind die Menschen die 

Götter und dürfen daher auch ihre Verkörperung mit einigem Recht Avatar nen-

nen. Diese Elemente zeigen, dass es sich um eine grundlegend menschliche 

Welt handelt. Die Belange, die Werte, die Darstellung, der zwischenmenschli-

che Austausch, die Gefühle, das Verhalten, das Schaffen, die Hoffnung, die 

Vorstellung: Sie alle sind menschlichen Ursprungs und damit auch menschli-

cher Natur. 

Auch die Welt des Theaters ist eine Welt, in der es grundsätzlich um menschli-

che Belange geht. Wie aber funktioniert die eine Welt in der anderen? Wie das 

Theater in Second Life? Heben sie einander nicht auf? Ist Second Life nicht 

schon an sich Theater? 

Second Life ist eine Welt, die nicht in übertragenem Sinn als Welt bezeichnet 

wird, so wie man beispielsweise von Fachgebieten als Welten spricht, sondern 

eine Welt, wie sie der Vorstellung des Menschen von der physischen Welt am 

nächsten kommt. Nicht nur, dass die virtuelle Welt der physischen bis ins Detail 

gleichen kann; sie kennt auch keine Grenzen in der Darstellung. Hier lassen 

sich die kühnsten Träume des Menschen sichtbar machen. Und der Mensch ist 

selbst in dieser Welt anwesend, mit Körper und Geist.  

Die sinnliche Wahrnehmung ist hier allerdings auf Sehen und Hören be-

schränkt. Dafür bietet Second Life andere Vorteile gegenüber der physischen 

Welt: Man kann hier beispielsweise fliegen, und – was für das Theater von gro-

ßem Vorteil ist – der Fantasie sind keine physikalischen Grenzen mehr gesetzt. 

Damit wären alle Faktoren von Second Life genannt, die für einen Feldversuch 

von Theater wichtig sind. Doch bevor es dazu kommen kann, bedarf es auch 

einer ähnlichen Vorarbeit für das Theater selbst. 
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3 Theater 

Das Untersuchungsfeld für Theater, die virtuelle Welt von Second Life, konnte 

im vorigen Abschnitt entsprechend vorbereitet werden. Bei Theater wird diese 

Aufgabe etwas schwieriger. Es lässt sich nicht so leicht auf eine gültige Definiti-

on verdichten. Laut Hegemann ist Theater heutzutage alles und nichts (2004, 

S. 87 f.). Trotz dieses Dilemmas soll der Versuch unternommen werden, essen-

zielle Elemente aus Geschichte und Gegenwart des Theaters zu extrahieren, 

um sie anschließend einer Funktionsprüfung in der virtuellen Welt zu unterzie-

hen.  

Was man gegenwärtig unter Theater versteht, ist weitläufig und verschwom-

men. "So sind etwa Drama und Theater heute nicht mehr bedeutungsgleich. 

Die meisten dramatischen Darstellungen finden nunmehr in den Film- und 

Fernsehstudios statt. Im Theater selbst – ob im Nationaltheater oder im Stra-

ßentheater – findet man eine außergewöhnliche Vielfalt vor in Bezug auf Inten-

tion und Methode" (Williams 1974, S. 238). Das Ende einer Diskussion zu die-

sem Thema ist nicht absehbar: Was ist Theater? Was sollte es sein? Wo treibt 

es hin? Es streiten die Macher ebenso wie das Publikum. Das mag zunächst 

besorgniserregend klingen, gehört aber bei genauerer Betrachtung zur Eigenart 

des Theaters. Dieses Phänomen bestätigt auch Schiller, der später noch zu 

Wort kommen wird. Eine Debatte über Theater ist notwendig, wenn es nicht 

veralten soll. Die Auseinandersetzung erneuert es immer wieder, hält es jung 

und am Leben. Ponath spricht von einer perfektionierten Dauerkrise, weist aber 

gleichzeitig ausblickend und hoffend darauf hin – indem er Peter Zadek zitiert –, 

dass Theater, selbst wenn es abgeschafft wird, nicht untergeht, sondern viel-

leicht gerade dessen bedarf, um fortzubestehen (Heinze 1990, S. 26 ff.). Somit 

ist die Diskussion über das Theater auch zugleich ein Teil von ihm. Und da die 

vorliegende Arbeit genau diese Aufgabe verfolgt – nämlich zu diskutieren, ob 

Theater in einer virtuellen Welt funktioniert –, hat sie in diesem Punkt bereits 

nachgewiesen, dass es funktioniert. 
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3.1 Der Ursprung 

Wesentliche Merkmale des Theaters finden sich in dessen Ursprung. So wie ein 

Großteil unserer westlichen Kultur liegt auch die Geburt des abendländischen 

Theaters in der griechischen Antike. Wenn man auf über zweitausend Jahre 

europäische Theatergeschichte zurückblickt, ist unverkennbar, dass diese 

Kunstform am Kristallisationsprozess der jeweiligen Kulturgestaltung Europas 

einen bedeutenden Anteil hatte (Kindermann 1966, S. 7). 

Das Fundament für den Entstehungsprozess des Theaters wird in der Epoche 

von Peisistratos in der Zeit von 600 bis 527 v. Chr. durch den Dionysoskult ge-

legt. "Im Rahmen der 'Dionysien' [...] ereignet sich der für das gesamte abend-

ländische Theater entscheidende Augenblick, in dem diese Festlichkeiten nicht 

mehr, wie bisher, allein durch den Chor bestritten werden, sondern in dem zum 

erstenmal ein 'Antwortender' dem Chor gegenübertritt" (Kindermann 1966, 

S. 13). Das ist der Moment, in dem das Theater geboren wird. Hier tritt aus dem 

Selbstsein ein Gegenüber hervor. Dies lässt sich auf verschiedenen Ebenen 

reflektieren: Das Ich wird um ein Du erweitert, dem Bekannten tritt das Fremde 

gegenüber. Auch mit der Entstehung der Menschheit ist ein Vergleich möglich: 

Dem ersten Menschen Adam wird aus seinem eigenen Leib mit Eva ein Ge-

genüber geschaffen (Das Buch Genesis, Kapitel 2/22). Für das Theater liegt 

darin die Möglichkeit der Dialektik, die Möglichkeit zum Welterkennen aus dem 

Gegensatz, zum Selbsterkennen aus der Reflektion. Die Perspektive und der 

Bezug zur Handlung haben sich damit essenziell verändert. Der Mensch wird 

vom unmittelbar Beteiligten der Kulthandlung zum Betrachter. Auch für das Er-

leben der Handlung kann man daraus eine grundlegende Wandlung ableiten: 

Es hat eine andere Qualität bekommen. Es wird durch ein Gegenüber evoziert. 

Damit entsteht eine erste Grundvoraussetzung für die Existenz des Theaters: 

das Mitfühlen. 

Die zweite liegt in der Nachahmung. Was ursprünglich als religiös-rituelle Kult-

handlung beginnt, entwickelt sich im 6. Jahrhundert v. Chr. zur säkularen 

Kunstveranstaltung: die Dionysos-Feste (Braunbeck 1993). Hierzu haben alle 

Bürger der Stadt freien Zutritt, da kein Ritus mehr zelebriert wird, sondern man 
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die mythischen Geschehnisse in Form symbolischer, nachgeahmter Handlun-

gen verarbeitet. Aus der Erzählung und dem rituellen Erleben entsteht die Dar-

stellung des Mythos: die Nachahmung. Damit wird der zweite Grundstein ge-

legt, ohne den es das Theater heute nicht gäbe. 

Dieses Fundament, das sich aus dem Antwortenden, dem Gegenüber, dem 

Darsteller einerseits und der Nachahmung von Mythen, der Darstellung von 

Handlung, dem Spiel andererseits zusammensetzt, besteht bis heute. Es ist 

eine Voraussetzung für Theater, die auch in einer virtuellen Welt erfüllt werden 

muss.  

3.2 Aristoteles, Katharsis und Einfühlung 

Aus den Ursprüngen wird deutlich, dass Theater immer aus zwei Seiten be-

steht: der Bühne und dem Publikum. Das Element der Darstellung ist dabei 

eindeutig der Bühnenseite zuzuordnen. Die Wirkung auf den Betrachter dage-

gen vollzieht sich publikumsseitig. Sie lässt sich durch die Einfühlung und die 

Katharsis des Aristoteles genauer beschreiben.  

Gerne wird die Dramatik des Aristoteles angeführt, wenn es darum geht, das 

ursprüngliche Paradigma des Theaters zu beschreiben. Als zentrales Element 

dieser Lehre wird die oft zitierte Katharsis angenommen. Dieser Begriff des A-

ristoteles hat über zweitausend Jahre lang viele Denker, Dichter und Wissen-

schaftler bewegt. Dabei lässt sich der Zusammenhang von Katharsis und Thea-

ter in seinen Schriften nicht eindeutig nachvollziehen. Auch die Deutung der 

kathartischen Wirkung ist bis heute umstritten (Zelle 2000, S. 251). Brecht zu-

folge wird jedoch allgemeingültig von einer aristotelischen Dramatik gespro-

chen, wenn es um Katharsis geht: "Wir bezeichnen eine Dramatik als aristote-

lisch, wenn diese Einfühlung von ihr herbeigeführt wird, ganz gleichgültig, ob 

unter Benutzung der vom Aristoteles dafür angeführten Regeln oder ohne de-

ren Benutzung" (1993, S. 171). Daraus können wir entnehmen, dass ein Ver-

ständnis der aristotelischen Lehre grundlegend mit der Einfühlung zusammen-

hängt. Es gilt nun eine Brücke zu schlagen von der Einfühlung zur Katharsis. 
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Katharsis kommt aus dem Griechischen und bedeutet Reinigung. Ein Blick in 

die griechische Gesellschaft der hellenistischen Epoche spiegelt diesen Begriff 

in der Entwicklung ihrer Religion. Hier kommt es aus steigender Angst und 

Scheu vor Befleckung zu einer immer häufigeren Anwendung von Reinigungsri-

tualen (Pfister 1935, S. 162). In dieser Zeit lebt Aristoteles. Er nennt die Kathar-

sis zunächst im Zusammenhang mit Musik in seiner Schrift zur Politik (Aristote-

les 2006, S. 274 f.). Später wendet er ihn auch auf die dramatische Dichtung 

an. Er postuliert eine Darstellung der Tragödie, "die Jammer und Schaudern 

hervorruft und hierdurch eine Reinigung von derartigen Erregungszuständen 

bewirkt" (Fuhrmann 1982, S. 19). Darin lässt sich lesen, dass ein Gefühl des 

Jammers und des Schauderns die Katharsis verursacht. Diese Gefühle werden 

durch die Darstellung der Schauspieler beim Zuschauer hervorgerufen. Der 

Prozess basiert bekanntlich auf einer Anteilnahme an der Darstellung: auf der 

Einfühlung. Hierin besteht auch ein Bezug zur Immersion, wie sie in Zusam-

menhang mit der virtuellen Realität beschrieben wird. Damit wäre der Bogen 

von der Einfühlung zur Katharsis gespannt.  

Die Einfühlung und Läuterung des Zuschauers durch die Wirkung des Theaters 

lässt sich somit als bedeutendes zweites Element – nach der Darstellung – aus 

der griechischen Antike ableiten. Auch wenn das Theater sich über die Jahre 

weiterentwickelt und verändert hat, bleibt doch die Wirkung der Einfühlung ein 

zentrales Element, wie es Schouten in ihrer Untersuchung zur Wahrnehmung 

und Erzeugung von Atmosphären im Theater formuliert. Sie kommt zu dem 

Schluss, dass Einfühlung "für die Betrachtung des Gegenwartstheaters ebenso 

zentral ist wie zu Zeiten des Illusionstheaters [und], dass mit der veränderten 

Ästhetik des Theaters keinesfalls die Einfühlung als generell emotionaler Zu-

gang zu den Bühnenvorgängen verloren geht, sondern sich vielmehr die ihr 

zugrunde liegenden Bedingungen verschoben haben" (2007, S. 240 f.). 

Damit findet die Untersuchung der Ursprünge ihren Abschluss. Die daraus ge-

wonnenen Elemente der Darstellung und Einfühlung gelten auch noch fast 

zweitausend Jahre später für Shakespeare – einen Schriftsteller, der zu den 

bedeutendsten der Weltliteratur zählt und von dessen Schaffen das Theater 

heute noch zehrt. 
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3.3 Shakespeare 

Kaum ein Schriftsteller hat das Theater unserer Zeit durch seine Werke so stark 

geprägt wie William Shakespeare. Immer wieder aufs Neue werden seine Dra-

men gespielt oder als Vorlage für Bearbeitungen verwendet, um neue Stücke 

zu schaffen. Meisterhaft versteht er es, elementare menschliche Gefühle, zent-

rale gesellschaftliche Phänomene und Geschichte zu porträtieren und erlebbar 

zu machen: Eifersucht in Othello, Hass und Liebe in Romeo und Julia oder die 

Tyrannei in Macbeth, die Heuchelei in King Lear und große Zeitzeugnisse in 

seinen Historiendramen über die Könige Englands, Richard und Heinrich. Ob-

wohl der geschichtliche Zusammenhang nicht mehr aktuell ist, verfehlen diese 

Dramen keineswegs ihre berührende Wirkung für die Menschen der Gegen-

wart. Bedeutende Regisseure wie Peter Brook, Robert Lepage oder Peter Stein 

beziehen sich in ihrer Arbeit auf Shakespeare. Das haben Delgado und Herita-

ge in einer Befragung dieser Theatermacher eindrücklich dargestellt. "Above all 

is the dominance of Shakespeare as the playwright to whom […] these directors 

have referred in their practice" (1996, S. 4).  

Auch Schiller erkennt die herausragende Leistung Shakespeares in der 

Menschlichkeit seiner Darstellung. Er wolle "den Menschen vor allem anderen 

zuerst im Shakespeare aufsuche[n]" (2005, S. 90). Damit definiert er treffend 

das bedeutende Element, das Shakespeare für das Theater schafft. Es sind 

zentrale menschliche Themen, die er in ihrer Essenz so bestechend allgemein-

gültig und dadurch gut verständlich darzustellen versteht. 

Durch Shakespeare wird deutlich, dass es im Theater vorrangig um Inhalte 

geht; um Inhalte, die den Menschen berühren. Und sie berühren ihn, weil er 

sich von ihnen betroffen fühlt. Folglich lässt sich Shakespeares Beitrag zu der 

vorliegenden Untersuchung im Element der Berührung sehen. Es lässt sich a-

ber auch erkennen, dass er diesen Effekt nur erzielen kann, indem er auf den 

zuvor herausgearbeiteten Elementen der Darstellung und der Einfühlung auf-

baut. 
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3.4 Schiller 

Was Shakespeare für England ist, das mag Schiller für Deutschland sein. Auch 

er verarbeitet, ähnlich wie Shakespeare, zentrale menschliche Themen in sei-

nen Werken. Kabale und Liebe lässt sich mit Romeo und Julia vergleichen, sein 

Wallenstein mit den Königsdramen von Shakespeare. Da Schiller Wirkung und 

Werte seines englischen Kollegen aufgreift und bestätigt, ist auch sein Beitrag 

für die Untersuchung wichtiger Theaterelemente von Bedeutung.  

Schiller hält im Jahr 1784 eine öffentliche Vorlesung, die bis heute die Theater-

welt unter dem Titel Die Schaubühne als eine moralische Anstalt betrachtet 

prägt. Darin problematisiert er die Definitionsfindung des Theaters. "Über keine 

Kunst ist – soviel ich weiß – mehr gesagt und geschrieben worden, als über 

diese; über keine weniger entschieden" (2005, S. 86). Er beschreibt damit einen 

Grundzug dieser Kunst im Kulturverständnis vor seiner Zeit und bis heute. Dies 

spiegelt sich besonders in der gegenwärtigen, kontroversen Diskussion und 

Inszenierungspraxis, wie sie im Kapitel 3.6 Wohin treibt das Theater? noch be-

sprochen werden. Auch er geht – wie die Methodik dieser Arbeit – auf die Ur-

sprünge des Theaters zurück. Er beruft sich auf den Schweizer Philosophen 

Johann Georg Sulzer, wenn er den Grund für die Entstehung des Theaters be-

schreibt als "ein Verlagen, sich in einem leidenschaftlichen Zustande zu fühlen" 

(2005, S. 87). Dieses Verlangen sieht er als Bedarf des Menschen, einen Mit-

telweg zu finden zwischen den profanen Alltagsgeschäften als einem Extrem 

und hoher Vergeistigung als dem anderen. Schiller beschreibt das Theater als 

wichtigen integrativen Bestandteil einer gesellschaftlichen Konstitution, weil nur 

dadurch der Mensch Gesetz und Religion wirklich verstehe. "Die Gerichtsbar-

keit der Bühne fängt an, wo das Gebiet der weltlichen Gesetzte sich endigt" 

(2005, S. 88). Im Folgenden führt Schiller auf, wie das Theater gerade dann 

das menschliche Gewissen erreichen kann, wenn Gesetze und Religion versa-

gen. Seiner Auffassung zufolge "wirkt die Schaubühne tiefer und dauernder als 

Moral und Gesetze" (2005, S. 89). Weiter führt er aus, dass die Schaubühne in 

der Komödie das alleinige Werkzeug habe, dem Menschen durch "Scherz und 

Satire" den Spiegel vorzuhalten und Kritik an ihm zu üben, die er annehmen 

kann, was er sich sonst von jedem anderen verbitten würde. Weil der Kritisierte 
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im Publikum anonym bleibe, lasse er sich den heilsamen Spott gefallen: "Ohne 

rot zu werden, sehen wir unsre Larve aus dem Spiegel fallen, und danken ins-

geheim für die sanfte Ermahnung" (2005, S. 91). Des Weiteren kläre das Thea-

ter auf, mache erkennen, selbst wenn es nicht nachweislich Übel verhindern 

könne. Darüber hinaus ermögliche es, sich in die Leiden Anderer hineinzuver-

setzen. Dadurch werde erfahrbar, was andernfalls – erführe man es am eige-

nen Leib – in Lebensgefahr oder den Tod brächte. Die Schaubühne "zieht uns 

künstlich in fremde Bedrängnisse, und belohnt uns das augenblickliche Leiden 

mit wollüstigen Tränen, und einem herrlichen Zuwachs an Mut und Erfahrung" 

(2006, S. 93). Durch Erleben anderer Schicksale mache sie im Voraus mit dem 

möglichen eigenen vertraut. Auch wecke das Theater Verständnis für das 

Menschliche und befähige zur Nachsicht, indem es den Zuschauer in die Situa-

tionen Anderer versetze. Darüber hinaus sei die Schaubühne noch Medium für 

Bildung. Wissen lasse sich zum Wohl der Gesellschaft durch Theater an die 

breiten Massen vermitteln. Zu guter Letzt sieht Schiller eine herausragende Ei-

genschaft des Theaters darin, den Menschen empfinden lassen zu können, "ein 

Mensch zu sein" (2006, S. 97). Die Ursache dafür sieht er in der Einfühlung des 

Zuschauers in das Schauspiel, was ihn sein eigenes Leben für die Zeit der Vor-

stellung vergessen lasse. Durch Teilnahme an eines Anderen Schicksal kann er 

sich der Natur des Menschen wieder nähern, sich wieder an vergessene 

menschliche Fähigkeiten erinnern (2006). 

Schillers Paradigmen für das Theater lassen sich folgendermaßen zusammen-

fassen:  

– Vermittlung zentraler Belange des Menschen 

– Erregung des gefühlsbedürftigen Menschen 

– Schlüssel zum Herzen des Menschen 

– Selbsterkenntnis durch Spiegelung 

– Bewusstseinsbildung 

– Verständnisbildung 

– Wissensbildung 

– Selbstfindung 
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In Schillers Vortrag zeigt sich, ähnlich wie bei Shakespeare, die Berührung als 

ein zentrales Element. Schiller geht allerdings noch einen Schritt weiter, indem 

er den Moment der Erkenntnis gewissermaßen als Ziel postuliert. Aber auch bei 

ihm wird deutlich, dass ohne die Grundlage von Darstellung und Einfühlung 

weder Berührung noch Erkenntnis erzeugt werden können.  

Inwieweit diese Elemente sich auch aus der Sicht des Zuschauers ergeben, 

wird im Folgenden untersucht.  

3.5 Eine Stimme des Publikums 

Das Publikum gehört unweigerlich zum Theater dazu. Es bildet zusammen mit 

der Bühnendarstellung eine Einheit. Ein Theater, das sich vom Publikum dis-

tanziert, wird einseitig. Aus diesem Grund ist es wichtig, dass auch eine Stimme 

des Publikums für eine Definitionsbildung von Theater für die vorliegende Arbeit 

zu Wort kommt. Dabei geht es nicht darum, eine repräsentative Aussage der 

heutigen Gesellschaft zu extrahieren. Vermutlich käme eine Befragung zu dem-

selben Ergebnis wie Hegemann in seinen Überlegungen, dass Theater alles 

und nichts sei (2004, S. 87 f.). Es reicht aus, dass eine repräsentative Stimme 

des Publikums bedeutende Faktoren des Theaters nennt, die sich in der virtuel-

len Welt einer Funktions- und Gültigkeitsprüfung unterziehen lassen. 

Als Vertreter des Publikums soll hier der ehemalige Bundespräsident Richard 

von Weizsäcker in einer Rede für den Deutschen Bühnenverein zu lesen sein, 

der für sich in Anspruch nimmt, leidenschaftlicher Teil des Publikums zu sein 

(1987, S. 501). Für ihn ist Theater Spiel. "Es verkörpert auch für uns Erwachse-

ne ein prägendes kindliches Lebenselement: die Auseinandersetzung mit dem 

Ernst des Lebens im Spiel. Sie dient nicht der Zerstreuung, sondern der Samm-

lung und jener selbstvergessenen Konzentration, mit der Kinder sich in ihr Spiel 

vertiefen können, um von dort neue Phantasie und neue Kraft fürs Leben zu 

schöpfen" (1987, S. 504). Wenn Kinder spielen, ahmen sie gerne das nach, 

was sie aus der Welt der Erwachsenen kennen. Natürlich verstehen sie diese 

Dinge meist nicht so wie Erwachsene, die sie bereits selbst erfahren haben. Sie 

wiederholen nur formal aus der Beobachtung. Im Kinderspiel werden die beo-
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bachteten Dinge meist sehr vereinfacht wiedergegeben. Kinder reduzieren die 

Komplexität der Welt auf ihren jeweiligen Wissensstand. Vielleicht gelingt es 

ihnen gerade dadurch so gut, die Dinge im Spiel so elementar nachzuahmen. 

Diese Nachahmung geschieht ganz aus der Erinnerung der ursprünglichen Be-

obachtung. Sie erproben die Vorstellung im eigenen spielerischen Handeln und 

machen damit ihre Erfahrung. Daraus ziehen sie als Wissen bildende Men-

schen Erkenntnisse, die vielleicht später für ihr Handeln im Ernst des Lebens 

nützlich sind.  

Weizsäcker zufolge würde das bedeuten, dass auch Erwachsene mit Hilfe des 

Theaters auf diesen Prozess zurückgreifen können, um daraus für ihr Leben 

neue Erkenntnisse zu erlangen und Energie zu tanken. Mit der Nachahmung im 

Spiel spricht er einerseits das Element der Darstellung an, wie es in der griechi-

schen Antike entstand, andererseits aber auch die Einfühlung in die spieleri-

sche Handlung. Dagegen nur vermuten lässt sich das Element der Erkenntnis 

in seinem Text, das aus der Auseinandersetzung mit dem Ernst des Lebens im 

Spiel resultieren könnte. 

3.6 Wohin treibt das Theater? 

In den vorigen Kapiteln lassen sich Elemente des Theaters aus der griechi-

schen Antike bis in das Verständnis der Gegenwart verfolgen. Das aktuelle Ka-

pitel hingegen spiegelt die Auffassung zweier renommierter Theaterschaffender 

und wie sie mit diesem Erbe umgehen. 

Die Deutsche Akademie für Sprache und Dichtung veranstaltete im Oktober 

2004 eine Tagung mit dem Thema Wohin treibt das Theater? Dazu waren 

namhafte Vertreter des deutschen Theaters eingeladen, über das Drama und 

dessen Bedeutung für das Theater der Gegenwart und der Zukunft zu diskutie-

ren. Andrea Breth, Regisseurin am Burgtheater in Wien, und Carl Hegemann, 

Dramaturg an der Volksbühne Berlin, hielten zwei kontroverse Reden zur Eröff-

nung der Tagung. Breth, als Vertreterin eines traditionell literarischen Theaters, 

forderte eine Besinnung auf altbewährte Werte und Demut vor dem Text der 

Dichtung (2004, S. 74), während Hegemann für eine Abschaffung des Theaters 
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zu dessen Rettung plädierte (2004, S. 91). Die für die vorliegende Arbeit wich-

tigsten Aussagen der Vorträge sind im Folgenden zusammengefasst. 

3.6.1 Andrea Breth 

Sie sieht das Theater von heute unkontrolliert und führungslos ins Ungewisse 

treiben. Es sei einerseits luxuriös ausgestattet, andererseits aber auch marode 

und dekadent. Sie beschreibt das Theater von früher als eine abenteuerliche 

Reise, die Menschen berührte und veränderte. Heute sei das Theater zu einem 

Unterhaltungsbetrieb geworden, der seine Events laut und verführerisch ver-

künde. Aber das Publikum bleibe aus. Sie sieht im Theater die Aufgabe, Spra-

che sichtbar zu machen. Dafür müsse der Regisseur den Text übersetzen. Der 

Text steht für Breth über dem Regisseur und sogar über dem Schriftsteller: 

"[Gute Texte sind] immer klüger als der, der sie inszeniert und selbst als der, 

der sie geschrieben hat" (2004, S. 74). Im Vergleich mit Film und Fernsehen 

habe das Theater "die Pflicht, ein Erbe zu bewahren, das zu verschwinden 

droht" (S. 74). Sie sieht die Anziehungskraft des Theaters darin, dass es die 

Menschen verändert, dass es sie zwingt, das Leben mit anderen Augen zu se-

hen, und sie zur Erkenntnis verführt. Ihr zufolge kommt auf das Theater ein 

neuer Bildungsauftrag zu: "ein Begeisterungsauftrag für das Wissen, für das 

Fragen, für das Fremde" (S. 78). In dieser Erwartung lässt sie sich mit Schiller 

vergleichen. Sie fordert entsprechend: "Das Theater muss wieder eine morali-

sche Anstalt werden" (S. 79). Damit will sie Belange unserer Gesellschaft be-

handelt und vor dem Vergessen bewahrt wissen.  

Zusammenfassend kann man sagen, dass Breth die Aufgabe des Theaters dar-

in sieht, die Zuschauer in ein virtuelles Abenteuer zu entführen, wichtige, aktu-

elle Themen unserer Gesellschaft widerzuspiegeln, die Menschen damit in ih-

rem Innersten zu erreichen, sie durch Einsicht zu verändern, sie zu öffnen für 

das Neue und dabei die Demut vor dem Text nicht zu verlieren. Sie spricht da-

mit alle vier bisher extrahierten Theaterelemente an: in der Spiegelung der Ge-

sellschaft die Darstellung, im Abenteuer das Erleben, im Vordringen ins Men-

scheninnerste die Berührung und in der Einsicht zu verändern die Erkenntnis. 
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3.6.2 Carl Hegemann 

Im krassen Gegensatz zu Breth steht die Auffassung von Carl Hegemann, der 

möglichst stark polarisieren will (2004, S. 92). Er beschreibt das Theater als in 

einer Endzeitstimmung befindlich und fordert dessen Auflösung. "Wie Schleef, 

Schlingensief und Castorf tun wir vielleicht am meisten für den Erhalt des Thea-

ters, wenn wir zwanglos an seiner Abschaffung arbeiten" (2004, S. 91). Diese 

Aussage ist ein Oxymoron: Er will das Theater abschaffen und damit gleichzei-

tig erhalten. Die Gründe für seine Abschaffungsabsichten liegen darin, "daß das 

Theater die Gesellschaft nicht mehr spiegelt, sondern von ihr getrennt und für 

sie zunehmend irrelevant zu werden scheint" (S. 86). Dafür wiederum nennt er 

drei Gründe: "1. Das Theater ist zum Museum geworden. [...] 2. Das Theater ist 

selbstreferentiell. [...] Es gibt aber auch noch einen dritten Punkt, [...] und das 

ist vielleicht der folgenreichste[: ...] Alles wird zur Schauspielerei. [...] Alles ist 

Theater, und ohne Theatermetaphern kann man die Gesellschaft nicht mehr 

beschreiben" (S. 86 ff.). Das Leben ist selbst zum Theater geworden. Hege-

mann zufolge fängt mit Nietzsche diese neue Sichtweise auf die Welt als Thea-

ter an (S. 87). 

Dabei lässt er jedoch Shakespeare außer Acht, der bereits um 1600 seinem 

Jacques in As You Like It diese Ansicht mit den bekannten Worten in den Mund 

legte: "All the world's a stage, And all the men and women, merely Players" 

(1994, S. 58). Im Gegensatz zu Hegemann zieht Shakespeare daraus jedoch 

keine überlieferten Abschaffungsschlüsse für das Theater. Auch Williams hat 

den Eindruck, das Leben werde immer mehr zum Theater: "Als Gesellschaft 

haben wir noch nie so viel geschauspielert oder so vielen anderen beim Schau-

spielen zugesehen" (1974, S. 239). Diese Tendenz findet in der virtuellen Welt 

von Second Life ihren Höhepunkt; hier ist das Leben per se nur gespielt. 

Aus den Abschaffungstendenzen in Hegemanns Vortrag lassen sich allerdings 

keine brauchbaren Elemente für das Theater ableiten, die für die vorliegende 

Untersuchung von Bedeutung wären. Das heißt jedoch nicht, dass sich seine 

Intention für das Theater nicht auch in einer virtuellen Welt umsetzen ließe. 
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Ein wichtiger Hinweis jedoch lässt sich in der Tendenz zur Abschaffung des 

Theaters erkennen, nämlich, dass Theatermacher wie Schleef, Schlingensief 

und Castorf mit ihrer Weisheit am Ende sind, was das Theatermachen betrifft. 

"Wir schaffen es nicht. Wir kriegen keine kohärente Theorie des Theaters der 

Gegenwart zustande, die es uns ermöglicht, klare Prinzipien oder Strategien für 

das Theater der Zukunft zu entwickeln" (Hegemann 2004, S. 81). Dieses Un-

vermögen veranlasst sie zu glauben, das Theater selbst sei damit auch am En-

de. Aus Ratlosigkeit bringen sie das echte Leben auf die Bühne. "Das Publikum 

wurde von zwölf Frauen rhythmisch angeschrieen, das war kein Theater, das 

war fast Ernstfall" (2003, S. 88). Man könnte meinen, diese Aufführungen seien 

mit der Absicht produziert, die Menschen aus dem Theater zu vertreiben. Ge-

nau das Gegenteil postuliert Breth, wenn sie sagt: "Gehen Sie ins Theater!" 

(2005, S. 79). Auch zu Schillers Zeiten gab es vermutlich Erscheinungsformen 

des Theaters, die dessen hohen Ansprüchen an diese Kunst nicht gerecht wur-

den. Vielleicht hätte er das Bestreben Hegemanns ebenfalls mit der Äußerung 

bedacht: "Der Leichtsinn, die Frechheit, auch selbst die Abscheulichkeit derer, 

die sie ausüben, kann der Kunst selbst nicht zur Last fallen" (2005, S. 86). Auch 

Zadek sieht es gelassen und wertet eine Abschaffung der großen Theater so-

gar als Chance für einen Neubeginn der Kunst im Kleinen (Heinze 1990, S. 28). 

Die Darstellung der Abschaffungstendenzen durch Hegemann ist hier deshalb 

von Bedeutung, weil sie die eingangs erwähnte kontroverse Diskussion um 

Theater verdeutlicht. Außerdem zeigt sie, dass es dabei um inhaltliche und ge-

sellschaftliche Aspekte geht und die bisher extrahierten Elemente des Theaters 

dadurch nicht in Frage gestellt werden. 

3.7 Die Elemente 

Was in den vorigen Kapiteln dieses Abschnitts als zentrale Elemente des Thea-

ters aus Geschichte und Kompetenz extrahiert wurde, soll im Folgenden ab-

schließend zusammengefasst werden. 
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3.7.1 Darstellung 

Die Darstellung unterscheidet das Theater vom echten Leben und lässt sich als 

das erste Grundelement definieren. Sie wurde durch die Nachahmung mit dem 

Ursprung des Theaters in der griechischen Antike begründet. Durch ihre Eigen-

art gelangt das Publikum in die Position des Betrachters. Sie findet sich wieder 

in den Ausführungen von Schiller, wenn er von Spiegelung spricht, oder bei 

Weizsäcker, wenn er den Ernst des Lebens im Spiel erwähnt, oder in Breths 

abenteuerlicher Reise. Auch Shakespeares Dramen und die Katharsis des Aris-

toteles würden ohne die Darstellung wirkungslos bleiben. Die Darstellung ist die 

Grundlage, auf der alle weitere Elemente aufbauen. 

3.7.2 Einfühlung und Erleben 

Durch die Darstellung wird Einfühlung und Erleben evoziert. Ihr Prinzip ist die 

Immersion. Gemeinsam bilden sie das zweite Grundelement des Theaters und 

werden in den folgenden Ausführungen gleichbedeutend verwendet. Einfühlung 

und Erleben sind auch für die Katharsis von zentraler Bedeutung. Ebenso woh-

nen sie der herausragenden Eigenschaft von Shakespeares Werken inne, die 

Schicksale und Geschichte so trefflich erlebbar machen. Bei Schiller ist das Ein-

fühlen Voraussetzung für Erkenntnis und dafür, das eigene Leben für den Mo-

ment vergessen zu können. Bei Weizsäcker findet sich Erleben durch ein Ver-

tiefen im Spiel und bei Breth sind die Reise und das Abenteuer mit Erlebnisver-

sprechen geladen. Im Einfühlen und Erleben liegt auch der Schlüssel für das 

dritte und das vierte Element: die Berührung und die Erkenntnis. 

3.7.3 Berührung 

Innere Berührung kommt durch Einfühlung und Erleben auf Grund von Darstel-

lung zustande, wenn das Erlebte sich mit den persönlichen Erfahrungen des 

Menschen verknüpft. Aristoteles beschreibt das mit Jammer und Schaudern. 

Für ihn ist es der Schlüssel zur Katharsis. Für Schiller ist es der Schlüssel zum 

Herzen des Menschen und der Beweggrund für Erkenntnis und Veränderung. 

Hierbei kommt die Kunst des Dramatikers besonders zur Geltung: durch Inhalt, 
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Aufbau und Sprache, den Menschen in dessen Innersten zu erreichen. Damit 

postuliert Breth, was Shakespeare so meisterhaft verstand. 

3.7.4 Erkenntnis 

Erkenntnis entsteht auf Grund einer Reflexion der Ergebnisse aus den drei vo-

rigen Elementen Darstellung, Einfühlung und Berührung. Da eine Reflexion 

dem Darstellungs-, Einfühlungs- und Berührungsprozess allerdings nicht zu-

träglich ist, weil sie auch immer Distanzierung bedeutet, erfolgt sie Idealerweise 

erst im Anschluss an das Theater. Dadurch betrifft sie auch mehr als die ersten 

drei Elemente die gesellschaftliche Wirkung. Die Erkenntnis kann Folge der Ka-

tharsis sein. Shakespeares Dramen sind geschaffen, um Erkenntnis zu bewir-

ken. Besonders Schiller zählt in der von ihm erhofften gesellschaftlichen Wir-

kung des Theaters auf Erkenntnis. Bei Weizsäcker lässt sie sich in der Ausei-

nandersetzung mit dem Ernst des Lebens im Spiel vermuten und bei Breth fin-

det sie sich in ihrer Vorstellung, durch Einsicht zu verändern. 

 

Alle vier Elemente bedingen einander in ihrer Folge: Das Erleben gründet auf 

die Darstellung, und nur was erlebt wurde, kann auch berühren. Die Erkenntnis 

resultiert schlussendlich aus der Reaktionskette von Darstellung, Einfühlung 

und Berührung. 

Außerdem lässt sich aus der vorigen Ausführung erkennen, dass die ersten 

beiden Elemente – die Darstellung und das Erleben – unmittelbar mit dem Büh-

nengeschehen zusammenhängen. Sind sie erfolgreich in ihrer Wirkung auf den 

Zuschauer, stellen sich die anderen beiden – die Berührung und die Erkenntnis 

– durch den Stoff des Dramas, im Inneren des Menschen ein. Eine direkte Wir-

kung auf die letzten beiden, die über die ersten beiden hinausginge, hat das 

Schauspiel inszenierungsseitig daher nicht. Somit lässt sich die Untersuchung 

der Funktion in Second Life auf die Darstellung und das Erleben beschränken. 
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4 Theater in Second Life 

In den vorausgegangenen beiden Abschnitten wurde zum einen aus dem Be-

reich der virtuellen Welten Second Life als geeigneter Raum dafür ausgewählt, 

darin Theater auf seine Funktion hin zu prüfen, und zum anderen das Theater 

auf vier wesentliche Elemente dafür verdichtet. Zwei davon – die Darstellung 

und die Einfühlung – eignen sich für die vorliegende Untersuchung. Grundsätz-

lich wird damit das Augenmerk auf die Elemente gerichtet, deren Funktion in 

einer virtuellen Welt fraglich sind, wie die inszenatorische Technik und die Wir-

kungsweise, nicht aber auf solche, die zweifellos hier wie dort unverändert blei-

ben, wie der Inhalt und die Dramaturgie eines Stückes. 

Im Folgenden wird zunächst die technische Umsetzung erläutert, um anschlie-

ßend auf die sinnliche Wahrnehmung einzugehen. Diese Ausführungen tragen 

in erster Linie der Darstellung Rechnung und gründen auf eigene Erfahrungen 

parallel verlaufender Inszenierungsarbeiten in Second Life. Einfühlen und Erle-

ben werden anschließend im Kapitel über Imagination, Immersion und Präsenz 

behandelt.  

4.1 Technische Darstellung 

Um herauszufinden, wie Second Life überhaupt funktioniert, läuft parallel zum 

Entstehungsprozess dieser Arbeit ein Inszenierungsversuch, aus dem prakti-

sche Erfahrungen in die Betrachtungen zur technischen Darstellung einfließen. 

Er wird im Kapitel 4.10.3 Reigen genauer beschrieben.  

Nun braucht es noch Anhaltspunkte, was dargestellt werden soll. Dafür lässt 

sich aus Brooks Reduktion des Theaters auf vier grundlegende Elemente – 

Raum, Schauspieler, Handlung und Zuschauer – ein brauchbares Anforde-

rungsprofil für die technische Machbarkeitsprobe ableiten: "Ich kann einen lee-

ren Raum nehmen und ihn eine nackte Bühne nennen. Ein Mann geht durch 

den Raum, während ihm ein anderer zusieht; das ist alles, was zur Theater-

handlung notwendig ist" (1988, S. 9). 
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4.1.1 Visualisierung 

Die visuelle Darstellung ist – neben der Sprache – zentrales Medium des Thea-

ters.  

Sie erfolgt über die Simulation der Dreidimensionalität am Bildschirm. Hier sieht 

der Betrachter die virtuelle Welt wie durch ein Fenster und kann wählen, ob er 

die Perspektive des eigenen Avatars oder einen anderen beliebigen Blickwinkel 

einnimmt.  

Mittels der hier beschriebenen räumlichen Simulation lassen sich szenische 

Darstellungen so visualisieren, dass die für Theater notwendige Vorstellung 

ausreichend erzeugt werden kann. 

4.1.2 Raum 

Brook zufolge ist ein Raum für Theater notwendig. In der virtuellen Welt von 

Second Life wird ein imaginärer dreidimensionaler Raum durch eine zweidi-

mensionale Darstellung auf dem Bildschirm erzeugt. Aus Kapitel 2.4 über Se-

cond Life geht hervor, dass sich in dieser Welt Räume bauen lassen, die den 

Anforderungen des Theaters gerecht werden. 

Es gibt auch schon diverse Theaterbauten in Second Life, die dem Zweck der 

Darstellung vor Publikum dienen. Der vermutlich prominenteste und aufwen-

digste Nachbau eines existierenden physischen Theaters ist das New Globe 

Theater on Governors Island in New York (slurl.com 2008a). Die Eigentümer 

stellen das Theater für Fremdaufführungen zur Verfügung.  
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New Globe Theater in Second Life (Außenansicht) 

 

Abbildung 1 (slurl.com 2008a) 

 

 

New Globe Theater in Second Life (Innenansicht) 

 

Abbildung 2 (slurl.com 2008a) 
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4.1.3 Schauspieler 

Brook zufolge braucht es, neben dem Raum, auch den Schauspieler im Thea-

ter.  

Im physischen Raum ist der Schauspieler ein Mensch, in Second Life ist der 

Schauspieler ein Avatar. Der Avatar wird – wie im Marionettentheater die Figur 

vom Marionettenspieler – vom Mensch dahinter geführt. Die Instrumente dazu 

sind die Tastatur und die Maus des Computers. Damit kann der Avatar beliebig 

bewegt werden: Er kann liegen, sitzen, gehen, springen, gestikulieren, tanzen 

und sogar fliegen. Eine Verbindung zum Spieler ist dabei nicht sichtbar. Außer-

dem, lassen sich in Second Life die Avatare körperlich den Anforderungen der 

Rolle anpassen. Dieser Aspekt ist für das Theater von besonderem Vorteil, da 

jede Rolle andere körperliche Ausprägungen verlangt.  

Für das Handwerk des Schauspielers ergeben sich jedoch grundlegende Un-

terschiede. Seine Arbeit in der virtuellen Welt ist kaum mehr mit der in der phy-

sischen Welt zu vergleichen. Auf die Präsenz und Ausdrucksmöglichkeiten sei-

nes eigenen Körpers muss er verzichten. Nur auf die Sprache kann er noch 

zurückgreifen. Er muss sich einen fremden Körper zu eigen machen und lernen, 

über ihn seine Rolle zu vermitteln. Das lässt sich mit der Kunst des Marionet-

tenspiels vergleichen.  

Mit der Rolle ist auch die Handlung verknüpft, die Brook als dritten wesentlichen 

Bestandteil des Theaters fordert. Wie eingangs bereits erklärt, ist sie jedoch von 

außen vorgegeben und bedarf hier keiner weiteren Untersuchung. 

4.1.4 Sprache und Akustik 

Brook spricht die Notwendigkeit der Sprache zwar nicht an, sie ergibt sich aber 

aus einem allgemeinen Verständnis von Theater. Abgesehen von Pantomime 

und anderen Sonderformen des Theaters ist – neben der visuellen Darstellung 

– die Sprache das zentrale Medium des Theaters. Interessant ist in diesem Zu-

sammenhang der unterschiedliche Bezug der Bezeichnung des Publikums im 

englischen und im deutschen Sprachgebrauch: Im Deutschen wird das Publi-

kum gewöhnlich als Zuschauer adressiert und damit der Aspekt des Sehens 
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angesprochen. Im Englischen dagegen bezeichnet man das Publikum überwie-

gend als Audience und spricht damit den Aspekt des Hörens an. Auch im Engli-

schen gibt es den Ausdruck des Spectators, der jedoch viel seltener verwendet 

wird. Dieses Thema wird im Kapitel 4.2 über sinnliche Wahrnehmung weiter 

behandelt. 

Nun zur technischen Umsetzung: Seit Mitte 2007 ist es möglich, via Sprache in 

Second Life zu kommunizieren. Die Qualität ist ausgezeichnet, da sie sich vor 

allem nach den akustischen Gesetzmäßigkeiten richtet. Es wird nicht nur mittels 

Stereo ein räumlicher Eindruck vermittelt, sondern auch die Distanz zur Ge-

räuschquelle berücksichtigt. Dreht man sich als Avatar im Raum, verändert sich 

die sinnliche Wahrnehmung der Gehörorgane entsprechend, was über die 

Lautsprecher vermittelt wird. Das trifft nicht nur auf das gesprochene Wort, son-

dern auch auf alle anderen Umgebungsgeräusche zu, die es in Second Life in 

vielfältiger Weise gibt.  

Das Sprechen funktioniert in Second Life über einen Sprachknopf wie bei ei-

nem Funkgerät. Damit die Sprache des Menschen als gesprochenes Wort sei-

nes Avatars von den anderen Teilnehmern gehört werden kann, muss er diesen 

Knopf drücken und in ein Mikrofon an seinem Computers sprechen. Es lässt 

sich aber auch auf Dauerübertragung schalten, was für das Theaterspiel unter 

Umständen von Vorteil ist.  

Die akustischen Möglichkeiten können folglich den grundsätzlichen Anforde-

rungen des Theaters gerecht werden. 

4.1.5 Kulissen, Requisiten und Kostüme 

Einrichtungen, Gegenstände und Kleidung sind, wenn auch nicht unabdingbar 

für Theater, doch für die meisten Inszenierungen wichtig. In Second Life lassen 

sich Kulissen, Requisiten und Kostüme relativ einfach anfertigen. Diese Dinge 

können wie in der physischen Welt je nach Bedarf der Szene aufgebaut, einge-

richtet und angezogen werden. Einziger Unterschied: In Second Life erfolgt dies 

per Knopfdruck und damit vergleichsweise mühelos. Natürlich lässt sich ebenso 
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einfach wieder abbauen, wegräumen und ausziehen. Ein wichtiger Aspekt da-

bei ist, dass alles aufbewahrt und jederzeit wiederverwendet werden kann. 

4.1.6 Beleuchtung  

Für die szenische Atmosphäre im Theater ist die Beleuchtung zuständig; auch 

das ist unbestritten. Eine Bühne wird erst durch sie zum Leben erweckt. In Se-

cond Life lässt sich Licht allerdings nicht so einsetzen wie in der physischen 

Welt. Bisher erscheint alles im jeweiligen Tageslicht, ohne den Effekt von 

Schatten, auch in geschlossenen Räumen. Künstliches Licht kann vorläufig nur 

symbolisch dargestellt werden. Das heißt, es gibt zwar Lichtquellen wie Lampen 

und Ähnliches, aber sie werfen kein Licht und daher die Objekte darin auch kei-

nen Schatten. Aus technischer Sicht ist es allerdings möglich, den Effekt künst-

licher Lichtquellen auch in einer virtuellen Welt zu erzeugen. Es ist nur aufwen-

diger, da auf Grund der bewegten Objekte die Oberflächenhelligkeit ständig neu 

berechnet und dargestellt werden muss. Es ist jedoch anzunehmen, dass im 

Zuge der Entwicklung von Second Life der Effekt von Licht und Schatten ir-

gendwann integriert wird. Vorläufig muss Theater in Second Life also mit Ta-

geslicht vorliebnehmen, was der Darstellung an sich aber keinen Abbruch tut, 

sondern eher die Kreativität des Regisseurs herausfordert. 

4.1.7 Publikum 

Das vierte brooksche Element ist das Publikum. Die Zuschauer oder Zuhörer in 

Second Life sind Menschen in der Erscheinung ihrer Avatare. Sie nehmen ge-

wöhnlich – ähnlich wie im physischen Leben – auf Sitzen im Publikumsbereich 

Platz. Ohne die Anwesenheit seines Avatars kann sich der Teilnehmer nicht in 

Second Life aufhalten. Er kann also nicht – wie man das im Internet gewohnt ist 

– einfach nur reinschauen. Ist die Teilnahme am Theater beispielsweise auf 

Sitzplätze limitiert, kann er der Aufführung nur beiwohnen, wenn er auch einen 

Stuhl bekommt.  
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Technisch gesehen lässt sich Theater somit in Second Life realisieren: Das E-

lement der Darstellung kann ausreichend umgesetzt werden. Wie aber verhält 

sich das Reizspektrum des physischen Theaters im Vergleich zu dem der virtu-

ellen Welt? Zur anschließenden Klärung dieser Frage tragen die zuvor be-

schriebenen Komponenten der Visualisierung und Akustik bei.  

4.2 Sinnliche Wahrnehmung 

Ohne die sinnliche Wahrnehmung würde die Darstellung den Menschen im 

Publikum gar nicht erreichen. Folglich wird untersucht, welche Eindrücke im 

Theater, hier wie dort, vermittelt werden und welche davon primär und welche 

sekundär sind. 

Beide Begriffe für Publikum – das deutsche Zuschauer wie auch das englische 

Audience – sind bezeichnend für die Sinne, die das Theater primär anspricht: 

das Hören und das Sehen. Was das Publikum visuell von der Bühne wahr-

nimmt, sind die Kulissen und die Requisiten, die Kostüme und die Schauspieler, 

die Gestik und die Mimik. Auditiv sind es die Sprache, die Musik und andere 

Geräusche. Tasten, Riechen und Schmecken sind sekundär. Der Tastsinn mag 

durch vielerlei Eindrücke des Theaterbesuchs angesprochen werden: durch das 

Programm, die Türen, den Sessel. Aber die Schauspieler oder andere darstel-

lungsrelevante Elemente zu berühren ist unüblich und kommt nur in Ausnahme-

fällen vor. Auch das Riechen und Schmecken hat selten etwas mit der Darstel-

lung direkt zu tun. Meist sind es der Bühnennebel oder andere bühnenbezoge-

nen Düfte, die das Publikum wahrnimmt. Sie haben aber mehr mit der techni-

schen Seite des Theaters zu tun als mit der Handlung selbst. Selten, dass ein 

frisch zubereiteter Braten seinen Duft auch in das Publikum verströmt. Den Ge-

ruchssinn des Zuschauers anzusprechen ist – jedenfalls im Allgemeinen – nicht 

Intention des Theaters. Das trifft auch auf den Geschmacksinn zu. 

Natürlich ist die ergänzende Kraft der Vorstellung entsprechend stärker gefor-

dert, wenn die Vermittlung auf zwei Sinne reduziert ist. Da es im Theater jedoch 

zentral um Vorstellung geht, ist gerade diese Reduktion dem Erleben zuträglich. 
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Darstellungen wie Pantomime oder Stummfilm, die sogar nur visuell übertragen 

werden, reduzieren das Erleben des Zuschauers deshalb keineswegs. 

In Second Life werden genau die Sinne angesprochen, die für Theater notwen-

dig sind: Sehen und Hören. Die anderen Sinneseindrücke, wie Fühlen, Riechen 

und Schmecken, gehören bisher nicht zum Erlebnisumfang. Folglich entspricht 

Second Life in dieser Hinsicht genau den Anforderungen für Theater. 

Die Überlegungen zur technischen Funktion finden hiermit ihren Abschluss. 

4.3 Immersion durch Imagination und Präsenz 

In den folgenden Ausführungen geht es um die psychologischen Aspekte aus 

der Fragestellung dieser Arbeit. 

Einer davon ist die Immersion. Von ihr spricht man gewöhnlich in Zusammen-

hang mit dem Eintauchen in eine computergenerierte Welt, nicht in Zusammen-

hang mit dem Theater. Ein Eintauchen findet allerdings hier wie dort statt. Das 

Erleben, wie es im Abschnitt 3 über Theater extrahiert wurde, bedingt das Ein-

tauchen in die Darstellung. 

Um die Immersion in virtuelle Welten und im Theater weiter vergleichen zu kön-

nen, ist es notwendig, auf ihre Grundlage – die Imagination – und ihr Resultat – 

die Präsenz – einzugehen. Sie lassen sich in eine Reaktionskette gliedern: 

Darstellung – Vorstellung (Imagination) – Immersion (Einfühlung) – Präsenz. 

Zur Imagination im Theater lässt sich Folgendes sagen: Seine Schauplätze stel-

len wir uns vor. Sie werden zwar von dem Ort der Bühne aus evoziert, aber die 

Realität entsteht in unserer Vorstellung. Folglich kann die Vorstellung als Reali-

tät angenommen werden. Denn die physischen Gegebenheiten auf der Bühne 

sind nicht das, was wir durch unsere Vorstellung aus ihnen machen: Theater als 

gelebter Konstruktivismus. Wir wissen genau, dass die Kulisse uns einen Ort 

suggerieren soll. Jeder Zuschauer kann die Grenze von Vorstellung und harter 

Realität an sich selbst testen: Wenn er hinter die Kulissen schaut, merkt er, wie 

seine Vorstellung sich von der physischen Umgebung unterscheidet. Dort wird 

ihn nämlich nie das erwarten, was seine Vorstellung ihn glauben macht. Inte-
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ressant ist, dass es sich dabei um eine bewusste Täuschung handelt. Niemand 

würde einen Friedhof auf einer Bühne als echten Friedhof betrachten oder die 

Sonne hinter einem lichtdurchfluteten Fenster. Im Verlauf einer Theaterauffüh-

rung wird er aber weder die Echtheit des Friedhofs anzweifeln noch sich Ge-

danken über den Scheinwerfer machen, der durch das Fenster leuchtet. 

Die Imagination einer virtuellen Welt ist im Vergleich zu der des Theaters offen-

sichtlicher: Die Darstellung auf dem Bildschirm ist immer nur eine Abbildung 

und alles, was der Betrachter daraus macht, ist Imagination. 

Durch Imagination entsteht Immersion. Castronova beschreibt eindrücklich, wie 

die Teilnahme an der virtuellen Welt natürlicherweise zu einer Identifikation und 

somit auch zu einem Eintauchen führt: Irgendwann gehe man bekanntlich dazu 

über, von seinem Avatar als ich zu sprechen. Es heiße dann nicht mehr, meine 

Figur, oder mein Avatar oder Sabert (Name eines Avatars) habe das oder jenes 

getan. Sondern man identifiziere sich mit seiner Verkörperung in der virtuellen 

Welt und spreche davon, dass man hier oder dort sei, dieses oder jenes getan 

oder gesehen habe (2005, S. 45). Damit führt er über die Immersion auch 

gleich zu deren Resultat: der Präsenz durch den Avatar.  

Die Immersion im Theater ist die innere Teilnahme an der Handlung. Die Prä-

senz erfährt der Zuschauer dadurch, dass er in gewissen Augenblicken ver-

sucht ist, in die Handlung der Charaktere auf der Bühne einzugreifen. Aber 

nicht in der eigenen Erscheinung, sondern indem er versucht, in eine der Rollen 

zu schlüpfen, um die Dinge zu lenken, um beispielsweise einen Mord zu ver-

hindern oder Liebende zusammenzuführen. Genau diesen Effekt versucht 

Spannung zu erzeugen. 

Die weiteren Ausführungen reflektieren das Thema Immersion in der wissen-

schaftlichen Literatur und stellen dadurch einen Bezug zu den eigenen Überle-

gungen her. 

IJsselsteijn und Riva (2003) diskutieren unterschiedliche Arten von Präsenz, 

darunter die physikalische Präsenz, die soziale Präsenz und die Kopräsenz. Sie 

kommen zu dem Schluss, dass selbst eine ärmliche virtuelle Realität annehmen 

lässt, man befinde sich in der computergenerierten Umgebung. "Even the im-
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poverished world the VR [virtual reality] provides appears to be sufficient for a 

perception of 'being in' the computer-generated environment" (S. 13). Ihrer Auf-

fassung zufolge ist eine physikalische Präsenz in einer Umgebung nicht mehr 

real oder wahr als Telepräsenz oder Immersion in eine simulierte Umgebung. 

Auf das Theater übertragen, würde folglich selbst eine primitive Darstellung 

Immersion bewirken. 

Davide und Walker (2003) untersuchten die Techniken von Schauspielern – die 

das Gefühl von Präsenz in Zuschauern auslösen –, um sie für denselben Zweck 

in einer virtuellen Umgebung zu verwenden. Das ist insofern interessant, als sie 

sich genau von den Effekten, die in einem theatralen Zusammenhang Vorstel-

lung erzeugen, eine ähnliche Wirkung für die computergenerierte Welt erhoffen. 

Ihre Untersuchungen verschiedener Techniken und Technologien zeigen, dass 

Präsenz bereits mit einfachen Signalen ohne jegliche Interaktivität herbeigeführt 

werden kann. Darin deckt sich ihre Annahme mit der von IJsselsteijn und Riva 

aus dem vorigen Absatz. Davide und Walker beschreiben die künstlerische An-

wendung, Präsenz zu erzeugen, als eine absichtliche Vereinfachung und Um-

strukturierung der physischen Welt. Damit sprechen sie ein wichtiges Werkzeug 

der Theaterkunst an: Darstellung auf das Essenzielle zu reduzieren, wie es 

auch Brook (1988) und Bridgemont (1992) benennen. Es ist auch als bedeu-

tendes Unterscheidungsmerkmal zum Film zu sehen: Im Kino und im Fernse-

hen strebt man für gewöhnlich eine möglichst realistische Wiedergabe an, wäh-

rend im Theater die Reduktion auf das Wesentliche als künstlerisch erstre-

benswert erachtet wird. Dadurch ist natürlich die Vorstellungskraft mehr gefor-

dert. Dementsprechend verfolgen Davide und Walker das Ziel, die physische 

Welt zu vereinfachen, um Aspekte von zentraler Bedeutung für den Gestalter 

der virtuellen Welt zu erhalten. Es würden so einfache Situationen kenntlich 

gemacht, für die der Nutzer bereits entsprechende mentale Vorstellungen be-

sitze (2003). Dieser Methodenvergleich von Präsenzerzeugung in beiden Me-

dien ist ein wichtiges Beweisstück für die Funktion von Theater in der compu-

tergenerierten Umgebung.  

Auch Marsch (2003) geht davon aus, dass Teilnehmer während ihrer medial 

erzeugten Erfahrung in die Illusion der Interaktion mit dem Medium absorbiert 
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werden und ihre Aufmerksamkeit sich dabei aus der physischen Umgebung in 

die mediale verlagert. Beispiele können sicher alle Eltern mit computerspielen-

den Kindern nennen. Genauso lassen Kinder sich aber auch von einem Pup-

penspiel faszinieren. 

Cottone und Mantovani (2003) beschreiben die Erfahrung der Verkörperung in 

der virtuellen Umgebung durch den Avatar als Möglichkeit, "'subjective views'" 

des virtuellen Raums zu haben (S. 249). Sie sprechen damit eine wichtige Ei-

genschaft von avatarbasierten Welten wie Second Life an, weil sie es ermög-

licht, die Dinge mit den Augen in dieser Welt zu sehen, und es zulässt, einen 

eigenen Fokus zu wählen. Dadurch knüpfen sie eine Verbindung zwischen dem 

technischen Aspekt des Blickwinkels aus Kapitel 4.1.5 über die Visualisierung 

und der Präsenz, wie sie hier beschrieben wird.  

Manninen kommt in seiner Erkenntnis einer ethnographischen Untersuchung, 

die Interaktionsformen eines heutigen Multi-Player-Games erörtert und analy-

siert, zu dem Schluss, dass das aus der Unterhaltungsbranche bekannte Phä-

nomen des suspension of disbelief bei den Spielern ein verstärktes Gefühl von 

Präsenz hervorruft (2003). Dabei handelt es sich um die Bereitschaft des Publi-

kums, das Dargestellte trotz Unvollständigkeit als Realität zu akzeptieren. Er-

gänzend folgert er: "In this type of setting the users do not necessarily require 

realistic implementations, but instead they are willing to believe to be part of the 

imaginary world" (S. 303 f.). Auch seinen Aussagen lässt sich entnehmen, dass 

hinsichtlich Imagination und Immersion die Anforderungen des Theaters an ei-

ne virtuelle Welt erfüllt werden können. 

Murray verbindet Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft dieses Themas auf 

eindrückliche Weise, indem sie sagt: "The age-old desire to live out a fantasy 

aroused by a fictional world has been intensified by a participatory, immersive 

medium that promises to satisfy it more completely than has ever before been 

possible" (1997, S. 98). Ihre ultimative Vorstellung von Immersion in das digitale 

Medium beschreibt sie wie folgt: "At that point, when the medium itself melts 

away into transparency, we will be lost in the make-belive and care only about 

the story. We will not notice it when it happens, but at that moment – even with-



Theater in einer virtuellen Welt 

Seite 38 

out the matter replicators – we will find ourselves at home on the holodeck" 

(S. 272). Ein wichtiger Gesichtspunkt ist dabei, dass sie nicht allein die Eigen-

schaften des digitalen Mediums als immersionsfördernd betrachtet, sondern die 

Erzählung als das attraktive Element sieht. Folglich würde auch Theater die 

Attraktivität wesentlich erhöhen. Darin lässt sich ein Gegensatz zu Laurel er-

kennen, die umgekehrt die Eigenschaften des Theaters auf das digitale Medium 

überträgt, um seine Attraktivität zu beschreiben (1993).  

In diesem Zusammenhang stellt sich jedoch noch eine wichtige Frage: welche 

Bedeutung die Immersion des Teilnehmers in der virtuellen Welt an sich für das 

nochmalige oder parallele Eintauchen in das Theatergeschehen hat – die Frage 

nach der doppelten Immersion. Die Ausführungen im Abschnitt 3 über das The-

ater haben gezeigt, dass die Selbstwahrnehmung des Zuschauers während 

einer guten Darstellung idealerweise auf ein Minimum zurückgeht. Das Gleiche 

lässt sich folglich auch für die Immersion in die computergenerierte Umgebung 

annehmen, da sie in der Konsequenz das virtuelle Selbstgefühl darstellt. Zu 

diesem Prozess äußert sich Bente folgendermaßen: "Gerade im Fall der [...] 

Aufmerksamkeitsfokussierung ist davon auszugehen, dass nicht nur die Umge-

bungswahrnehmung der Immersion zum Opfer fällt, sondern möglicherweise 

auch Aspekte der Selbstwahrnehmung in den Hintergrund treten" (2002, S. 18). 

Daraus folgt, dass man als Theaterbesucher in Second Life zuerst die Präsenz 

aus der physischen in die virtuelle Welt verlagert. Dort angekommen, verlässt 

man dann als Zuschauer im Publikum während der Aufführung auch die virtuel-

le Welt von Second Life, um in das Schauspiel einzusteigen. 

Am Ende dieser Überlegungen lässt sich sagen, dass beide Medien in ihrer 

Wirkung ähnlich immersiv sind und eine Funktion des Theaters in der virtuellen 

Welt somit gewährleistet ist. 

4.4 Marionettentheater als Analogie zu Theater in S econd Life 

Um Theater in der virtuellen Welt auch von der künstlerischen Seite zu betrach-

ten, wird das Marionettentheater als Analogie herangezogen; damit soll belegt 
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werden, dass es nicht notwendigerweise auf den menschlichen Körper als Dar-

stellungsmittel im Theater ankommt. 

Lasko-Harvill sieht in der Marionette eine faszinierende Möglichkeit des Ver-

gleichs mit dem Avatar in der virtuellen Welt: "Das Marionettentheater ist eine 

wunderbare Archetype, die man für die virtuelle Identität in Betracht ziehen soll-

te: [...] Es gibt eine interessante Parallele zwischen dem 'live' betriebenen Mari-

onettentheater, das vom Puppenspieler in Echtzeit kontrolliert wird, und der Art 

und Weise, wie der Benutzer die virtuelle Identität belebt" (1993, S. 309). 

Vereinfacht kann man sich die virtuelle Welt von Second Life als technologisch 

hochentwickeltes Marionettentheater vorstellen, in dem die Fäden der Figuren 

durch die Datenströme des Computers ersetzt wurden. Die Avatare sind die 

Puppen, die von den Personen an den Rechnern – den virtuellen Puppenspie-

lern – mittels der Bedienelemente wie Tastatur und Maus geführt werden. Auch 

spricht der Mensch für seinen Avatar wie der Figurenspieler meist für seine 

Puppe. Einen ähnlichen Gedanken entwickelt auch Rötzer: "Die bewegten 

Puppen sind eine Art virtueller Lebewesen, die von einer nächsthöheren Ebene 

animiert werden. [...] Die Fäden der Marionetten sind ersetzt durch den Draht, 

der wiederum eine Metapher für die elektronischen Medien ist" (1993, S. 97). 

Die virtuelle Welt von Second Life lässt sich gut mit der Welt des Marionetten-

theaters vergleichen, nur dass Second Life viel komplexer ist und seine Illusion 

viel größer und vollständiger als die des herkömmlichen Marionettentheaters. 

Dadurch sind auch die Möglichkeiten vielfältiger. Die Perspektiven lassen sich 

wechseln: Man sieht die eigene Figur nicht nur von oben oder hinten, man kann 

auch aus ihrer Sicht die Dinge sehen. Auch die Fäden, die Verbindungen zum 

Spieler sind unsichtbar geworden und grenzen die Bewegungsfreiheit nicht 

mehr ein. Dadurch kann der Avatar sich viel weiter und freier bewegen und die 

ursprüngliche Bühne ist ins Unendliche gewachsen. Außerdem hat sich der 

Zweck verändert. Der Zweck, eine Geschichte für Zuschauer darzustellen, ist 

zum Selbstzweck geworden. Die Zuschauer gibt es nicht mehr und die Schau-

spieler haben gewechselt. Es sind jetzt Laien, die kein vorgegebenes Stück 

mehr aufführen, sondern das Leben spielen: das Laien-Marionetten-
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Improvisations-Theater. Aber es ist trotzdem vorstellbar, dass auch hier wieder 

eine Bühne gebaut wird und wie einst in Griechenland aus der Gemeinschaft, 

die ein Erlebnisfest feiert, Schauspieler und Zuschauer hervorgehen und die 

einen den anderen etwas vorführen. Damit schließt sich der Kreis zum Mario-

nettentheater – mit dem einzigen Unterschied, dass auch die Zuschauer als 

Figuren vertreten sind. Wenn aber davon ausgegangen wird, dass der Zu-

schauer, wie in seiner klassischen Rolle, im Dunklen und damit im Verborgenen 

bleibt, nicht mehr agiert, sondern nur noch wahrnimmt, dann ist auch die Figur 

nur noch Medium für ihren Spieler, und er kann das Dargestellte direkt erleben.  

Ergänzend zu den vorigen Überlegungen findet man in Kleists Betrachtungen 

Über das Marionettentheater den Beleg von dieser Kunstform als besonders 

hochentwickelter Erscheinung des Theaters (1967). Er idealisiert die Bewe-

gungskunst der Marionette und beschreibt ihre Möglichkeit, Anmut darzustellen, 

als der menschlichen weit überlegen, indem er sagt: "daß es dem Menschen 

schlechthin unmöglich wäre, den Gliedermann darin auch nur zu erreichen" 

(S. 13). Was zunächst widersprüchlich erscheine, lasse sich dadurch belegen, 

dass die Marionette sich nicht ziere und dass die menschlichen Unzulänglich-

keiten in Körper und Bewegung die Reinheit der Darstellung, die ein gutes The-

ater zum Ziel habe, im Marionettentheater nicht störten. Um den angestrebten 

Zustand der Grazie zu erlangen, bedürfe es der Fähigkeit, dem Schwerpunkt 

ganz zu folgen. Er entwickelt diesen Gedanken ausgehend von der Natürlich-

keit des Tieres, führt ihn fort über die Vorteile einer Prothese und erklärt 

schließlich die Marionette – eine vollkommene Prothese – als für die darstellen-

de Kunst am besten geeignet. Der Mensch mit seinen das Schauspiel stören-

den sekundären Merkmalen bleibe dabei im Hintergrund. Dabcovich interpre-

tiert diese vollkommene Prothese, die Kleist in der Marionette sieht, als "einen 

durchdachten, bis ins einzelne konstruierten Mechanismus, der in sich selbst 

funktioniert, die Maschine, die nicht nur den Menschen 'ersetzt', sondern viel-

mehr etwas vollbringen kann, was er aus seinen 'natürlichen' Kräften heraus 

nicht selbst kann" (1967, S. 98). 

Auch bei Diderot findet sich die Forderung nach einem besseren Darstellungs-

werkzeug des menschlichen Körpers: "Es ist aufschlußreich, wie sich hier das 
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Bild der Puppe, der Marionette, einstellt, sobald Diderot ganz deutlich sagen 

will, wie er sich die Schauspielkunst vorstellt" (Dabcovich 1967, S. 92). 

Noch weiter geht Craig in seiner Beschreibung der Übermarionette (1980). Die 

Marionette habe gegenüber dem Schauspieler den entscheidenden Vorteil, 

dass sie durch die Abwesenheit von Emotion und Egoismus letztlich eine inten-

sivere Darstellung ermögliche, als ein Schauspieler je zu leisten imstande wäre. 

Daraus folge die Konsequenz, den Schauspieler von der Bühne zu verbannen 

und an seine Stelle die Übermarionette treten zu lassen. 

Kutscher fasst das Thema der Emotion kritisch auf und fragt, "ob der Schau-

spieler das, was er darstellt, wirklich zu empfinden, oder nur als Ausdruck wie-

derzugeben habe" (1932, S. 67). Das ist ein wesentlicher Punkt, denn die Ava-

tare – wie auch die Marionetten – verfügen natürlich selbst nicht über Gefühle. 

Es wird aber oft verlangt, dass die Schauspieler auf der Bühne echte Empfin-

dungen haben sollten. Indem Kutscher Aussagen zu diesem Thema bei Ricco-

boni, Diderot und Lessing untersucht, kommt er zu dem Schluss: "Der nicht 

empfindende Schauspieler gilt hier überall als der wertvollere, verwendbarere, 

ja, als der eigentliche" (S. 70). Folglich wäre die Gefühllosigkeit des Avatars 

nicht nur kein Mangel, sondern sogar ein Vorteil. 

Die Möglichkeiten von Second Life vor Augen, kommt die virtuelle Welt wie ge-

rufen, die Vorteile des Marionettentheaters für sich zu beanspruchen. Auf den 

Avatar in Second Life, als Marionette auf Computerbasis, lassen sich die in den 

vorigen Absätzen beschriebenen Eigenschaften übertragen. Kleist, Diderot, 

Craig und auch Kutscher zufolge würde eine virtuelle Welt sich sogar besser für 

Theater eignen als die physische Welt.  

Einen weiteren Vorteil des Marionettentheaters beschreibt Kleist in der Eigen-

schaft, dass die Figuren sich mittels der aus ihrer Dimension übermenschlichen 

Kraft des Marionettenspielers mit Leichtigkeit über die Schwerkraft hinwegset-

zen könnten (1967). Darin sieht Dabcovich, "daß der Mensch nicht nur etwas 

erfinden kann, das die 'Natur' wieder zurückgewinnt [...], sondern das in einem 

neuen, bisher unerhörten Sinn diese Natur löst und erlöst: in der Marionette 

kann die Schwerkraft auch überwunden werden, sie kann aufwärts steigen, sie 
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kann schweben" (1967, S. 89). Diese Eigenschaft teilen auch die Avatare in 

Second Life: Sie können fliegen, während gleichzeitig die Gesetze der Schwer-

kraft aus der physischen Welt in der virtuellen Welt simuliert werden. 

Ein Beleg dafür, dass es im Theater nicht um die Darstellung von Menschen an 

sich geht, findet sich bei Aristoteles: "Denn die Tragödie ist nicht Nachahmung 

von Menschen, sondern von Handlung und von Lebenswirklichkeit" (Fuhrmann 

1982, S. 21). Die Nachahmung von Handlungen und Lebenswirklichkeiten lässt 

sich mit Marionetten oder Avataren in einer virtuellen Welt gut bewerkstelligen. 

Ein Bezug zwischen Marionettentheater und virtueller Welt findet sich auch bei 

Siebert (2002). Er beschreibt, wie der Film Being John Malkovich seine Hand-

lung um die zentrale Metapher des Puppenspiels konstruiert. Er erzählt davon, 

wie der Puppenspieler Craig die Kontrolle über den Körper des Schauspielers 

übernimmt und ihn wie einen Avatar in der physischen Welt steuert. Interessant 

ist in diesem Zusammenhang die Namensgleichheit des Puppenspielers mit 

dem Autor der Übermarionette. Was zuerst gar nicht als typischer Cyberfilm 

erkenntlich sei, sei doch eine ironische Reflexion des Cyberfilm-Genres, was 

Siebert in seinen unterschiedlichen Dimensionen und Bedeutungen untersucht 

(S. 125). Die Annahmen des Films bleiben allerdings Fiktion. In Second Life 

ließe sich die Konstellation jedoch in eine wirkliche Situation übertragen; hier 

wäre es möglich, den Avatar Malkovich durch eine andere Person zu steuern. 

In dieser Verwendung ließe sich Theater in Second Life auch selbstreflexiv ein-

setzen und damit die Forderung nach einem zeitkritischen Bezug erfüllen, wie 

sie beispielsweise Hegemann (2005) aufstellt.  

Mit Hilfe des Marionettentheaters kann die Machbarkeit von Theater in der vir-

tuellen Welt – und damit in Second Life – nicht nur belegt werden, sondern es 

lassen sich sogar bessere Eigenschaften dafür feststellen, als sie das physi-

sche Theater mit menschlichen Körpern aufweisen kann. 

Die Metapher des Marionettentheaters für Theater in der virtuellen Welt illust-

riert, ergänzend zu den technischen und psychologischen Annäherungen, die 

Funktionsweise und trägt auf ihre Art zur Klärung bei, welche Legitimation The-

ater in einer computergenerierten Umgebung hat.  
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Welche Bedeutung aber kommt dem Computer als Medium selbst für das Thea-

ter zu?  

4.5 Computer als Theater 

Im Folgenden wird die Theatralität des Computers genauer beleuchtet, um aus 

der Argumentation des Mediums an sich Aspekte für ein Theater in der virtuel-

len Welt zu finden. 

Laurel (1993) beschreibt in ihrem Buch Computers as Theatre die Wirkungs-

weise von Computern nach den Gesetzen des Theaters. Sie versucht dabei für 

die dramatische Handlung charakteristische Form- und Strukturelemente zu 

definieren, um sie in Bezug zur Mensch-Computer-Aktivität zu setzen. Mit die-

sem Gegenstand kommt sie dem Thema der vorliegenden Arbeit sehr nahe; 

das ist auch ein Grund für die Betrachtung ihrer Arbeit.  

Laurel demonstriert Theater als menschliche Aktivität, die uns dabei helfen 

kann, die virtuellen Welten der Zukunft zu verstehen und zu gestalten. Dabei 

betrachtet sie das Phänomen mehr von der literarischen und weniger von der 

technologisch-wissenschaftlichen Seite. 

An zentraler Stelle steht für sie der Begriff Interaktivität als dramatisches Tun. 

Computerbasierte Darstellung funktioniere daher auf die gleiche Art und Weise 

wie die Darstellung dramatischer Handlungen. Laurel greift auf Grundregeln 

und Prinzipien aus der Dramentheorie zurück, um auf dieser Basis verschiede-

ne Konzepte interaktiver Beziehungen und Kommunikationsformen zwischen 

Mensch und Computer zu diskutieren. Zu diesem Zweck extrahiert sie Elemen-

te des Theaters aus der Antike – sie geht dabei ähnlich vor wie die vorliegende 

Arbeit in Kapitel 3.2 über Aristoteles und die Katharsis. 

Aristoteles' Poetik sei sehr gut geeignet darzulegen, wie speziell dramatische 

Formen aufgebaut seien, woraus sie bestünden und wie die Einzelteile zusam-

menwirkten. Auch Laurel beruft sich dabei auf seine Katharsis, die in ihrem Fall 

durch die Simulation des Computers entsteht (S. 123). Die dadurch hervorgeru-

fene Empathie ist somit das Pendant zur Einfühlung im Theater: "We experi-

ence the characters' emotions as if they were our own, but not quite; the ele-
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ments of 'real' fear and pain are absent. When we are agents in a mimetic ac-

tion, our emotions about our own experiences partake of the same special 

grace" (S. 120). Indem sie dieses Phänomen auf den Computer überträgt, legi-

timiert sie ihn als das Medium, das Craig in seiner Übermarionette (1980) so 

explizit für das Theater fordert.  

Laurels Zugangsempfehlung lautet: "Think of the computer, not as a tool, but as 

a medium" (1993, S. 126). Folglich seien Computer nicht als intelligente Objek-

te oder personifizierte Gegenstände zu verstehen, sondern als ein Mittel, dar-

gestellte Welten erfahrbar zu machen: aus ihrer Perspektive eines theatrali-

schen Gesichtspunktes von "human-computer activity, the stage is a virtual 

world" (S. 17). Der Rückschluss daraus ist die Legitimation der virtuellen Welt 

als Bühne. 

Laurels Aufzeichnungen unterscheiden sich allerdings grundsätzlich von der 

vorliegenden Arbeit. Sie betrachtet den Computer an sich als Theater, mit dem 

Ziel, "[to create] imaginary worlds that have a special relationship to reality – 

worlds in which we can extend, amplify, and enrich our own capacities to think, 

feel and act" (S. 33), während die vorliegende Arbeit das Theater selbst im Me-

dium des Computers zum Gegenstand hat. Trotzdem liefert Laurel mit ihrer me-

taphorischen Untersuchung die Belege für eine Funktion von Theater in einem 

Computer und damit in einer virtuellen Welt. 

Ein weiteres Argument dafür, dass Theater sich in einem Computer umsetzen 

lässt, findet sich bei Alan Kay, den Laurel in diesem Kontext zitiert. Er be-

schreibt Computer als ein Medium, "that can dynamically simulate the details of 

any other medium, including media that cannot exist physically" (1993, S. 32). 

Auch Castronova sieht im Theater eine valide Metapher für die virtuelle Welt: 

"For a more targeted term, consider proskenion, from ancient Greek theater. [...] 

This structure, the proskenion, is arguably the first physical space constructed 

by humans explicitly to serve as some other place, indeed, a place that exists 

only in our imaginations" (2005, S. 10).  

Ebenso beschreibt Sandbothe Prozesse des Theaters als prägend für virtuelle 

Bühnen des Internets (1998). 
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Einen ähnlichen Ansatz wie Laurel verfolgt auch Murray in ihrem Buch Hamlet 

on the holodeck (1997). Allerdings ist ihr Interessengebiet nicht wie bei Laurel 

das Theater, sondern die Literatur und in diesem Zusammenhang das Ge-

schichtenerzählen. Folglich beschreibt sie auch die mannigfaltigen Möglichkei-

ten, die der Computer als Medium der Kunstform der Erzählung bietet. Trotz-

dem löst sie am Ende ihres Buches schließlich das Versprechen eines Dra-

menbezugs ein, den der Titel suggeriert. 

Murrays generelle These ist, dass die Entwicklung des digitalen Mediums den 

Weg bereitet für neue Erzählformen. Sie diskutiert die einzigartigen Eigenschaf-

ten und Freuden digitaler Umgebungen und verbindet sie mit der traditionellen 

Befriedigung, wie sie durch Erzählung vermittelt wird. Durch eine Mixtur von 

Imagination und Technozauber weist sie einen Weg, wie das Geschichtener-

zählen der Zukunft aussehen kann.  

In diesem Zusammenhang stellt Murray auch die Frage, ob die Hoffnung beste-

he, in Cyberdrama etwas einzufangen, das die menschliche Verfassung so tref-

fend beschreibe und gleichzeitig so schön darstelle wie das Leben, das 

Shakespeare auf die Elisabethanische Bühne brachte (S. 274). Um darauf eine 

Antwort zu finden, abstrahiert sie das Theater von Shakespeare und die italie-

nische Commedia dell'arte als virtuose Autorschaft, die sie im Cyberdrama für 

realisierbar hält: "Cyberdrama presents us with the possibility for both kinds of 

virtuoso authorship and for many mixtures of the two" (S. 277). 

Abschließend postuliert Murray für das Medium der virtuellen Welt: "As the 

most powerful representational medium yet invented, it should be put to the 

highest tasks of society" (S. 284). Eine so hohe Wertschätzung der darstelleri-

schen Fähigkeiten lässt mit gutem Gewissen deren Eignung für das im Ab-

schnitt 3 über Theater extrahierte Element der Darstellung annehmen. Gleich-

zeitig spricht sie hier den Aspekt der gesellschaftlichen Relevanz an, der auch 

für die Betrachtung des nächsten Kapitels Gültigkeit hat. 
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4.6 Gesellschaftliche Aspekte 

Über die gesellschaftliche Relevanz von Theater in Second Life lässt sich zu 

diesem Zeitpunkt nur mutmaßen, da es weder eine signifikante Aktivität von 

Theater noch eine Gewissheit über die weitere Entwicklung dieser virtuellen 

Welt gibt. In den Medien, die Anfang 2007 von Second Life noch mit Euphorie 

berichtet hatten, machte sich bereits Ende desselben Jahres Ernüchterung 

breit. Das allerdings entspreche einer natürlichen Entwicklung, meint Gartner 

(Reuters 2007). Zweifellos hängt eine gesellschaftliche Relevanz des Theaters 

auch stark mit dem Publikum zusammen. Da Second Life sich aber noch in der 

Aufbruchsphase befindet, ist es zu früh, konkrete Aussagen darüber treffen zu 

können, zumal es kaum Erfahrungswerte über Theater und Publikum darin gibt. 

Wenn Laurel davon ausgeht, dass der Computer durch seine Eigenschaft als 

Medium an sich schon als Theater wirkt, dann wäre alles, was durch ihn simu-

liert wird, auch Theater. Folglich drängt sich die Frage auf, ob eine Bemühung 

um Theater im herkömmlichen Sinn in diesem Medium nicht überflüssig ist. 

Vermutlich ohne es zu wissen, leistet Laurel damit den Abschaffungsabsichten 

Hegemanns argumentativen Vorschub, der seine Begründung dafür auf das 

gleiche Szenario in der physischen Welt stützt. Seiner Auffassung nach ist das 

Leben selbst zum Theater geworden (S. 86 ff.). 

Für die vorliegende Arbeit wird Theater jedoch als eigenständige Kunstform 

betrachtet, deren gesellschaftliche Aufgabe unter anderem die Spiegelung von 

Verhältnissen ist, wie sie vor allem Schiller beschreibt, und der es nicht mehr 

nachkommen kann, wenn es selbst zum Leben geworden ist.  

Es lässt sich folglich annehmen, dass Theater seine ursprüngliche, gesell-

schaftliche Funktion, wie sie sich seit seiner Entstehung bewährt hat, auch in 

Second Life behält.  

Murray geht sogar so weit, das Cyberdrama als zeitgenössische Form von 

Theater zu fordern: "Every age seeks out the appropriate medium in which to 

confront the unanswerable questions of human existence. We cannot limit our-

selves to Elizabethan or Victorian forms any more than Shakespeare could 

have written within the conventions of the Aristotelian tragedy or the medieval 
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passion play" (1997, S. 280). Ein Problem unserer globalisierten Gesellschaft 

sieht sie darin, dass wir die Fähigkeit verloren haben, Dinge in einen Kontext 

einzuordnen. Der Computer – als Medium in seiner Kapazität bisher unübertrof-

fen – wäre eine Lösung: "We need a kaleidoscopic medium to sort things out" 

(S. 283). 

Murray fragt, welche ähnlich aufschlussreichen Konstruktionen unserer Welt wir 

von einem konsequent verwirklichten Cyberdrama erwarten könnten. Ihre Ant-

wort darauf lautet: "The most ambitious promise of the new narrative medium is 

its potential for telling stories about whole systems. [...] We might therefore ex-

pect the virtuosos of cyberdrama to create simulated environments that capture 

behavioural patterns and patterns of interrelationships with new clarity. [...] The 

new media can take us [...] deeper into the human mind and encompassing 

even more of the external social world" (S. 280 f.). Demnach wäre das Cyber-

drama die Form von Theater, die unserer heutigen Wissensgesellschaft ent-

spräche. 

Stellt man Murray zufolge selbst die Frage nach dem Sinn von Theater in einer 

virtuellen Welt, könnte man darauf antworten, dass unabhängig von der Dimen-

sion dort, wo es Menschen gibt, auch das Theater seinen Platz haben sollte. 

Schiller zufolge kann das Theater den Geist von Nationen vermitteln (1784, 

S. 84). In der globalen Dimension von Second Life wäre das ein sehr wertvolles 

Werkzeug interkultureller Verständigung; dieser Aspekt betrifft die Gesellschaft 

in der physischen Welt ebenso wie in der virtuellen. 

4.7 Menschliche Aspekte 

Besonders im Kapitel 3.4 über Schiller wurde deutlich, dass Theater primär auf 

den Menschen fokussiert ist. Insofern sind die menschlichen Aspekte der virtu-

ellen Welt von besonderer Bedeutung für die Funktion von Theater in ihr. Sie 

werden in diesem Kapitel untersucht. 

Castronova beschreibt virtuelle Welten hinsichtlich der Menschlichkeit wie folgt: 

"Such places may be physically strange, but they must be human" (2005, 

S. 49). Er begründet das damit, dass alles, was in synthetischen Welten ge-
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schieht, das Resultat interagierenden menschlichen Geistes sei. Folglich sei 

diese Welt auch ganz real: "The heartaches and joys that result will not be vir-

tual at all, nor will the behavioural reactions on Earth. [...] These will be genuine 

feelings and actual phenomena, as real as anything else under the sun" (S. 8). 

Damit spricht Castronova der virtuellen Welt die Eigenschaften zu, die auch 

Schiller nennt, wenn er die Gefühle und Verhaltensänderungen beschreibt, die 

durch das Theater erzeugt werden. Auch als Spiegel aller menschlichen Belan-

ge (und folglich für das Theater geeignet) sieht Castronova die virtuelle Welt, 

deren Grenzen zur physischen Welt immer weiter verblassen: "As the lines dis-

appear, we move toward a state in which there really is no barrier to a complete 

translation of every interpersonal human phenomenon on Earth into the digital 

space" (S. 48). Seine resümierende Bewertung virtueller Welten beschreibt 

sehr treffend die Wirkung, die man allgemein auch von gutem Theater hat: 

"Synthetic worlds can give people experiences of great emotional, intellectual, 

and artistic depth. They can teach lessons of tolerance, respect, and love" 

(S. 283). 

Castronovas Betrachtungen zeigen, wie zutiefst menschlich die virtuelle Welt 

sein kann. Er beschreibt damit Eigenschaften, die es dem Theater ermöglichen, 

seine menschlichen Anliegen zu vermitteln.  

4.8 Sekundäres Theatererlebnis 

Es hat sich gezeigt, dass die Theaterdarstellung in der virtuellen Welt ähnlich 

erlebt werden kann wie in der physischen. Bedeutende Unterschiede ergeben 

sich allerdings für das sekundäre Erleben – die physischen Erfahrungen: bei-

spielsweise die Anstrengungen und das Temperaturempfinden auf dem Weg 

ins Theater, den Geschmack des Pausengetränks, den Geruch des Theaterne-

bels, die Berührung des Sessels und vielleicht des Sitznachbarn, um nur einige 

zu nennen. Sie gehören zu einem Theaterbesuch in der physischen Welt dazu. 

Man kann davon ausgehen, dass sie auch einen Einfluss auf das primäre Thea-

tererlebnis haben und es Besucher gibt, die sie nicht missen wollen. Auch der 

gesellschaftliche Aspekt des Sehens und Gesehenwerdens ist für das Theater 

von Bedeutung. Er findet sich sicherlich nicht in gleicher personaler Besetzung 
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in Second Life wieder; dennoch ist er in der virtuellen Dimension keineswegs 

ausgeschlossen. 

4.9 Theater im weiteren Sinn 

Da Theater – wie bereits belegt wurde – im untersuchten Rahmen in Second 

Life funktioniert, ist anzunehmen, dass sich auch Produkte eines weiter gefass-

ter Theaterbegriffs, wie ihn Evers in ihrer Arbeit über Theater im virtuell geteil-

ten Raum zugrunde legt, umsetzen lassen (2000). Dazu zählen Happenings, 

Performance, Installation, Medienkunst etc. Evers bezieht sich dabei "auf die 

Grundkategorien theatraler Prozesse: Zeit, Raum und Interaktion" (S. 8). Alle 

drei Faktoren lassen sich erfüllen. Es wurde bereits belegt, dass sowohl Dar-

stellende als auch Aufnehmende zur selben Zeit im selben – wenn auch virtuel-

len – Raum interagieren können.  

Ist die Einfühlung erst einmal erreicht, lässt sie sich natürlich auch im brecht-

schen Sinne wieder brechen. Entsprechend der antiaristotelischen Dramatik 

des epischen Theaters würde es sich in diesem Medium besonders anbieten 

die Immersion mitten im Geschehen aufzulösen und den Zuschauer durch Be-

wusstmachen und Reflexion seiner bizarren Situation aus der virtuellen Welt 

zurück vor seinen Bildschirm zu drängen. 

Es lassen sich aber auch Intentionen, wie sie Castorf und Co. hegen, in der vir-

tuellen Welt verfolgen. Sobald das Theater dort etabliert ist, lässt es sich mit 

den gleichen Mitteln wie in der physischen Welt auch wieder abschaffen. Die 

Beweisführung, dass Theater hier wie dort gleichermaßen wirkungsvoll ist, trifft 

somit auch auf die Gegenbewegung zu. 

4.10 Realisierungen 

Hier werden nun zwei Realisierungsversuche beschrieben: Die Helden auf Hel-

geland am Hamburger Schauspielhaus und in Second Life sowie der Eigenver-

such Reigen im Second-Life-Theater nur in Second Life. Anhand dieser Umset-

zungen wird die Funktionsfrage in der Praxis reflektiert. 
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4.10.1 Die Helden auf Helgeland 

Nach eigenen Angaben "begibt sich [das Hamburger Schauspielhaus] mit der 

Produktion 'Die Helden auf Helgeland' als eines der ersten Theater weltweit live 

in die virtuelle Welt des Second Life. Die Schauspieler werden auf zwei Ebenen 

spielen: einmal 'echt' auf der Bühne des Malersaal und dazu virtuell, als Avatare 

im Second Life" (schauspielhaus.de 2008). Dabei werden die beiden Ebenen 

jedoch zeitlich getrennt: Im ersten Teil der Inszenierung (ca. 30 Minuten) sitzen 

die Schauspieler auf der physischen Bühne im Schauspielhaus an Rechnern 

und steuern ihre Avatare auf der virtuellen Bühne in Second Life. Währenddes-

sen wird die Handlung mittels einer Lichtprojektion in den Malersaal übertragen. 

Die Schauspieler sprechen ihren Text dazu in Mikrophone; auf diese Weise ist 

ihre Sprache auch in Second Life zu hören. Das Publikum vor Ort sieht also 

beides – die Macher in Aktion und die nach Second Life verlagerte Darstellung 

– und hört dabei die Schauspieler. Der zweite Teil der Inszenierung beschränkt 

sich dann auf die physische Bühne. Die Schauspieler verlassen ihre Rechner 

und übernehmen die Darstellung selbst. Danach sind sie nicht mehr auf der 

virtuellen Bühne zu sehen. Ihre Mikrophone bleiben allerdings weiter aktiv. 

Für die Zuschauer in Second Life stellt sich die Situation anders dar als für das 

Publikum vor Ort (slurl.com 2008b). Sie betreten als Avatare ein Gebäude, das 

dem Malersaal in keiner Weise gleicht. Auf einer Terrasse unter freiem Himmel 

nehmen sie auf Videosesseln Platz. Sie sehen vor sich aber keine Bühne, son-

dern eine ins Meer auslaufende Landschaft, die ihnen nicht zugänglich ist. Hier 

wird die Handlung stattfinden. Für die Vorstellung selbst überlassen sie ihre 

Betrachtungsweise einer inszenierungsseitigen Fernsteuerung. Dadurch geben 

sie die Perspektive ihres Avatars auf und nehmen ohne eigenes Zutun film-

schnittartige Betrachtungspositionen ein – vergleichbar mit Kamerapositionen –, 

aus denen sie die Handlung verfolgen. Geräusche und Sprache sind wie aus 

dem Off permanent zu hören. Nachdem sich dann die Vorstellung auf die Büh-

ne im Malersaal verlagert hat, werden nur noch abwechselnde Standbilder ge-

zeigt, während die Sprache hörspielähnlich weiter übertragen wird. 
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In Bezug zu den definierten Theaterelementen lässt sich feststellen, dass nur 

der erste Teil der Inszenierung in Second Life annähernd funktioniert, indem 

eine Darstellung produziert wird, die Erleben zulässt. Allerdings sind oft techni-

sche Probleme, wie asynchrone Momente von Handlung und Sprache, oder 

Funktionsstörungen der Schauspieler-Avatare ein Grund für mangelnde Immer-

sion. Zudem ist die fremdbestimmte Betrachtungsweise – ähnlich dem Film – 

eine gewisse Einschränkung für das Selbstverständnis von Theater, das für 

gewöhnlich eine freie Perspektivenwahl zulässt. Das gilt besonders für Second 

Life, da sich hier im Vergleich mit dem physischen Theater, wo der Blickwinkel 

zumindest auf die Sitzplatzperspektive beschränkt ist, die größtmögliche Frei-

heit bietet, indem ein beliebiger Betrachtungspunkt gewählt werden kann.  

Im zweiten Teil der Inszenierung fallen Schauspieler und Handlung weg, nur 

Sprache und Bilder bleiben; von einer adäquaten Darstellung kann danach 

nicht mehr gesprochen werden.  
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Die Helden auf Helgeland (Szenenfoto) 

 

Abbildung 3 (slurl.com 2008b) 

 

 

 

Die Helden auf Helgeland (Szenenfoto) 

 

Abbildung 4 (slurl.com 2008b) 
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4.10.2 Reigen 

Der Eigenversuch von Theater in Second Life, der hier beschrieben wird, hat 

eine Inszenierung zum Ziel, die auf den herausgearbeiteten Elementen aus Ab-

schnitt 3 über Theater basiert und damit dem traditionellen Theater zuzuordnen 

ist. Die Aufführungen dazu sind ausschließlich in Second Life geplant, wobei 

das ganze dort verfügbare Möglichkeitsspektrum ausgenützt werden soll. Hand-

lungsvorlage ist die erste Szene aus Arthur Schnitzlers Reigen Die Dirne und 

der Soldat (1971). Das Stück spielt in Wien um 1800; entsprechend ist auch der 

Stil der Inszenierung. 

Räumliche Grundlage dieses Versuchs ist eine rechteckige schwarze Box auf 

einer Insel in Second Life. Auf der einen Seite in dieser Blackbox befindet sich 

das Bühnenbild – eine Brücke über die Donau, als Hintergrund die Großstadt –, 

auf der anderen Seite ist Raum für die Zuschauer. Die Schauspieler sind zwei 

Avatare in Gestalt einer Dirne und eines Soldaten. Sie tragen entsprechende 

Kostüme. Ort der Handlung ist die Brücke. Dort treffen sich Dirne und Soldat, 

gehen eine kleine Treppe von der Brücke zum Ufer hinunter, tauchen im Dunkel 

unter der Brücke ein, kommen wieder hervor, der Soldat geht die Treppe hinauf 

und verschwindet. Währenddessen unterhalten sie sich. Die Szene spielt bei 

Nacht. Das Licht der Straßenlaternen sorgt für die entsprechende Atmosphäre. 

Die Dialoge der Schauspieler werden aufgezeichnet und die Bewegungsabläufe 

automatisiert. Das heißt, die Avatare werden dann nicht mehr von den Spielern 

in Echtzeit geführt, sondern während der Proben so programmiert, dass sie die 

Handlung in exakt der einstudierten Weise selbständig ausführen können – je-

denfalls für kurze Zeit. Damit wird bezweckt, dass Sprache und Bewegung so-

wie die Interaktion der Charaktere möglichst genau und verlässlich aufeinander 

abgestimmt werden können, um die Darstellung nicht durch Asynchronität zu 

beeinträchtigen. Das ist in Second Life noch häufig ein Problem, da die Steue-

rung über Maus und Tastatur oft nur ruckartige und ungenaue Bewegungen 

ermöglicht, besonders wenn viele Avatare sich an einem Ort befinden. Das 

hängt an einer systembedingten Überlastung der Rechen- und Darstellungsleis-

tung. Eine Verbesserung erfolgt laufend. Über eine harmonierende Darstellung 

von Bewegungsabläufen und Sprache hinaus soll sowohl gutes Timing als auch 
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Anmut von Gestik für theatrale Ästhetik sorgen, um ein möglichst hochwertiges 

Erleben zu erzeugen. Soweit der Plan. 

Von Realisierungsseite kann berichtet werden, dass der Bau von Raum und 

Bühnenbild den künstlerischen Vorstellungen entsprechend ohne Komplikatio-

nen verlief. Auch die Charaktere wurden nach ihrer Rolle gestaltet und kostü-

miert. Die Umsetzung von Beleuchtungseffekten dagegen stellte sich als prob-

lematisch heraus, da Licht in Second Life nicht so funktioniert wie in der physi-

schen Welt: Es lässt sich nicht einfach ein virtueller Scheinwerfer aufhängen 

und der Lichtschein nach Wunsch ausrichten. Die Illusion von Licht und Schat-

ten für die atmosphärische Wirkung muss behelfsmäßig durch Verdunklungs-

schleier und unterschiedliche Oberflächenhelligkeiten simuliert werden. Ein be-

friedigendes Ergebnis, entsprechend den gewohnten Lichtverhältnissen aus 

dem physischen Theater, ist bisher nicht möglich. Das schränkt die atmosphäri-

schen Mittel zwar deutlich ein, lässt aber trotzdem eine den Gegebenheiten an-

gepasste Inszenierung zu. Hier ist die Fähigkeit gefragt, aus der Not eine Tu-

gend zu machen. 

Stand der Dinge am 28.02.2008 ist die erfolgreiche Fertigstellung eines 

schwarzen, kubischen Theaterbaus, eines Publikumsbereiches mit entspre-

chender Bestuhlung, einer Bühnenfläche, des Bühnenbildes, einer behelfsmä-

ßigen Beleuchtung, der Avatar-Schauspieler und ihrer Kostüme. Noch in Pro-

duktion sind die Bewegungsabläufe, die in Proben mit den Schauspielern ein-

studiert und programmiert werden. Dabei stellt sich folgendes Problem: Es las-

sen sich nur kurze Bewegungssequenzen programmieren, die nun durch einen 

technischen Trick so verbunden werden, dass sie sich mittels Aneinanderreihen 

über eine ganze Szene hinweg automatisch nacheinander abspielen. Ob das 

gelingt, lässt sich noch nicht mit Gewissheit sagen, aber die Chancen stehen 

gut. Parallel dazu sind die Sprachaufnahmen mit Schauspielern in Wien ge-

plant, um über Dialoge in authentischem Dialekt zu verfügen. Die Szene wird 

entsprechend dramatisch geprobt und ähnlich einem Hörspiel aufgezeichnet. 

Die Aufnahmen werden dann in Second Life eingespielt und mit der Handlung 

synchronisiert. Sie lassen sich anschließend mit den Bewegungsabläufen im-

mer wieder abspielen. Die technischen Möglichkeiten dafür wurden eruiert und 
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eine Umsetzung scheint unproblematisch. Ob sich diese Vermutungen als rich-

tig erweisen, wird der weitere Produktionsverlauf zeigen. 

Nachdem die vorliegende Arbeit abgegeben wurde, laufen die Inszenierungsar-

beiten weiter; sie können im Second-Live-Theater (slurl.com 2008c) mitverfolgt 

werden. Nach adäquater medialer Ankündigung ist eine Premiere im Mai 2009 

unter dem Titel Reigen geplant. Je nachdem, wie erfolgreich die Inszenierungs-

arbeiten verlaufen und wie positiv die Reaktion der Zuschauer ausfällt, folgt an-

schließend die Umsetzung der restlichen neun Szenen. 

Die folgenden Abbildungen sind Fotos aus der Probenarbeit zu Reigen. 

 

 

Inszenierung des Reigen in Second Life (Probenfoto) 

 

Abbildung 5 (slurl.com 2008c) 
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Inszenierung des Reigen in Second Life (Probenfoto) 

 

Abbildung 6 (slurl.com 2008c) 

 

 

 

Inszenierung des Reigen in Second Life (Probenfoto) 

 

Abbildung 7 (slurl.com 2008c) 
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Inszenierung des Reigen in Second Life (Probenfoto) 

 

Abbildung 8 (slurl.com 2008c) 

 

 

 

Inszenierung des Reigen in Second Life (Probenfoto) 

 

Abbildung 9 (slurl.com 2008c) 
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5 Schlussbetrachtung: Rückblick, Ergebnisse und Aus sichten 

In der vorliegenden Arbeit wurde untersucht, ob Theater in einer virtuellen Welt 

möglich ist, wie es funktionieren könnte und welche Rolle technische, psycho-

logische und gesellschaftliche Aspekte dabei spielen.  

Um diese Fragen zu beantworten, bedurfte es vorbereitend einer Beschreibung 

virtueller Welten und einer Klärung, was Theater überhaupt ist; anschließend 

konnte das Theater einer Prüfung in der virtuellen Welt unterzogen werden. 

Eingangs wurde die virtuelle Realität computergenerierter Räume beschrieben, 

ihre Wirkung auf den Benutzer untersucht und die unterschiedlichen Ausrich-

tungen synthetischer Welten erörtert. Ziel dieser Untersuchung war es, eine 

Plattform für einen Theaterversuch im Cyberspace zu finden. Dabei stellte sich 

Second Life auf Grund seiner gesellschaftlichen Orientierung als geeignet her-

aus.  

Anschließend wurde das Theater untersucht, um es auf Elemente zu verdich-

ten, die sich einer Funktionsprüfung in der virtuellen Welt unterziehen lassen. 

Dazu wurden die Ursprünge des Theaters in der griechischen Antike herange-

zogen, die Entwicklung durch namhafte Vertreter der Geschichte berücksichtigt 

und die Diskussion der Gegenwart erörtert. Als verwendbare Elemente für die 

Untersuchung konnten Darstellung, Einfühlung und Erleben extrahiert werden. 

Der nächste Schritt war die Kombination der Resultate aus den Voruntersu-

chungen. In diesem Rahmen wurden die technischen Möglichkeiten von Se-

cond Life hinsichtlich einer theateradäquaten Darstellung untersucht. Daraus 

ergab sich eine grundlegende Machbarkeit und eine ähnliche Sinneswahrneh-

mung für den Zuschauer wie in der physischen Welt. Zudem stellte sich auf 

Grund der Immersion in virtuelle Welten heraus, dass auch die psychologischen 

Aspekte der Einfühlung und des daraus resultierenden Erlebens für das Thea-

ter auf Publikumsseite gewährleistet sind. Außerdem wurde ein Vergleich von 

synthetischer Welt und Marionettentheater angestellt. Daraus ergab sich, dass 

die Darstellung durch einen menschlichen Schauspieler nicht notwendig ist und 

der Avatar – analog zur Marionette – diese Aufgabe vollwertig übernehmen 
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kann; ja, dass die Figur sogar besser für Theater geeignet ist als der Mensch. 

Nun wurde noch das Medium Computer in seiner Eigenschaft zum Medium 

Theater in Bezug gesetzt. Daraus ergab sich eine große Ähnlichkeit in der Wir-

kungsweise. Auch soziale Aspekte wurden untersucht. Dabei zeigte sich, dass 

eine gesellschaftliche Relevanz von Theater in einer virtuellen Welt auf Grund 

der turbulenten Entwicklung und der geringen Erfahrungswerte nur schwer ab-

zuschätzen ist. Allerdings ließ sich auch feststellen, dass das neue Medium in 

dieser Hinsicht Möglichkeiten bietet, Probleme zu lösen, die es selbst aufwirft. 

Anschließend wurden humane Aspekte betrachtet. Dabei zeigte sich, dass vir-

tuelle Welten zutiefst menschliche Welten sind, die sich folglich für die Intentio-

nen des Theaters eignen, menschliche Belange darzustellen. Ein Blick auf das 

Drumherum eines Theaterbesuchs verdeutlichte, dass die physische Realität 

sich hier keineswegs mit der virtuellen vergleichen lässt, was jedoch als sekun-

där eingestuft werden konnte. Betrachtet wurde außerdem, ob sich auch Thea-

ter im weiter gefassten Sinn in Second Life realisieren lässt. Dadurch zeigte 

sich, dass die Untersuchung auf Grund der traditionellen Theaterelemente auch 

für andere Erscheinungsformen des Theaters Gültigkeit hat. 

Am Ende der Arbeit wurde eine Realisierung von Theater in Second Life des 

Hamburger Schauspielhauses beschrieben die verdeutlichte, dass ein Versuch 

in diese Richtung grundsätzlich erfolgreich verlaufen kann, wenngleich die Um-

setzung auch mit Problemen zu kämpfen hatte. 

In diesem Zusammenhang wurde abschließend die Realisierung einer eigenen 

Inszenierung in Second Life dargestellt. Dabei konnten die Ergebnisse aus den 

Voruntersuchungen der virtuellen Welten und des Theaters zugrunde gelegt 

werden. Die Erkenntnisse daraus spiegelten sich überall dort, wo die praktische 

Untersuchung in der vorliegenden Arbeit zum Tragen kam. Dieser Eigenver-

such belegt aber auch, dass Theater in Second Life praktisch umsetzbar ist. 

Zudem wurde deutlich, dass technische Probleme, die dadurch zutage traten, 

sich in den Griff bekommen lassen. Ein Abschluss dieses Versuchs steht aller-

dings noch bevor. 
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Zusammenfassend lässt sich eine grundlegende Machbarkeit von Theater in 

der virtuellen Welt feststellen. Probleme in diesem Zusammenhang erwiesen 

sich als lösbar. Es bewahrheitet sich die These, dass Theater wie in der physi-

schen Welt auch in einer computergenerierten Umgebung erlebbar werden 

kann. 

Ausblickend lässt sich für die virtuellen Welten auf Grund der stetig wachsen-

den Teilnehmerzahlen eine zunehmende Bedeutung für Mensch und Gesell-

schaft erwarten – vorausgesetzt, die Entwicklung setzt sich wie in der Vergan-

genheit weiter fort. Seitens des Theaters kann man dagegen einen fortlaufen-

den Rückgang der Aktivitäten in der physischen Welt vermuten, besonders 

wenn man auf Grund der wachsenden Theatralisierung und Dramatisierung des 

alltäglichen Lebens eine Übersättigung und folglich weniger Bedürfnisse nach 

Theater annimmt. Diese Konstellation wäre eine Chance für die alte Kunstform 

Theater, sich in dem neuen Medium der virtuellen Welt erneut zu beweisen. 

Denn die Wirkung des Theaters für den Menschen ist nach wie vor ungebro-

chen, und die vorliegende Arbeit hat gezeigt, dass es funktionieren kann. 

Natürlich stimmt die technologische Entwicklung auch bedenklich, da sie das 

gute alte Theater durch eine neue Form ablösen könnte. Dieser sorgenvolle 

Blick auf das Neue und die nostalgischen Gefühle für das Altbewährte wohnen 

allerdings jeder Entwicklung inne. Es ist jedoch zu erwarten, dass durch die zu-

nehmende Virtualität gravierende Probleme für das menschliche Leben entste-

hen; hier hilft allein das Vertrauen in die Geschichte, dass sich auch für diese 

Probleme Lösungen finden werden.  

Sollte es gelingen, Theater wirkungsvoll in Second Life umzusetzen, wäre die 

virtuelle Welt das erste Medium, in dem diese Kunstform annähernd gleich dem 

Original funktioniert. Wenn das Theater der physischen Welt weiter zurückgeht, 

möchte man sich eine Verwirklichung in der virtuellen Welt wünschen, um den 

Weiterbestand dieser Kunstform gesichert zu wissen. 
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