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Abbild, Simulation, Aktion - 
Paradigmen der Medienmusik 

Der Gegenstand dieser Atrsfuhningen ist im Titel mit dem feuilletoni- 
stisch schillernden Begriff ~Wedmmwik angegeben. Angesichts Dutzender 
von Medienbegriffen und ebenso vielen Meinungen, was denn .Mus&. 
sei, erscheint ein solcher Terminus geradezu als Aufforderung zu vager 
Weitläufigkeit. In einer ersten Annäherung ist tatsiichlich M t d  in dm 
eieRtmUchan Medien gemeint, von MicErael Jackson über Kamjan4 bis zur 
Computmusik-Avantgarde der m-nstent Muse. Das Kriterium für Me- 
dienmusik ist also hier nicht - wie vielleicht zunächst vermutet - ehe 
synthetisch erzeugte KJmg- oder Rompositionsstmktr~r, sondern die ,7- 
gehwigkeii zu emPm da& spezi;ch~ aethnzrck V W & ~  g-qmgm B 4  
murHkaIircha HandeIm. Die *normale. U(nterha1tende)- und E(rnste)-Musik 
des Radio- und FernseMtags gehört ebenso dazu wie das audioplde 
HiF-Erlebnis des *authentiscIien barocken Klangbildsi (!) einer Hamon- 
murt-CD. 

Doch es geht dabei gerade nicht um ,medial vermittelte Musik< oder ihn- 
liche Etiketten, die bisher den musikwissenschaftlichen Blick auf die Me- 
dien bestimmten. Sie verhüUen eher den Sachverhalt, der im folgenden 
als Arbeitsgnindlage dient: Musik in den elektronischen Medien hat 
Iängst eine eigene Existenz angenommen. Sie ist nicht etwas jenseits der 
Medien zu Verortendes, das lediglich vermittelt wird. Sie ist dies ebenso- 
wenig wie - etwa als ~elektmnische MUS&< - ehe  Weiterfühning >der 
Mus& mit elektronischen Mitteln. Die Kontinuität in der Folge rationa- 
ler Modele der Komposition - etwa >Dodekaphonie. - iscrialitatc - *Al- 
gorithmikl - führt zwar scheinbar zwangsläufig in die totale rechnesge 
steuerte KontrolIe der digitalen Medien und täuscht so eine Kontinuität 
auch musikaiischcr Hmdlungszusammenhänge vor. Sie verschleiert je- 
doch den Umbmch in allen Bereichen musikalischer Praxis, der mit der 
Tonaufzeichnung (>Tonkonsemel) in den eIektronischen Medien beginnt 
und sich endgültig in der programmgesteuerten Manipulation musikali- 
scher Mediengestalt vollzieht. Für ,E< und ,U< bedeutet dies zugleich eine 
Annäherung von Produktionspraxis und prinzipien; Avantgarde und 
Unterhaltungsindustne unterscheide11 sich immer weniger durch Kom- 
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positionsprjnzipien als durch wohtabgegrenzte Rezeptionsmsammenh~- 
F. 

Die spezifische Existenz einer Medienmusik und mit ihr neue Wrklich- 
keitsmodeiie musikalischen Hand& zeigt sich dennoch deutlicher in 
der spezifischen Warenwelt der populkn Musik als in der subventio- 
nierten Welt (die natürlich ebenso Teil der Warenwelr ist) der inzwischen 
klassischen Avantgarde in der Folge etwa der ~Elektmnkchen Musik* der 
Kölner Schde. Die Sprache des Kommerzes ist d e j e n i p  der TL1 und 
der digitalen Medimproduktionswerkzeugt durchaus verwandt: System- 
analyse, Organisation, Opmationalisiemng, Effektivität, Ophiemng 
sind einige ihrer gemeinsamen Schlüsselbeg$ffe, auf die auch die Unter- 
haltungslndustne setzt. 

Was Peter M. Spangenberg irn folgenden Zitat fur die Audimision kon- 
statiert, gilt ebenso - und wahrscheid& in einem weitaus etabpierteren 
Maße - für die mediale Musikwelt: 

Auf der Ekne der Audiwisioncn wird I&IInidit mchr durch gemeinsames, Li- 
teraktivcs Handeln emcugt, sondern du& die F-tion des gemcinsaaicn 
~ahrnehmens? 

G m  in diesem Sinne wird m u s i i c h e  iW~kZichkeit4 von elekmini- 
schm Medien konstitutiv (mit)gepragt. Selbst dort, wo handwerklich auf 
,klassischen< hmimenten musiziert wird, biidet diese ~Medienwirk- 
lichkeit( einen zentralen Bezugsrahmen. Interpretatorische Perfektion, ab- 
solute Notentreue, sequenzgarchultes Timing, präzise Intonation und der 
)aktuelle Sound( sind nur einige der Erwamngsfolien, vor denen der 
Musiker musiziert und der Hörer hört. Doch der Bezugsrrihmen reicht 
natürlich weiter als iiur in Aspekte der Aumihmngspraxis oder in Hör- 
gewohnheiten. Der Wandel der Stmkturprinzipien, d.h. Kompositions- 
Prozesse, Stilistiken etc. findet in einem gemeinsamen, hier virtuellen 
Raum statt, der durch die elektronischen Medien definiert wird. 

lT (=InForrnationstmhnik) ist der umfas5cndm Nachfolgcbcgriif für EDV (=Elektroni4che 
Datcnvcrarbeining). 
P e ~ r  M. Spangcnbclg, r b  die s o d e  UnmÖghdikcit, dic tahnischcn Bilder ausmblcn- 
dcn~. In: Klaus Pctcr Denckcr (EIg.), Interface 11. Bddwclien - Wcltbdddcr. Harnburg 1995, 
S. 109. 

Ein einfaches Beispiel ist das unter dem Etikett >Weltnmsikc vermarktete 
Material: Die Tonbandaufzeichnungen von Volksmusik aus d e n  
der Welt, die Rupert &e3 zum One-World-Mix zusammenführt, sind 
aus den kommunikativen Zusammenhängen ihrer malen< Räume heraus 
unter den geschulten Ohren des Medienproh in den Medienraum trans- 
formiert worden. Ebenfalls transformiert wurden damit ihre kommunika- 
tiven Funktionen, das h d u k t  ist so betrachtet keine >Weltmusikl, son- 
dern reine Medienmusikg, deren materiale und sinngebende Strukturen 
essentiell an ihre nwe Existenz in der *Elektrosphäm-5 gebunden sind. 

Genau dieser Vorgang ist gemeint, wenn hier von d a  eigenständigen 
Existenz einer Medienmusik gesprochen wird. Der Begriff >Medien- 
m u s h  ist ein Vorschlag, den Perspektivenwechsel terdnologisch umzu- 
setzen, der sich in den letzten Jahren bis hin Zum Rezipienten vollzogen 
hat: Das Paradigma der medialen AbbJdmg ist dem der Xmulmahon vott 

(d.-) Wrkliddmi gewichw, Der Neukonstniktion seiner kommunika- 
tiven Funktionen, seiner S b -  und Bedeutunpskontextc ist danach jeder 
Gegenstand ,von Außerhalb bei seinem Zutritt ins Medienuniversum 
unterworfen, für ihn gelten die gleichen Prinzipien wie Für die genuinen 
medialen Artefakte. 

Hier treffen sich Karajans GesamtaufgaGen der Beethwen-Sinfonien mit 

den Produkten von *Tangerine D r c w  genauso wie Eric CIaptons mUn- 
plugged* (!J-CD%t der neuestw Techno-Scheibe, sie alle sind Me- 
dienmusik. Der rUnpIu@-Boom ist ein im Vergleich zur ~ O n e  
Wor1d.c-Musik noch subtileres Beispiel fur die htegrationsrnacht rnedia- 
ler Prozesse. Diese von einer Reihe des Clipsenders MTV ausgehende 
Marketingidee nutzt die Sehnsucht d a  Konsumenten nach einem ur- 
spnlnglich-authentischen Muxikerlebnis . Das Etikett *Unplugged~ 
(=nicht angeschlossen) suggeriert dem Käufer ein Produkt ohne die 
technischen Tridrs der Medienindustxie. Weder technisch (ohne aufwen- 
diges >signal processinp kommen p d e  die *akustischstenc hduktionen 

mVar ious  Arricti - 0 n c  Wlci Onc Voim, V t  R d ,  1990. 
Damit i4t ~CU~COWC~S gcsagq daß diac Musik sdiicch~ manipuliert oder ästhetisch mim 
d c w n i g  s e i  Daß sic im Bcmgsidd dcr wcrdidien UntcrhalningsLidustric wichtige Funk- 
uonm d l t ,  i s t  nicht zuictzt mn hrcm VakaursdoEg abailcrcn. 
So der p m k c h c  Ausdruck im -Mdicn-Archiv- d a  r l ~ n t u r  B I L W  @cnshcin 1993) 
Fur das bcschricbtnc Phänomen. Dort hcat cs d t u :  g e r  Mcdiatcxt bczckrcibt kerne 
Wrkiichkciten odct Idccn auhrhalb dw Tcxtm Sein Material sind die Medien an sich - 
nicht die Apparate oder Rogrammr, sondern d e m  Möglglichkcitcn.. (S. 15). 
Wamcr Mwic, 1992. 


















