Sampling

Rolf GroBBmann:

Xtended Sampling

Wenn Sie auf einer Party gefragt wer-
den, ob Sie auch mal "die Musik ma-
chen wollen", erwartet niemand von
lhnen, daB Sie Ihr Instrument aus-
packen und musizieren, sondern daf3
Sie die Rolle des Disk Jockey Gberneh-
men. Der Bedeutungswandel des
Woértchens "machen”, der hier zum
Ausdruck kommt, ist ein Indiz fir ein
von den elekironischen Medien ge-
prégtes Verstindnis musikatischer Pro-
dukfion, das bis in die Alltagssprache
reicht. "Machen" ist nicht mehr ein
"Hervorbringen" im traditionellen
Sinn, sondern &in "Auswdhlen" und
"Prasentieren” im kommunikativen
Kontext. Der "Macher" ist derjenige,
der iiber die elekironischen Medien
Zugriff auf gespeichertes Klangmateri-
al ausibt.

Die beschriebene Situation hat mit
Kunst noch wenig zu tun, obwohl sie
durchaus Elemente einer "Circus Situo-
tion" im Cageschen Sinne enthalten
kann, bei der asthetische Prozesse
durch Inszenierung entstehen (kén-
nen). Eine Neustrukturierung der 3-Mi-
nuten-Samples aus der Produktion der
Unterhaliungsindustrie - genannt "Hits"
- im Sinne eines kiinstlerischen Kon-
zepts findet nicht statt. Auch fehlt - und
damit néhern wir uns bereits einer
wichtigen Forderung an zeitgendssi-
sche Medienkunst! - der unmittelbar
sinnliche Zugang eines Akteurs auf die
Zeitgestalt des musikalischen Mikro-
kosmos, banaler aber auch undifferen-
Zierter mit dem Begriff "Echtzeitkon-
trolle” beschrieben. _

Das Bild éndert sich jedoch vdllig, so-
bald der D.J. mit seinen 2 Turntables
in einer Hip Hop, Rap oder sonstigen
Band scrafcht. Hier wird unmittelbar
dsthetisch kommuniziert. Bemerkens-
wert sind dabel nichi nur die flieflen-

den Grenzen von Reproduktion und
Produktion, sondern auch die alltags-
kulturelle Akzeptanz solcher Komposi-
tionstechniken, die vor nicht zu langer
Zeit als Merkmale avantgardistischer
Praxis reserviert waren. Hat sich etwa
die lang erwartete Offnung breiter Re-
zipientenkreise fir die "Emanzipation
der Dissonanz" (Hardcore, Trash Me-
tal), fir die Klanglichkeit von "Sprach-
" (Rap) und "Ger&uschkompositionen™
(Noise Pop), fir "minimalistische Re-
duktion” und "serielle Muster" (Tech- -
no) bereits vollzogen, ohne ordnungs-
gemaB den Schreibtisch des Musikwis-
senschaftlers und die Mishlen der Kul-
tursubvention mit dem Giitestempel
"kritisch geprift* passiert zu haben?
Natirlich, denn kulturindustrielle
Produktion folgt nicht akademischen
Postulaten, sondern der Akzeptanz
des Publikums.

Also spreche ich im folgenden weni-
ger mit der erhobenen Nase des "ern-
sten” Theoretikers und Kritikers, der et-
wa den Preisiréigern der Ars Electroni-
ca 1994 einen "unkontrollierten Spiel-
trieb" bescheinigt2, um sich dann se-
ridseren Dingen zuzuwenden. Eher
versuche ich, Tendenzen aus E und U,
aus Computergames, Informationstech-
nologien und Medienkunst zu beob-
achten und zu einer Perspektive zu-
sammenzufassen, die ein Verstandnis
des Wandels und die Ahnung neuer
dsthetischer Utopien gestattet. Eine sol-
che gemeinsame Perspektive kdnnte

. eine neve Art der Nutzung der in den

technischen Ubertragungskandlen und
Speichern enthaltenen Infor- _
mationsstrukturen sein, eine Kulturtech-
nik des Medienzugriffs, die mit Bruch-
sticken dieser Strukturen spielt und
diese dem gesellschaftlichen und
asthetischen Diskurs zufShrt. Auch
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wenn die folgenden Uberlegungen
zundchst vom musikalischen Bereich
ausgehen, sind sie doch leicht auf alle
anderen Kiinste zu iibertragen, soweit
dort mediale Ubertragungsformen

~ verwendet werden. Das akustische

oder visuelle Ereignis hat dann seine
raumzeitliche Préisenz gegen seine

< materielle Reprdsentation im Speicher

oder Ubertragungsmedium einge-
tauscht. Ubersetzen Sie also ruhig fiir
sich die "Verfiigbarkeit der Téne" mit
"Verfiigbarkeit der Bilder", etc. im di-
gitalen Code besteht der Unterschied
zwischen Bildern und Ténen ohnehin
nur in ein paar Millionen Bytes mehr
oder weniger. Der Vorsprung der Mu-
sik in der digitalen Produktionspraxis
verringert sich mit jedem neuen "Multi-
medja"-Hard- und Softwarepaket. Be-
findet sich ein Bild, z.B. als ClipArt,
erst einmal im digitalen Medium, kann
es nach Herzenslust im Grafik-, DTP
oder CAD-Programm bearbeitet wer-
den. Ein neues Feld des Bildsampling
erdffnen die Video-Overlaykarten fir
PCs, die TV- "Frames" aus dem laufen-
den Programm "samplen" kénnen3.
Tatséchlich hat sich seit der Verbrei-
tung der digitalen Sampler im Musik-
bereich bereits eine Praxis des Me-
dienhandelns herausgebildet, die nicht
nur in Begriffen wie "Kulturtechnik"
konkret diskutiert werden kann, son-
dern die in die Alltagskultur eingegan-
gen ist.

Ausgehend von der Suche nach dem
universellen Instrument, dem Traum
der Musiker, jedes Instrument sowohl
verfiigbar zu haben, als auch das auf
dem eigenen Instrument erworbene
Handwerk auf das gesamte Universum
der Kléinge zu ibertragen, hat sich
der Sampler zur genuinen Medienma-
schine gemausert, welche die Techni-
ken der Speicherung und Verarbeitung
von Signalen handhabbar macht. Die
priméren Sampling-Funkfionen der
Speicherung, Transposition und Schlei-
fenbildung sind inzwischen mit den
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Hillkurven, Filtern und LFOs des ehe-
maligen Konkurrenten "Synthesizer" in
einem Apparat verschmolzen,
wiahrend sich der ndchste Schritt zum
Sofiware-Synthesizer-Sampler-Hard-
disk-Recording-System bereits voll-
zieht.

Digitales Sampling enthélt also
grundsdtzlich zwei Aspekie, die zu ei-
ner integralen Einheit verkoppelt sind:
Den Zugriffsaspekt (das Sampling im
Wortsinn) und den generativen Aspekt
parameter- und programmgesteuerter
Verarbeitung. Wenn es einen qualitati-
ven Sprung vom analogen Medienzu-
griff etwa des Tonbandes zur digitalen
Produktionswelt gibt, dann ist es ne-
ben der digitalen Variante des Kopie-
rens, des "Klonens", diese Einheit, in
der zéhlbare (digitale] MeBwerte mit
einer ebenfalls zdhlbaren codierten
Programmsteverung verbunden sind.
Eine Sampling-Asthetik, die diese ge-
nerativen Momente nicht beriicksich-
tigt, bleibt bei der Collage-, Zitat-,
Clip- und Recycling-Diskussion der To-
pe Music und Videokunst stehen, wie
sie bis in die 80er Jahre gefiihrt wur-
de. Lediglich das Klonen ernevert
dann die Recycling Debatte, wihrend
der m. E. zentrale Punkt Gbergangen
wird. Digitale Signale bendtigen
programmgesteverte Prozesse, um
berhaupt sinnlich wahrnehmbar zv
werden, und sie bendtigen programm-
‘gesteverte Oberfléchen, die interne
Zustinde fir Benutzeraktionen zu-
gdnglich machen. ,
Kinstlerische und kulturelle Sampling-
Techniken kénnen Innovation und Sub-
version des Scratching oder der Tape
Music nur fortsetzen, wenn sie den ge-
ordneten und ordentlichen Zugriff des
digitalen Sampling (ich schliefe das
Frame-Grabbing der Bildwelten mit
ein), seine saubere Programmverorbei-
tung durchbrechen und die Program-
me selbst zum Gegenstand des Zu-
griffs machen: mit anderen Worten
"Xtended Sampling" betreiben. Das
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Verfahren des Sampling selbst, seine
Verarbeitungsstrukturen und seine im-
pliziten Kompositionsverfahren kénnen
in einer neuen Stufe der direkten Pro-
grammzugriffe und Parameterzugén-
ge, fir die der Name "Xtended Sam-
pling" natirlich nur ein Platzhalter fir
einen noch zu bildenden Begriff sein
kann, dsthetisch produktiv werden.

Der Zugriffsaspekt: Sampling
als Gestaltung von "Medienma-
terie" '

Sampling ist im Unterschied zum Zitat,
das seine Sinnumgebung transportie-
ren soll, eine Transport- und Verarbei-
tungstechnik von Material. Sein metho-
- disches Prinzip ist nichts anderes als
der direkte Zugriff aufs Signal, ein ne-
ben Sender und Empfanger dritter
Transformationsweg, der das im tech-
nischen Kanal enthaltene Signal her-
ausl8st oder klont und der Wahrneh-
mung oder Weiterbearbeitung zu-
ganglich macht. Hier greift durchaus
das Modell der Shannonschen Infor-
mationstheorie, das vom Signal, vom
Kanal und von den Transformations-
prozessen der beiden Enden des
Ubertragungskanals handelt.4 Sam-
pling als kiinstlerisch-produkfives Ver-
fahren schafft einen dritten Zugangs-
weg zum Signal mit einem eigenen
Transmitter/Receiver-System und "un-
terwandert” die zielgerichtete Uberira-
gung von der "Source" zur "Destinati-
on".5 Statt eines mdglichst genaven
Abbildungsprozesses des Inputs auf

den Output setzt es einen Produktions- -

prozef3 mit Hilfe des seiner funktiona-
len Umgebung "enteigneten” Signals
in Gang.

Sampling

Aus der subversiven "Entpragmatisie-
rung” der Signale bezieht das Sam-

pling auch seinen spielerisch-dstheti-
schen Impuls. In diesem Sinn - als

 Gsthetisches Verfahren - sind entspre-

chende Experimente mit Analogmedi- -
en durchaus als friihe Samplingformen
zu verstehen. ‘

Nam June Paiks "Random Access"
(1963) ist ein direkter asthetischer Re-
flex dieser Subversion und Zweckent-
fremdung des Ubertragungskanals:
Das Tonband klebt an der Wand,
wihrend der wieder miindig geworde-
ne Mediennutzer mit dem Tonkopf in
der Hand nach Belieben sein eigenes
dsthefisches Ereignis schafft. Die Parti-
zipation (im Bildbereich s. Paiks "Parti-
zipation TV", 1963} des Rezipienten
durchbricht die Disposition des Uber-
tragungs- und Speichermediums und
gibt ihm die Kontrolle iiber Signal- und
Zeitverldufe iiber einen dritten Weg
des Zugangs im wahrsten Sinne des
Wortes in die Hand. Das "gespielte”
Medium in der Metapher des Musikin-
struments wird mit Laurie Andersons
"Tape Bow Violin" {1977) wértlich ge-
nommen, deren mit Tonband bespann-
ter Bogen in einem Tonkopfsteg ge-
fishrt wird. Beide "Tape Music"- Expe-
rimente befreien nicht das Tonband
{wie Peter Weibel meint¢), sondern
den Medienuntertanen von der Unter-
werfung unter den mechanischen Ab-
lauf der Apparatur.

Ein neveres Beispiel, das die medien-
subversive Handschrift Nick Collins'
tragt, ist seine Low-Tech und Low-Bud-
get Performance "Devil Music"
(1985). Hier wird mit Samplern das
laufende Radioprogramm belauscht
und iber Transposition und Rhythmi-
sierung live zu einer neven Klangstruk-
tur geformt.

"l began working with crude sampling
technology in 1963. In my first com-
position to employ sampling, Vaya
Con Dios (1984, | use a modified El-

ectroHarmonix "16 Second Delay" fo
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collect, loop, and transpose snippets
of sound material from a Regan
speech and several stereotypical "La-
tin" ballads. By 1985 | had added
two ElectroHarmonix "Super Replays"
to my collection of gizmos, and had
composed Devil's Music {1985). In
Devil's Music | use two or three of the-
se simple samplers to catch and loop
fragments of radio transmissions
picked up "live" during the performan-
ce. Each sampler has been modified
by addition of a simple "stuttering cir-
cuit” that re-friggers or reverses the
loop in response to the rhythm of the
signal feeding it from one or two se-
conds of sound into one of the samp-
lers, adjusts the "stuttering sensifivity"
as the different loops phase and colli-
de with one another, and occasionally
detunes them to set up beating pat-
terns or produce radical pitch shifts.
Devil's Music is perhaps my ultimate
"found material" composition: the
whole performance is put together
from local radio stations in each town
I visit. The equipment is very simple,
as is my one modification, but that
$1.00 stuttering circuit defines the
whole rhythmic character of the pie-
ce."7

Wir sind also bereits bei den Techni-
ken des "gespielten” Mediums und do-
mit der kiinstlerischen Produktion aus
Bruchstiicken vorgefertigten Materials,
die zum "Repertoire” im Sinne der
Signalverarbeitung dieses Mediums
gehdren. Ein Blick auf die historische
Dimension der Verfahren und Begriffe
fihrt zuriick zum Scratchen der D.J.s
oder besser zum Weimarer Bauhaus.
Das Scratching ist eine der direktesten
und dltesten Techniken des Zugriffs auf
die "gefrorene Zeit" eines klangspei-
chernden Mediums, auch wenn es in
den Verfahren der 20er Jahre natiir-
lich nicht so genannt wurde. Ahnlich

_ den Versuchen Rudolf Pfenningers und
Oskar Fischingers oder der Whitneys
mit dem Lichtion des sich gerade eta-
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blierenden Tonfilms experimentierte
Lazlo Moholy-Nagy in den zwanziger
Jahren mit der damals noch mecho-
nisch-akustischen Schallplatte, die an
die Stelle der Edisonschen Walze ge-
treten war. Hans Heinz Stucken- -
schmidt berichtet von seinem Aufent-
halt im Weimarer Bavhaus 1923:
"Moholy-Nagy sah in der Schallplatte
musikalische Zukunft. Aber er prote-
stierte dagegen, sie nur als Mittel der
Reproduktion von Auffilhrungen zu ge-
brauchen. Wir experimentierten zu-
sammen, lieflen sie rickwidrts laufen,
was vor allem bei Klavierplatten Sber-
raschende Effekte ergab. Wir bohrien
sie exzentrisch an, so daf} sie nicht re-
gelmaBig liefen, sondern "eierten”
und grofeske Glissandotdne produzier-
ten. Wir kratzten sogar mit feinen Na-
deln in die Rillen und brachten so rhy-
thmische Figuren und Gerdusche zu-
stande, die den Sinn der Musik radi-
kal veréinderten..."8

Der Gedanke, technische Repertoires
und Kanéle von Reproduktionsmedien
zur genuinen Produktion zu nutzen, ist
also weder neu noch auf den musikali-
schen Bereich beschrénkt. Ahnlich wie
die "radiophonische Musik" Karlheinz
Stockhausens, der statt einer Musik fiir
das Radio eine Musik des Radios for-
derte (die wenigstens in einer fiir Ex-
perimente offenen kulturellen Sitvation
kurzzeitig Horer fand), blieben Moho-
ly-Nagys Experimente ohne nennens-
werte Resonanz. Sowenig handhab-
bar damals die Medien fir einen sol-
chen Zugang waren, sowenig ent-
wickelt waren kompositorische Technik
und klangliche Ergebnisse. Die An-
fangsjahre der "Musique concréte”
zeigen diese Diskrepanz deutlich. Mit
dem Tonbandgerét, das sich in den
Studios bald als Standard zur Tonauf-
zeichnung durchsetzte, wurde medial
konservierter Klang in seiner Zeitstruk-
tur im wahrsten Sinne des Wortes
greifbar. Die Projektion von Zeit in ei-
ne Dimension des Raumes, in die Lan-

ge eines Tonbandschnipsels, ermég-
licht eine Materialcollage der Zeitkunst
Musik, die vorher undenkbar schien,
und damit auch die Verwendung von
in anderen Kiinsten bereits eingefihr-
ten Kompositionstechniken. Der Ton-
bandschniit vereinte seit den 50er Jah-
ren die unterschiedlichsten musikali-
schen Welten von der "Elektronischen
Musik" (mit groBem E), der "Musique
concréte”, dem Hérspiel iiber Glenn
Goulds simulierte interpretatorische
Perfekfion bis zur Unterhaltungsmusik.
Er illustriert auch besser als alle ande-
ren Vorgéinger des musikalischen Sam-
plens (wie etwa die Bandschleifen des
Mellotrons) die Praxis des kreativen
Umgangs mit Materialproben. Wie et-
wa in der folgenden Beschreibung Al-
vin-Luciers der Arbeit im Mailander
Studio Fonologia Anfang der 60er

Jahre:

"Der iibliche Arbeitsgang in diesem
Studio war es, einen Katalog von
Kléngen auf Band aufzunehmen, die
man dann in Léngen von fiinf oder
sechs Fu (1,75 oder 2,10 m) zerteil-
te, beschriftete und an die Wénde im
Studio heftete. Wenn man Klénge fiir
seine Komposition brauchte, schnitt
man verschiedene Langen des ge-
wiinschten Malerials ab - die Zentime-
ter, die fiir die Zeit bendtigt wurden,
waren abhéngig von der Geschwin-
digkeit des Tonbandgerdéits -, klebte sie
zusammen und mischte sie zu einem
Endprodukt ab."?

Um bei dieser Gelegenheit das
MiBverstindnis, Sampling sei eine Zi-
tattechnik auszurdumen: Das Beispiel
zeigt neben einer wunderschdnen
nostalgisch analogen Handgreiflich-
keit, da3 die Grundprinzipien des-
Sampling mit dem Zitat wenig zu tun
haben. Hier wird nicht zitiert, sondern
musikalische Struktur aufgebaut, zu-
sammengefihri, montiert. "Zitierte Mu-
sik bedeutet das, was der Hérer mit
ihr zu verbinden gelernt hat." schreibt
Wolfgang Hufschmidi10. Treffender
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kann man es nicht sagen. Zitatkompo-
sition beruht auf dem Spiel mit
Klangerfahrungen definierter Kontexte
und hat daher mit Kompositionsverfah-
ren des Sampling nur als Spezialfall
zu tun.!! Die Klangassoziation einer

Fabrikhalle oder eines D-Zugs kann so- -

woh! mit Tonaufnahmen wie auch laut-
malerisch mit einem Orchester erzeugt
werden, der Klang einer Fabrikhalle
kann jedoch per Sampling ebenso in
den eines D-Zugs umgewandelt wer-
den.

Zuriick zum digitalen Sampler: Er steht
- wie oben gesagt - fir den universel-
len und bequemen Zugriff auf die
Klangmaterie. Das Sample im Singular
und im technischen Jargon (samplege-
navl) bedeutet hier eine Messung des
A/D Wandlers, die in Form eines Da-
tensatzes reprasentiert ist. Klangmate-
rie pur im Sinne der Musique concré-
te, - als numerischer Wert gespeichert.
Die Konsequenzen fir den Materialbe-
griff sind erniichternd. Das in den Sig-
nalbruchstiicken représentierte Klang-
material ist Klangmaterie im urspriing-
lichen Versténdnis des Wortes, es re-
duziert alle avancierten Materialbe-
griffe auf die isolierte akustische
Schwingung oder genaver auf das De-
tenwort der Messung des Samples.
Kein Wunder also, daf3 die Musique
concréte in der Theorie Pierre Schaef-
fers von den "objets musicaux” diesem
Materialbegriff am néchsten kommt,
Schaeffer unterscheidet Materie, Ob-
jekt und Struktur. Die "Materie des
Klangs" bildet Obijekte, die wiederum
iber Strukturen kombiniert werden.
Die Ebene des Klangs wird erst in
Richtung des Musikalischen - also ei-
ner &sthetischen Struktur - iiberschrit-
ten, wenn "...das Objekt im Hinblick
auf seine mégliche Integration in eine
Struktur von "musikalischem" Charak-
ter gewdihlt wurde, und zwar mit Hilfe
von Kriterien, die konsequenterweise
ebenfalls 'musikalisch’ sind"12,
Natiirlich sind in der Theorie der musi-
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- kalischen Objekie eine Reihe dstheti-
scher Implikationen enthalten, die ei-
nen eigenen Diskurs erfordern wiir-
den. Dennoch ist das Begriffsdreieck
Materie-Objekt-Struktur besonders im
Ubergang zum digitalen Sampling
produktiv, da es die Ebenen méglicher
Samplingprozesse vor einem spezi-
fisch dsthetischen und nicht techni-
schen Hintergrund benennt. Betrachten

wir sie als vorldufigen Ersatz einer zei--

chentheoretischen Perspektive, die
zwar dringend geboten, aber hier
nicht zv leisfen ist.

Der Schritt vom technischen zum musi-
kalischen Jargon beférdert den Sam-
plebegriff auf die Ebene der Obijekte.
Das Schlagzeug"sample" ist von da-
her ein Klangobjekt, das im Drum-
Loop zum musikalischen Objekt wird.
Oder etwas avancierter: Die Klang-
collage "Enire Temps" {1990-92) von
Bernard Parmegiani'3 strukturiert ihre
Formzésuren durch den Klang des
"Umblétterns" einer Buchseite, das in
diesem Kontext vom Klangobiekt zum
musikalischen Objekt wird. "Entre
Temps" ist gleichzeitig ein Beispiel fir
ein "reifes” Werk, in dem die kompo-
sitorische Sprache der Musique Con-
créte mit modernster Digitaltechnik an
die Grenzen ihrer Ausdrucksméglich-
keiten gefiihrt wird.

Der generative Aspekt:
Xtended Sampling

Endgiiltig vom kompositorischen Para-
digma der Musique Concréte entfer-
nen wir uns, wenn die "Objekte"
selbst aus Anweisungssétzen beste:
hen. Diese erweiterte Form des Sam-
pling beruht auf der Eigenschaft des
digitalen Codes, sowohl Daten als
auch Programme zu préseniieren.

Mit dem Xtended Sampling benutzen
wir nicht nur Bruchstiicke medialen
Klangmaterials {im Schaefferschen Sin-
ne}, sondern Versatzsticke einer auch
vorprogrammierten Strukturierung die-

Sampling

ser Materie, die automatisch in einer
bestimmten Situation eine bestimmte
Anordnung der Elemente vollzieht. Da-
mit ist ein Teil des Kompositionsvor-
gangs selbst "gesamplet”, d.h. nicht
mehr handwerklich hervorgebracht,
sondern als prafabrizierte Kette von
Anweisungen gespeichert und auf Ab-'
ruf ausfithrbar. Die einfachste und trivi-
alste Form sind Begleitautomaten in
Keyboards fir Unterhaltungsmusik,
avanciertere Formen enthalten durch
Parametersets dynamisch steverbare
algorithmische bzw. stochastische Pro-
zesse. Wie sich das Sampling der
Welt der vorgefundenen medialen Sig-
nale {die im digitalen Bereich "Daten"
heiflen) bedient, kann sich das Xten-

~ ded Sampling der im gleichen Code

gespeicherten Verfahren (der "Pro-
ramme") beméchfigen und in &sheti-
sche Kontexte transferieren.
Die Klangobjekie Schaeffers finden als
Xtended Version ihre Entsprechung in
den Objekten einer objektorientierten
Programmumgebung {den Musikern ist
MAX14 sicher vertraut), die als gekap-
selte Einheiten Verfahren représentie-
ren. Statt einer Beschreibung von Ver-
fahren etwa einer Kompositionslehre
sind sie im Medium - auf der Repr&-

* sentationsebene - ausfihrbare Verfah-

ren oder bildlich gesprochen gefrore-
ne Agenten eines Regelwerks, die je-
derzeit zum Leben erweckt werden
kdnnen. Als synésthetische Program-
mobjekie sind sie im "Mosaik mobiler
Datenklange"!s der Gruppe Knowbo-
tic Research "zum Anfassen” nahe.
Die Installation gibt einen unmitielba-
ren Eindruck der dsthefischen "Rec-
litat" des Programmaspekts, obwohl
die Klangsamples lediglich in eine Pro-
grammumgebung "verpackt® wurden.
Mit MAX arbeitet u.a. das "Very Ner-
vous System" des Kanadiers David Ro-
keby, eines der avanciertesten gesti-
schen Interfaces. Der reale Raum wird
mit einem virtuellen Datenraum ver-
schrankt, in dem Bewegungen "ges-
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cannt" werden. Die Programmobiekte
sorgen sowohl fir die "Beobachtung"
der Aktionen wie fiir die musikalische
Umsetzung. 16

Das "Material” des Xtended Sampling
erfordert damit einen prozessualen
Materialbegriff, der Verfahren und
Methoden der Gestaltung einschlief3t.
Das "geistfdhige Material" {im Sinne
Eduard Hanslicks) wird direkt mit me-
chanisierten Bruchstiicken des Geistes
zusammen gesamplet. Die Programm-
strukturen, die nach Herbert Briin "den
jeweils angenommen Stand des Kom-
ponierens"!7 enthalten sollen, bilden
in der Einheit mit gesampleten Klang-
objekten eine seltsame Konkretion der
Adornoschen Vorstellung eines dstheti-
schen Materials, welches das Reper-
toire mdglicher Kompositionstechniken
zu einem historischen Zeitpunkt X re-
prdsentiert. - :
Gestalt"moterlchen " wie Moﬁv, The-
ma, Periode etc. miinden in algorithmi-
sche Formeln motivischthematischer
Arbeit; Metrik und Rhyimik werden zu
parametergesteuverten Timer-Interrupts.
Auf den mechanischen bzw. simulati-
ven Nachvollzug von Versatzsticken
einer Kompositionstechnik kann jeder-
zeit zugegriffen werden. Zeichenhaf-
tigkeit und Présenz der Klénge schei-
nen dabei - als kulturelle Einheit und

als strukturelle Klangfigur - in aktuellen -

sthetischen Prozessen noch wenig
verandert, wahrend die Représentati-
on im Produktionsproze verschiedene
"Notationsebenen" von der Hand-
lungsanweisung iiber den Algorithmus
zur funktionalen Synésthesie der
interaktiven Oberfléichen durchlaufen
kann.

Professionelle digitale Musikprodukti-
onssysteme zeigen den aktuellen
Stand etablierter Verfahren. Sie arbei-
ten mit (MIDI}-Steuerungssignalen ge-
nauso wie mit Wave-Dateien als hybri-
de Systeme. Einen "Xtended Synthesi-
zer" in unserem Sinne stellt im algo-
rithmischen Bereich der "interaciive

4.2

~ Phrase Synthésizer“ des Sequenzer-

programms "Cubase” dar, der statt Si-
nus- oder Sigezahnwellen musikali-
sche Phrasen (besser deren Steve-
rungssignale) bearbeitet. Warten wir
also auf die Weiterentwicklung zum
"Interactive Structure Sampler”, der
Programmobijekte zur Strukturierung
der Phrasen bereitstellt.

Allerdings sollte auch die Interaktion
mit den "Oberflachen" nicht vom
asthetischen Diskurs ausgenommen
werden. Die zweckorientierte Interakti-
vitdit von Produktionssystemen wird in
Performance und Installation in eine
im &sthetischen Sinn spielerische Um-
gebung transformiert. So wie die
Informationskette von Sender-Kanal
Empfénger im Sampling aufgebrochen
wird, kann der zielgerichtete Parame-
terflul der Programme zur kreativen
Interaktion genutzt werden. Da3 dabei
auch unter den (Programm-)Ober-
flachen der Birodisposition von Unter-
haltungsmaschinen operiert werden
muB3, versteht sich. Nick Collins, der
das Amsterdamer STEIM-nstitut iro-
nisch aber treffend als Guerilla Force
in Computer Music vorstellt, manipu-
liert mit einfachsten Mitieln die
Lasersteuerung eines CD-Players und
verwandelt so die Fernbedienung in
ein Instrument zur musikalischen Erfor-
schung des Mikrokosmos des Tonird-
gers.

Die Interaktionsmoglichkeiten sind al-
lerdings dabei sehr bescheiden. Mit
"Interakfion” im &sthetischen Kontext
kann eben nicht das allgegenwiértige
Modewort gemeint sein, das Siegfried
Zielinski 1989 als uneingeldstes Ver-
sprechen der Marketingabteilungen
entlarvt hat'8 und dessen Aus-Wahl-
mdglichkeiten an die Stimmzettel der
Wahlen erinnern. Interakfion sei eine
Kulturtechnik im Umgang mit den Neu-
en Medien, die dringend notwendig
sei, da wir uns mit Springen, Singen
und Tanzen nicht mit den Medien ver-
stdndigen kdnnten, wurde beim Kunst-

lergespréich des ORF {Ars Electronica
1994) angemerkt. Nun hat man noch
nie mit technischen Apparaten {auch
nicht mit Musikinstrumenten) in dieser
Weise in Kontakt treten kdnnen. Trotz-
dem ist die Forderung einleuchtend,
schon weil dies nunmehr méglich
scheint.1? Xtended Sampling ist als ge-
nuine Praxis der Nutzung digitaler
Medien ein Teil des Konzepts einer
solchen Kulturtechnik.

"Interaktion” meint deshalb hier Echt-
zeitzugriff, Projektion von Benuizeri-
dentitét20 sowie Komplexitét und Kon-

- gruenz in der Wechselbeziehung zur

Programmumgebung. Wenn Interfaces
und digitales Environment diese Krite-
rien erfiillen, erlauben sie eine komple-
xe Projektion von Benutzeridentitat ins
technische System und damit eine in-
sfrumentale Handhabung, die in die
Bereiche des individuellen Ausdrucks
vordringt. Umgebungen dieses Typs -
kénnten asthefische Interfaces der Zu-
kunft werden. Dann kénnten wir end-
lich unseren "unkontrollierten Spiel-
trieb" (Sie erinnern sich?) ausieben
und wdren dabei auch noch klanglich
und kompositorisch auf der Héhe der
Zeit.

Dr. Rolf GroBmann
Wissenschafter und Musiker
Universitat - Gesamthochschule Siegen
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Anmerkungen:

1 unter der ich Kunst mit elektroni-
schen Medien verstehe

2 wie Reinhard Kager in der 'Neuen
Zeitschrift fir Musik', 5/1994, S. 65
3 An einem vierstiindigen Fernseha-
bend mit 20 TV-Programmen stehen
7.2 Mio. Einzelbilder zur 'Auswah',

4 |m Zusammenhang des Shannon-
schen Abtasttheorems fritt auch der
technische Begriff der 'Samples' zuerst
auf. Er bezeichnet dort die diskreten
'Scheiben!, die aus dem Kontinuum
des analogen Signalflusses herausge-
schnitten werden. (Der Begriff des
analogen 'Kontinuums', der oft zur
Trennung des Digitalen vom Analogen
herangezogen wird, ist allerdings
meist eine unzuldssige ldealisierung:
Z. B. benutzt das Analogmedium 'Ton-
band' diskrete Magnetpartikel zur Auf-
zeichnung.)

5 Claude E. Shannon /W. Weaver,
The Mathematical Theory of Communi-
cation, Urbana 1949, S. 34

6 Peter Weibel, "Von der visuellen
Musik zum Musikvideo". In: Body,
Veruschka, Peter Weibel (Hg.), Clip,
Klapp, Bum. Kéln 1987, S. 115

7 Nicolas Collins, "Cargo cult instru-
ments". In: Contemporary Music Re-
view, 1991, Vol. 6, S. 77

8 Hans Heinz Stuckenschmidt, "Musik
am Bavhaus”. In: Karin Maur({Hg.},
Vom Klang der Bilder. Miinchen
1985, S. 410

9 zitiert nach Sabine Sanio, "Kompo-
nieren als Experiment. Die Musik von
Alvin Lucier". In: Positionen 19, Mai
1994, S. 26

10 Wolfgang Hufschmidt, "Musik Gber
Musik®, In: Wilfried Gruhn (Hg.}, Re-
flexionen iber Musik heute. Mainz
1981, S. 254

11 Unsere interaktive Installation
"Faust " {Gabi Bosch/Johann Wolf-
gang Goethe/Rolf Grofimann; Me-
dientage Siegen 1992} nimmt die 'Zit-
atmaschine' wértlich: Ein Faustschlag
16Bt einen Sampier Verszeilen aus
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Goethes "Faust" rezitieren.
12 Pierre Schaeffer, Musique Concré-
te. Von den Pariser Anfangen um
1948 bis zur elekiroakustischen Musik
heute. Stuttgart 1974 (franz. Original
"La Musique Concréte", Paris 1967
und 1973), S. 37
13 Er verkérpert auch in seiner Person djg
Kontinuitét der Tradition der Musique
Concréfe von der Plattenaufzeichnung
bls ins Digitalzeitalter.
Ob|ektor|enhen‘e MIDI- Progrom-
mumgebung fiir Apple-Computer.
15 Interaktive Installation der Gruppe
*Knowbotic Research", Mediale Ham-
burg 1993
16 Wie in der interakfiven Tanzperfor-
mance "Verbarrage" von Leslie-Ann
Coles, New Music America Montreal
1990, die Rokebys System in einer
auf die Performance zugeschnittenen
Programmierung verwendet.
17 Eine Komposition impliziert, ein
Programm simuliert den jeweils ange-
nommenen Stand des Komponierens®.
Herbert Briin, Uber Musik und zum
Computer, Karlsruhe 1971, S. 95
18 Siegfried Zielinski, Audiovisionen.
Reinbek b. Hamburg 1989
19 Unser "Klangteppich" (Bshmer /
Bosch / GroBmann, interaktive Klan-
ginstallation, Hamburg, IFIP, 1994} ist
ein Versuch, solche Gedanken umzu-
setzen.
20 Wie wichfig diese Punkte sind,
zeigt der Erfolg von Ninfendos "Super
Mario", der als "unser eigener ikonen-
hafter Représentant im gewaltigen Vi-
deo-Universum" vom Spieler akzeptiert
wird, obwohlt die sinnliche Ober-
flache und die steverbaren Parameter-
bereiche eher rudimentar sind. {Scott
Rosenberg, zit. nach David Sheff, Nin-
tendo - "Game Boy". Minchen 1993,
S. 16}
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