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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. 
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nicht aus) nach situativ (S.O.) ist dieses Etikett stimmig? Es zeigt dagegen, 
daß selbst der Wunsch, der Mediendt zu entkommen, von dieser 
selbstverständlich und erfolgreich in einem neum Dispositiv des Scheins 
assimiliert wird. 
Es bleibt alledmgs - nadi dieser langen Vorrede - noch die Aufgabe, 
das Gedankengebsude aus konstniktivistischer Sicht vorn Kopf auf die 
Fui3e zu stellen. Medienwirklichkeiten sind genaugenommen immer indi- 
viduelle Konstrukte handelnder Menschen, die Annahme eines einheitli- 
chen Medienraumes bleibt daher eine grobe Hilfskonstruktion. Wirkung 
zeigt diese Überlegung, wenn es um die Lesung methodischer und ter- 
minologischer Probleme eines anwendbaren Theoriekonzepts zur Be- 
schreibung des im weiteren skizzierten Wandels geht. Gerade mit Blick 
auf die folgenden %erlegungen wäre ein präziseres Modell zur Kontk- 
genz musikalischen Medienhandelns erforderlich. 

Das traditionelle musikwissenschaftliche hmmentarium wie etwa die 
Werkinterpretation steht hier vor uniiberwindlichen Schwierigkeiten. 
Nicht nur der medienmusikalische Bezugsrahmen bereitet hoblerne, 
auch der Kanon der Werke hat sich zusammen mit seinem vertrauten 
Beschreibungskategorien in der heterogenen Aaxis einer zunehmenden 
Zahl von Teil- und SubkuImren mit jew& eigenen Kriterien zur Kon- 
struktion von Bedeutung aufgelöst. Die Diversifikation der ehemaligen 
Massenmedien Hörfunk und Fernsehen schmtet mit jedem neuen kom- 
merziden Kanal, mit Datenkompression und Netnverken voranns Die 
Geschwindigkeit dieser Entwiddung hat kürzlich zum Versuch einer 
Gruppe arneriksuiischer Wissenschaftler geführt, die gesellschaftliche 
Herausforderung der ~Entmassung* in einer Mqm C M &  ah Zez2altm 
da Wwm zumtidest in Gmndzügen darmIegen. Der immaterielle Cy- 
berspace der Netzwerke birgt fiir die Verfasser der Studie eine ähnliche 
geselIschaftliche Sprengkraft wie die Ent€dtung der Maschiuenwelt im 
Industriezeitalter (die im folgenden Zitat als *zweite Welle# der Entfal- 
tung der Produktivkräfte erwähnt wird). 

Ein ähniidirn, auf die Mciaplm des *Handwcrb bezogenen litct vawmdctc dcr G i d s t  
David G a l c y  : ~Handrnadm. Rough Trade Rccords, 1991. 
In der srsrcn J b h ä i l t c  1995 nurdcn in d a  BRD erstmals mehr Personal Computer als 
W - G c r a t c  verkauft. 

Die ncutn Informationstechnologicn stcüm die ~kanomic d a  Massenpmduk- 
tion völlig auf den Kopf: Sie zreiben dle Kosten der Vielfalt - der Pmdukniel- 
fdt und d a  pcnönlichtn Vilfalt - auf diese Weise gegen Null und mtma- 
ssm* i insm Kultur. [...J 

Lm Unterschied zum Masscrrwisstn der >zweiten W d c ~  - das als 6fftntüchcs 
Gut< fir jeden nützlich war, weil du Informationsbedü~se der meisten 
Menschen standardisiert w m ,  kt das benuncrorienticrtc W ~ s e n  d a  dritten 
 welle^ seinem Wesen nach ein privates Cut? 

Auch wenn wir es statt mit dem von den Verfassern der Chmta gefürchte- 
ten Gespenst unkonmillierter geseiischaftIicher und ökonomischer Um- 
walzungen hier >nun mit dem Wandel ästhetischer Prozesse zu tun ha- 
ben: Die nEntmassung* gilt eben auch für den Bmich %thetischer Me- 
dienprodukte, sie voilzieht sich vom knlturellen Konsens einer hierar- 
chisch geordneten Geseiischaft hin zu einer durch die Programme zap- 
pelnden hfonnationcgesellschaft. Der Wandel der Massenkominunikati- 
on zur individuaiisierten und nach Einzdaspekten diversifizierten Korn- 
munikation von Teilkulturen ist insofern beachtenswert als damit das 
Modell von *Kulturr als  Harmonisierung von Basiskonzepten einer Ge- 
sellschaft in scher Funktion in Frag gestellt wird. 

Im Hinblick auf die hier verhandeite Medienmusik liegt der Akzent auf 
den Kommunikaten, den Voraussetzungssystemen mit ihren konventio- 
nalsierten Erwartungen und der im Kontext d a  Medien spezifischen 
W~~klidikiitsmod die der handelnden Personen. l0 

Bei aller durchaus berechtigten h n i e  über neue Inhalte und Rezepti- 
onsmcchanismen in den Neum Medien" sind die damit verbundenen 
Konsequenzen Ernst zu nehmen. So entscheiden die Kommunikate der 
Beteiligten über die Existenz ganzer Gattungen. maus-Ernst Behne, des- 
sen Uritersuchungen über ~musikalisdit Konzepted2 am Aiitaghandeln 
orientiert sind, beschreibt mögliche bittere Konsequenzen: 

nCybrrspacc and the Am&n D m :  A Magna Ghana for h e  Knowlcdge Agc., eir. 
. nach: FA2 20.zQ5, S. 30. '" Zu den BegriKcn nKommun*katr, ~Voraussctzunpystcm* etc. an Sicgk-icd J.  Schmidt, 

Grundriß dcr Empirischen Litcraturwisscnschaft. Bd. 1, Braunscbwag 1980: Roll Gm% 
rnann, Mwik als ~Kornmunikation*. Z r  Theorie rnusikalischcr Kommurrikatiohshandlun- 
gcn. Brmwdiweig 1991. 

I1 Jusnis NoU sdimiidrr sein locker-iro~schcr B u h  *Multimedia, Midi und Masikx, Frankfurt 
aM. 1994, mit Abbildungen von SUlbliitcn der Mimsoft-Mdeimcdia-BacehuwCD. 

l2 K.-E Bchna Thcoricscgment dcr *musikalischen Konzepts- als pcychosozfalc Dispition 
einer im Musiksystcm lianddndcn Pctson kommt d m  hier wmcndcttn ßcgnffdcs #Wirk- 
lidikatsrnoddls~ sclw nxhc. 
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Diese (aiieaglicticn, R.G.) Wah&ungsgewohnhcittn sind aber die ent- 
scheidende Instanz dafür, was wir noch sinnvoU horcn körnen: cine Haydn- 
Sinfonie cbmso wit cine hprovisation Olim Lakcs hören auf zu existieren, 
wenn sie nicht mehr gehört werden k o m ,  weil uns die erfoldcrlichcn kogni- 
tiven Schemata fehlm.13 

Zwar wird durch die oben beschriebene Diversifikation von Medien- 
kommunikation eher eine hpositioniening von vertrauten Gattungs- 
und Stilkomponenten neben dm ,Naremngen< eintreten, was dabei je- 
doch als  kommunikative Substanz bleibt, ist kaum abzuschiitzen. 

Vor diesem Hintergmnd wird der Gedanke einer eigenständigen Me- 
dienmusik als Schnittmenge veränderter kmventionalisierter Erwartun- 
gen mit entsprechend veränderten Kommunikaten deutlicher. Verständll- 
&er wird auch, warum hier weniger von musikalischen Smkturen als 
von tedinischen Dispositiven und Erwartungmustern die Rede ist. Die 
Medienmusik der vergangenen 15-20 Jahre bringt kaum Pine bwation 
der musikalischen Struktur im Sinne nwer kompositorischer Prinzipien. 
Von der Geräusdunusik der Futuristen über die freie Tondität, die Expe- 
rimente des Bauhauses, die Serialität, die musive concste bis zur Elek- 
tronischen Musik und Free Jm (um nur einige Sh-tirnungen m nennen) 
sind bis in die 70er Jahre die Feider für diese Art von Neuerung bereits 
abgesteckt. Statt dessen verändert sich die Relation von Musikprk, 
-rezeption und Material. Die spezifische Innovation der letzten Dekaden 
Endet m.E. im Reibungsprozefl von medienmusikalischw Produktion 
und der oben beschriebenen Diversfiation von Mediennutzung und 
Nutzerguppen statt. 

Dai3 es dabei nicht nur um Gedankenspiele, sondern um einen WandcI 
mit handfesten Konsequenzen geht, zeigt nicht zuletzt die ökonomische 
Brisanz neuer Distributions formen oder die Akzeptanzfrage neuer ted-ini- 
scher 

Die scheinbare Vorherrsdi.aft eher >visueUen KuInirq lenkt in diesem Zu- 
sammenhang die Auherksamkeit (und den kritischen Diskurs) auf die 
Blderwelt der Audiovision und übersieht dabei die zunächst technische 

l9 Klau-Ernst Bchne, Hörercn>ologicn. Rtgensbu~g 198B, S. 6. 
Dic Goldgräber dcs Muliimalia--und IiJorrnatioripzeitaltcrs haben einige uncrgicbigc 
Cl& ixrcits vcrlasscn müssen: im Mwikbmich =B. dic mit pnan Aufwand cingefiuhr- 
re digitale Compau Cmstrte (DCC}. 

und später auch rnedienkultude Vorreiterrolle der >technischen Klänger. 
Etappenziele wie Auheichnung, radiophonische Verbreitung, elektrische 
und elektronische Pmduktions~stmmente und digitale Standardisierung 
wurden im Musikbereidi jeweils weit vor der entsprechenden medialen 
Integration von Visuellem und Audiovisuellem erreicht. 

Ganz in diesem Sinne ist es kaum zufalli" g, da8 der hHenwechse1 des DJ 
vom M u s i k v d t i a  zum MCI5 als Produzent eine neuc Phase der Me- 
dienproduktion einleitet oder d d  die zunächst auf musikalische Anwen- 
dungen bcschfkkte PIaxis des ~Sampling< im aktuellen Diskurs als über- 
greifendes ästhetisches Prinzip gehandelt wird.*"ie: Welt der techni- 
schen Uänp war bereits vor dem *Universum der technischen Bilder< 
(W&m Flusser) - hauptsächlich auf der Basis des digitaIen Zugriffs - in 
Editzeit handhabbar und wurde damit selbst zum Repertoire und Ge- 
genstand musikalischer Prodriküvität. 

Vom Abbild zur Simulation: die 80er Jahre 

Weitgehend unbemerkt vom Publikum wechselte musikalische A n d u h  
ins Paradigma der Medienmusik, bevor mit Skandachen um Boney M, 
Milli Vanilli etc. und extensiv zur Schau gestellten medienreflexiven Ten- 
denzen wie Scratching, Samphg und Seqquencing in Rap und Teduio ei- 
ne Veninsichtrung der konventionellen Hörerperspektive provoziert 
wurde. 

Der BIick auf die Rock- und Pop-Musik der 85er Jahre zeigt die medien- 
rnusik;ilische Umbruchphase vam Abbild- zum Ronstruktionsparadigma 
zusammen mit den synästhetischen Phänomenen einer neuen Verfügbar- 
keit der Audiovision (1981 erfolgte die Gründung von in den 
USA). In Wier ausfuhrlichen Analyse des Wandels von Stilen und Gat- 

tungen im Medienrnarkt der 80er JaIise konstatiert Gerd HaEienberger 
sowohI meine komplexe Segmentierung des Musikmarktes in eine Viel- 
zahl von autonomen Teilm&ktenu als auch das neue Verfahren, r,alte( 

l5 DJ(=Dik Jockey), MC(=Mnsrcr of Ccrcmony). 
l6 S~chc z.B Hans Ulrich R~klMathias  Fuchs (Hg.), Sampling. Arbcitsbcrichtc dcr Lehrkan- 

zel Er Kornmwijkatiom~h~rie~ Hcft 4, Wen: Hochschde Er angcwandte Kunst 1995. 
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Musik unmitteibar zu Rohmaterid f i x  muec Musik* zu machen.1' Als 
typische Strategien der 80er Jahre sieht eI die ibDekonstruktionu, d.h. die 
Nutzbarmachung des Auscinanderbnochens von Elementen einsfuhrter 
Musikstile sowie die ~Rekonstruktian*, die *altere s&tische Mustew 
(inklusive ihrer Klanglichkeit) in.eine gewandelte kulnirelie Szenerie 
trmsfonniert.~8 

Vom medienmusikalischen Standpunkt aus Iä13t sich &I wichtiger Aspekt 
ergänzen: In den 8Oer Jahren beginnt in der p o p u l k  Musik die Phase 
der figmnmqstmerfen HonshKhon Die Standardisiemng der MIDI- 
Sdinittstellelg w;lhrend der Jahre 198 1-83 bildete die technische Gmndla- 
ge fur Sofnvare-Sequenzer und programmgesteuerte Klangerzeuger (der 
in dieser Hinsicht bahnbrechende Yamaha DX 7-Synthesizer kam 1983 
auf den Markt). Das Patremprinzip der ersten Sequenzerprogramme ist 
ein Prinzip der mechanischen Konstruktion und Repetition, e h  Coilage- 
und Montageverfahren aus Struktur- und Klangbaus teinen. Musikalische 
Smkturen populärer Musik, die weitgehend auf Licdfomn auf der Ba- 
sis von B-taktigen Grundbausteinen aufbaut, wurden damit in ein techni- 
sches Pmduktionswerkzeug implementiert und konnten als automati- 
scher repetitiver Prozess abhufen. 

Die musikalische Wrkiichkeit des Hö~rpublikums war jedoch noch 
weitgehend vom Abbildparadigma geprägt, Mn Authentizität, musika- 
lisch-akustischem Handwerk und organischer Entwicklung musikalischer 
Struktur. Die Frage nach ästhetischen Prinzipien fiihrt in diesem Zusarn- 
menhang deshalb zuerst zu einem Phänomen der Simulation, zur ratio- 
neiieren und kostenspamdmn Nachbildung herkommlicher Mus&. 

Der Sirnulationsbegriff kann dabei zunächst durchaus an einer tedini- 
schen Sicht orientiert sein: Ein ,realem Phänomen wird unter Labarbe- 
dingungen in seinen relevanten Stnikturen und Funktionen nachgebildet. 
Im Gegensatz zur S k u h  als Fmchug~- und ~ ~ l u m g s m o d e l l ,  das zur 
ErWäntng, geplanten Verändemng, Optimierung etc. dient, wird der-  
dirigs in unserem Zusammenhang nun das Laboreneugnis als ~ d s l  Pk- 

G d  Haiimbergcr, *Dckonstruktion und Rtkrinsmikiirin: Die Scgmaitiemng von Rodtsti- 
Ien in den 80cr Jahrcw. In: Wcrna FaulstrctilGrrhard SdiäfFncr (Hg.), Die Rockmusik dcr 
80crJahrc. Bardowick 1994, S. 29 - 

lE Ebd., S 42K. 
l9 Musical Insvumcnts Egtal hrcrr~ce. 

mmm verkauft.Z0 D& auf dw CD der Band XY kein Schlagzeuger, son- 
dem der Sequenzer die Drums spielt, kann zwar künstlerisch und ökw- 
nomisch durchaus sinnvoll sein. Tonkonserven sind d e r  Medienmusik 
(S.O.) und haben ihre eigene musikalische Realität, gleich ob sie compu- 
terproduziert d e r  ~unverf"als&te< Live-Mitschnitte sind. Eine Tau- 
schungsproblernatik entsteht jedoch dann, wenn dem unvorbereiteten 
WirklidikeitsrnodeU des Hörers keine Merkmale zur Identifikation und 
Zuordnung des Gehörten zur VerfUgung stehen. 

Das Auseinanderklaffen von Froduktions- und Rezeptionswelt macht die 
zweite Hälfte der 80er Jahre also auch zu wies Phase der Simulation, de- 
ren mechanistisch-konstruktive Strukturen wrdeckt bleiben und einen 
Abbildcharakter lediglich vorspiegeln. Vor allem im audiovisuellen Kon- 
text wird die verringerte auditive Aufmerksamkeit des Hörers zur digita- 
len FnEcchung benutzt. S k u h  $J %.at~ldautig beruht dabei nicht nur auf 
einer Strategie der Produktionsseite, herkömmlichen Klängen so nahe 
wie möglich zu kommen, sondern auf dem Ineinandergreifen einer Prä- 
sentation des Als Obi und einer naiven Rezeption. Die naive Rezepa- 
onshdtung eines Hörers, der meint, mittels seiner Stereodage am Live- 
Act teilzuhaben, wird nur konsequent fortgsetzt, wem etwa bei einem 
Madonna-Hit eine Musik präsentiert wird, die auflerhaIb des Medien- 
kontextes nicht existieren k m ,  dies aber implizit vorgibt. 

Die Fiktion einer T&be an der konimudcativen ~aumzeitlichen Ein- 
heit von Produktion und kollektiver Rezeption (S.O.) kontrastiert in die- 
ser Situation mit den Produktiombedingungen einer sequentiell konstru- 
ierten Tonkonserve und den individualisierten Rezeptiombedmgungen 
vor der Stereoanlage oder dem TV-Clip h Wohriwmmer. 

Entsprechend sieht die Musikpädagogik bis in die 90er Jahre hinein eine 
ihrer Aufgaben in der Warnung vor dem *TiuschungspotentiaI moder- 
ner M~siktechnologie4~~. Der VerIust vertrauter Musizierpxaxis könnte 

DaR sdchc Musiksirnulationcn auch einen kaum zu untcrschätzcndcn Forschungispckt 
haben, wrrd leider oft uberschen und ist hshcr in Untersuchungen kaum einbezogen wor- 
den. Hochauflöscnde Scqucnzcrprogrammc alauben sowohl Einblicke in zcitlichc und dy- 
namische Mikrovor@ngc als auch Aufsdilüssc über musikalische Adaption und Training 
bei htrwncntalistcn, die in cornputcrgcsteucrte Fhduktionsvorgaßge eingebunden sind. 

21 h g a r  Jmcnmrp, *KumrIcrischc Chanccn, aktueUc und mögliche kulturcUc Auswirkun- 
gcn dcr ncucn Musikttdrnologr~. In Bernd Endm (Hg.), Neue MusiktcchnoIogic. Mainz 
1993,C.31 fF. 
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kaum @Ger sein ,  wenn selbst - wie von Ansgar Jerrentrup beschrie- 
ben22 - der Straßenmusiker als Inbegriff einer authentischen Spieler- 
Hörer-Relation zum Playbackvirtuo~en wird, der die Tasten seines elek- 
tronischen Keyboards nur noch zur Show betätigt, w h n d  die Musik 
aus dem Programmspticher kommt. 

Genuine Strukturen der Produktion musikalischer Unterhdtungsware 
scheinen in den 80ern noch am deudidisten bei den Gruppen der popu- 
lärm EIekttanik-Avantgarde durch, bzw. werden wie bei ~Kraberku di- 
rekt thematisiert, die mit Hilfe exotisch-futuristischer Inszenierung eine 
populäre ÄLsthetisiening von >Maschinenmusikc voüzieheri. 

Von der Simulation zur Aktion: 
aktuelle Entwicklungen in den 9 0 ~ r n ~ ~  

Die Bildung neuer rnedienmusikaiisches W~Widikeitsmodeile 4 ) r  & 
Rmption findet auf der breiten Basis alItäglidier Mediennutzung erst in 
den letztenJahren statt. Die eigne Welt der Medien oder differenzierter 
die medienbezogene rModalisiemng von Wrklichkeitskomtruktionenr24 
stellt zuriächst Wlmd ein Referenzphhomm dar. Wenn E. Carpenter 
bere i~  1972 bei amerikanischen Jugendlichen beobachtet, daß sich auf@- 
zeichnete Musik in der Wahrnehmung von ihre Auffihmngspraxis ab- 
Iöstz, wird die Spitze eines Eisbergs sichtbar, dessen aktuelle Ausmde 
erst Imuigsnm in das BewuDtsein ästhetischer Theorie eintreten. Das von 
Cztrpenter beobachtete mikomen beschränkt sich in den 90er Jahren 
nicht mehr auf Teile der JugendkuItur, sondern wird mehr und mehr zur 
HmdIungsgmndlage des Mediendtags. Die neue Bewertung der >Eigen- 
wett< meclider Artefakte Iäst das Paradigma von Scheinhaftigkeit und 
Tauachung mehr und mehr auf. 

Der Wandel der *technischen Mit t le~  maus Jungk)26 zu symbolverar- 
beitenden Turingmachen stellt mit dem traditionellen musikdischen 
Handwerk auch die Trennung von Produktion und Rezeption in Frage. 
Reproduktionswerkzeug wie Plattenspieler, Sampler, H-arddisk-Recorder 
etc. werden zu M e d h h m n t e n ,  die im Sinne einer Transformation her- 
k ö d c h e r  Instrumente in den Medienbereich verstanden werden kön- 
nen. Transformiert wud auch das musikalische Material im Pmduktiom- 
pmzdi: Die aus dem unmchop£iichen Repertoire der Medienkonsenreri 
herausgelöste und wiedervmvendete Probe (das i.Sarnp1e.c) wird nidit 

mehr nur pdgenau collagier~ und neu wangiwt, sondern gefiltert, 
transponiert, gedehnt, gestaucht. 

Erst mit der Veränderung der internalisierten Medienwirklichkeit auch 
fur das bisher an konventiondler iMusikvermitdung. orientierte Publi- 
kum konnte dieses Potential entfaltet werden. Das Paradigma der Simula- 
tion wird durch einen aeuen aktiyn Umgang mit der medienmusikali- 
schen Umgebung abgelöst. Mit der Oberfläche des vemtintlichen Ab- 
biids verschwindet auch die strikte Trennung der Prinzipien von Produk- 
tion und Rezeption. Das statische, abgeschlossene mediale Artefakt wird 
zur Momentaufnahme im dynamischen ProzeiR medialer Aktion. Es ist 
Td des medialen Repertoires der *technischen Tonm eines unerschöpfli- 
chen Material-Pools, der mit jedem Remix umgeordnet und erweitert 
wird. 

Begünstigt wird diese Entwicklung durdi den einfacheren Zugmg zu 
Produktionswerkzeugwi, die vorher der kommerziellen Produktion vor- 
behalten waren. Sequenzing und Sampling sind inzwischen für jeden 
~Konsumentm~(!)-Haushdt ers~hwirrgiich.~~ 

Zwei Tendenzen werden m.E. in den letztenJahren sichtbar: 
Die mediale Existenz von Musik wird zunehmend ds solche akzeptiert. 
*Recy&g-Musikc aus bestehendem collagiertem oder transformiertem 
Medienmateriai wird f i r  weite Bereiche der popu1ären Kultur salonfähig 

22 Ebd., S, 33 F. 
2s Start eintr hkrarishcn Glinicrung geht cs zunSchst um gcdanklichc Pcrspcktivcn dcs i3r- 

gcndw* Ende der 80erlAnfang dcr 90e* stattfindenden Umbruchs Dic *9Oer* sind dahrr 
durchmus als Plamhalter Tur cinc p&iscrt inhaltiichc 25surcnseteung zu vcratchcn. 

24 Sicgfricd J. Schmidt, Kogiitive Autonomie und soziale Oricntimng. Fnnkfurt n.M. 1994, 
S. 178 ff. 
~ ' T h e y  don't rclarc recordcd rnusic back to pnlomancm, E. Carpcnrcr, zit. nach SJ. 
Sdimidr, a.a.O.5. 179. 

26 KIarrsJungk, Muck im technisdicn Zciialtcc Berlin 1971. 
27 Drc Vorstufe zu *Mdtirneciia* im low-tost-Bereich waren die Amiga- und Atati .m. Zwi- 

schen Computer und SpiclkonsoL konzipim, geliörten sie zur Standadnuse~ung europä- 
ischer Musikstudios. *Techno* wäre olinc die Gcnnation der *Aiari-Kids, undenkbar. 
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und koliidiert nicht mehr mit einen Abbildungmodell von Medienwirk- 
li~hkeit.2~ 

Das konservierte und konstruierte Material wird selbst zum +IoVeKt in 
aigorithmisch gesteuerten Prozessm. Das Vahdtnis von Original und 
Fäisdiung kehrt sich um oder verschwindet in einem hybriden Produkt, 
das keine Authentiaitätskriterien mehr zu kennen scheint. In der Adapti- 
on des a capella Sonp * W s  Diner* von Suzanne Vega durch die 
Technobasder ND.N.A.*~~ bildet dtr Sequenzer die vorher der h g i n a t i -  
on des Häxem vorbehaltene Rhyhtm-Section in der Mediearealität ab. 
Bis in die deutschen Single Top-Ten schaffte es allerdings nur die D.N.A.. 
Version. Neu i s t  dabei nicht, da3 die .Bearbeitung< trfolg~eicher ist als 
das Original(, sondern d& das 7Originak als interpretierte KIangstruktur 
in der J3earbeitungd enthalten ist. Das, was die D.N.A.-Version zum Hit 
machte (also ihr originäres Beitmg) ist keine musikalische Neuinterpreta- 
tion im Sinne der Veraitilung eines individuellen Gestus, da die Ebene 
propmmges teuerter Medienproduktion nicht mehr verlassen wird. Die 
Interpretation wird zum Remix, zum technischen Spiel der Medien mit 
den Medien, zum Spiel des Medienmacher mit den Mediengewohnheiten 
der Mediengesellschdt. 

Solche und a&didie Produkte durchlaufen gleich auf drei Ebenen 15,& 
Amarre programmgesteuerter Künstlichkeit und *natürlicher( menschlich- 
musikalischer Gestaltung: sowohl auf der Ebene des Wang-Materials als 
auch auf den Ebenen der Komposition und Bcdeutungskonstruktion. 
Auf der Materialebene versdimeken mehrfach Klänge analogen und di- 
gitalen Ursprungs, die sowohl in ihrer Mikrostruktur (signal processuig) 
als  auch in der Makrostruktur (Kompositionssmiktur) wiedenim tecli- 
nkdi und menschlich kontrollierte Prozesse dudaufen .  Die individuel- 
le Bedeutungskonstmktion findet - nach den hier ausgeführten Thesen 
- vor ehern nmodalisierten W~klichkeitsmodellr statt, das bereits media- 
le iKünsfichkeit< konstitutiv enthalt. 

Der Roduecnt Kiaw Jnnkilhn zur RulIe des Tcchno-Sta~s Manisha*: *Wir Icgcn natürlich 
M daraur, daI! sie mcht Cängcrin sondern DJ Ist. Es Eicgi nicht in unscrcm Intermsg 
cincn falschen Eindmck zu fördern.* Inrcrvim in Keys 11E1994,S. 100. '' Summe Veg,  *Tom1s Diner* (CD Solitudc Stnnding*, Polypm, 1987); D.N.A., =D.N A. 
leatrinng Suzannt Vcga: Tom's Diner. CD-Mmi-Single, Polygram, 1990. Dem unbcdeitc 
tcn rhytlirnisdiui Gcsang wurde cin Rh$imushack unterlcp 

Mit diesem Wade1 entsteht - nach den Pionieren der bmuaique mncr$te< 
oder Grenzgängern wie Brian Eno - ein neuer Typus von Meiam- 
die Uber handwerkliche Techniken des herkömmlichen Instrumental- 
spieis nicht mehr verfugen und ihre VorsteUungen rdtektc innerhalb des 
Mediums mit Medieninstrumenten umsetzen. Das Fnnkhrter Produzen- 
tenteam Michel Münzing und Luca Anzil~tti sind Prototypen solcher 
*Nicht-Musiker<, die musikalische und audiovisueiie Medienprodukte de- 
signenc oder im Wortsinn ,k~mponierenr?~ Ihr Erfolg (u.a. unter dem 
Etikett *Snap<o belegt nicht nuq da8 rnusikaiische Vorstellungen auf diese 
Weise in Produkte umzusetzen sind, sondern auch, da3 gerade ein vorn 
Ballast der Konditionierung des Vimiosentrainings freier Zugang me- 
dienmusikalisdies Potential u.U. adäquat erschliden kann. 

Gesprengt wird der Rahmen vertrauter Vorstellungen von populärer 
Musik im Bmich des ~Tedino~. W E ~  aUe arn Modtll musikalischer Sub- 
kultur zu messenden Stilrichtungen ist auch Techno kein auf ausjkim- 
manente Kriterien duzierbares Phänomen. Interessant in unserem Dis- 
kurskontext ist der Versuch, den Aspekt der mechanischen Konstruktion 
von M e d i e m s b  konsequent als solchen m gestalten und zu rezipieren. 
Techno fehlt die direkte gestische DifEerenzierung wie etwa Agogik und 
Intonation, die bisher für populäre Musik aEs Voraussetzung fur emotio- 
nale Identiakation und Erlebnisgualität galt. Die Warnung Simon Pennys 
vor der *Elimination der substantiellen Dimensionen des körperlichen 
Beteiligtseins~, die zur *Ausl6schung eines umfangreichen Spektmms von 
Inteiligenzformen [des Körperwissens, R.G.), die für die Kunst zentral 
gewesen shdp.j1, iÜfiTen kann, ist hier zu beachten. Allerdings ist zu ver- 
muten, da13 statt eines Verlusts von Differenzierung eher eine Trmsfor- 
mation dieser stattfindet. Die spedkche Qualität des gestalte- 
ten Klangs liegt dabei in einem anderen Raum, in einer anderen Relation 
von Individuum, Konstruktion und Gemeinschaft bepindet. Wenn es 
dort eine Individualität der Wangtrzlktur jenseits des inszenierten Star- 
rummels gibt, so liegt sie - ahnlich derjenigen der klassischen Avantgar- 
de der dektrwisdim Musik - in der geistigen Duxhdringung des Mate- 
rials, dessen Zeit- und Kiangges talt - hier wie dort - in einem mechani- 
schen Akt konstruiert wird. Konstruktion und Rezeption h d e n  aller- 

'' .Die Musik irr nichts Fest= m&. Man hni Bnustcine und vcrschicbt sie nach Lust. imd 
Laune.* Interview in Kcys 611990, S. 25. 

31 Simon i'emiy, mKPirpcwsscn, dipjraic Rolhcscn und kognitive Diversitätr. In: NoTian Röt- 
zcr (Hg.), Drc Zukunf! des Kä~~rpcrs. Kunstfomm Intcmational Bd. 13211996, S. 156. 
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d h g  vor einem veränderten hybriden Wukhchkeitsmodd (S.O.) statt, 
das den wderspmch von rationaler Konstruktion und Emotion, von 
Roboter und Mensch genauso aufiulösen beginnt wie den Gegensatz 
von Realem und Medialem, von Abbild und Konstrukt. *Techno wurde 
zum Soundtrack zu unserem Leben. lautet entsprechend ein Bekenn~s 
zum Selbstgefühi der Techno-S~ene.9~ 

Einen Weg zunick zum AbbiId scheinen auf den ersten Blick die in den 
90ern wieder hochaktuell gewordenen Strömungen der *Klangphoto- 
graphien, der iiSoundscapes~ und d a  *Sound-Designs* zu weisen. Durch 
digitale mobile Au£zeichnungsger;ite sind ~Klangabbildungen< von Rau- 
men, Orten und Landschaften einfacher denn je  geworden. Mit ihren 
Wurzeln in der imusique concdteq P i m  Henry's, des kandischm 
~World-Soundscape Projcctsr der 70er und der Wiedermtdedcung des 
Raum-Parameters in der Komposition haben aktuelle Soundscapesc ein 
Stadium erreicht, in dem der ku~t l iche  Realismus der digitalen Auf- 
zeichnungen auf die 2.T. vergessene und überhörte KEangwelt jenseits der 
Medien verwei~t?~ Die *reale< WeIt vor den Medien so1 mit den elektro- 
nischen Medien wieder ins mediengeprägte Bewufltsein gebracht werden, 
Mit der Verdoppelung des Mediuibezugs entsteht der Myzhos des Natur- 
lichen und Ursprünglichen neu: mb-e un@u& #Natur< h d e t  als  Me- 
dicnereignis im Medium statt. Dw direkte Weg zur )Realität# scheint ab 
geschnitten, er führt nun über den Umweg der inszeniertui Erinnerung. 
Der New Yorker Medienpionier Tony Schwartz ist sich dieses Prozesses 
bewußt und geht konsequent einen Sdintt  weiter. Er integriert als 
bound-Designeru seine A u U m  u.a. in kommemieiie Medienproduk- 
te wie Härspiele, Soundtracks und Werbespots. 

32 Jürgcn Laamann, nthc tcchno principln or ~Wbat  b Tmhno Really3w. In: Robut Kianten 
(Hg ), Locaiim 1.0. die iechno house book. 2. Aufl. Berlin 1995, S. LOG-1.0-FEA-1.16-JL. 

33 S. dazu Hans UIrich Wrc~cr, Soundsnpes - Akustische Landscluiftcn. Biisd o. J. {eugl. 
Diss. GHK Xasstl 1990). 
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Besonders deutlich wird der Perspektivenwechsel auch in der >Aufflh- 
ninppraxiv etwa beim Blick auf das 90er Jahre-Revival der oben er- 
wähnten Computqop-Pioniere *Kr&we~k*. Ihre Bühmpcriomance 
mit Technomionetten (vgl. Abb.8 irn Beitrag von Hanne Bergius in die- 
sem Band), die als ,Musikerersatz< mit der Masdiinenmensdi-Metapher 
spielen, hat den Charakter einer futuristischen High-Ech-Show verloren. 
Neben Perfomiances von *SlTLARCu (Abb. 1) oder der Bodyht- 
Musik der Techno Hardcore-Szene wirken die Kraftwerk-Rippchen wie 
e h  nostalgisches Zitat aus einer Zeit, in d a  Te&& und Mensch durch' 
eine saubere Linie und die selbstverständliche Geahe i t  getrennt waren, 
dai3 h i r i t e r c  den Marionetten ein Mensch die Fäden zieht. Die hbote r -  
puppe als Metapher hat sich indessen im interaktiven elektronischen En- 
vironment in ein males< hybrides Mensch-rnaschinflesen verwandelt, 
fur das die Auseinandersetzung mit der technokulturellen Veränderung 
unserer Zebenswelt - teilweise sogar bIutiger - Ernst wird. 

Eine Kontinuität 1äBt sich dagegen bei Künstlern wie Lurie  Andersen 
beobachten, deren MedienSet-Ups ihrer Performance nie äußerlich blei- 
ben, sondern auf den verschiedensten Ebenen kreativ und reflexiv in ihre 
live-Aktionen eingebunden sind. 

Damit sind wir bereits bei der zweiten Tendenz medienmusikalischen 
Wandelns, bema $W/ m h a l b  &es o&m &$um-Anmtagenaetahr, das den 
Rahmen fur musikalische Aktionen setzt. 
Die programmgcs teuerte KIangenwgung digitaler Medien erIaubt die 
Verkniipfung von vorarrangiertem Material und Stsukturprinzipien mit 
neuen hsaumentdonzepten. Ein eher abschreckendes Beispiel für die- 
se Perspektiven sind die Begleitautomatiken moderner Keyboards (Al- 
leinunterhalter!), da sich ihre Innovation ledigiich auf die Rationalisie- 
rung und 1Konzeptualisiening des biiher Etablierten beschrankt, ohne 
dessen Qyalität zu erreichen. ihr Paradigma ist das der Simulation und 
ihre musikalische Sprache von gestern und vorgestern. 

A6b. 2: Die Sensorik der *M--Tmmpcrw. An den Vmtiicn bchdcn sich ncbcn dcn Gebern fur Konzepte anderen Zuschnitts werden jdoch bmits auf breiter Basis 

die Ventilposition audi zwei FmgdrudcSensorcn Cr die h a l t d e  Hand. I künstlerisch erprobt. Zwlschen akustischer Tmmpete und digitalem Da- 
I teninsmiment ist das Instrument zu bestimmen, das der britische Tmm- 
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peter Jonathan hpet t  verwendet.g4 Diese Meta-Trompete* (Abb. 2) 
kann weiter als akustisches hsmment benutzt werden, erlaubt jedoch 
zusätzlich über e h e  komplexe Sensorik dk Umsetzung des Fmgw- und 
Atemdnrcks, der Instrumentenhaltung und der Ventdpositionm in Daten 
zur Steuerung von Programmen und elektronischen Kiangrzeugem. 
Impetts Zugang zur Welt der Medienmusik versucht herkömmlrdies In- 
strumentaispiel und avancierte programmgesteuerte Echtzeit-Kompo- 
sition zu vereinen. In solchen Konzepten er6miet sich Wi AKhmf.@, in 
dem ausgebildete Musiker experimentieren k~nnen. Ob sich daraus eine 
neue, weithin mmkannte Aufführungsp~axis biiden kann, werden die 
nächstenJahre zeigen. 

Auch f i r  den Rezipienten besteht die Möglichkeit, in interaktiven instd- 
'lationen seIbst Klänge und Kimgerfhngm zu strukturieren. In der In- 
stdrition .Mosaik mobiler Datenkiänge- der Gruppe *bowbolic Rese- 
arch~ durchdringen sich realer und ~ t u e l l e r  Raum. Der Besucher kann 
den virtuellen Raum der Datenkiänge sowohl visueii als auch auditiv er- 
fahren, indem er sich im realen Raum bewegt. NatürIich geht es auch 
populkr : Chris tim Möllers Installation ~ 2 2  0v Elecm C i i p ~ 2 ~  ermög- 
licht eine Technoparty, deren Soundelemente durch die T k e r  in Echt- 
zeit selektiert werden können. Aus dem statischen Material sind Aktions- 
feider geworden, der Medienkünstler'mgiert nicht mehr das Produkt, 
sondern den Handlungsprozefi selbst 

Das VerMuiis der wirhelEenc musikalischen Medienwelt mm Feld 
kommunikativen Handelm hat sich also vom Paradigma des Abbilds 
und des simulierten Als - ob< emanzipiert- Die Stufe, die hicr unter dem 
Stichwort B h  bescl~rieben wurde, ist zwar immer noch von den 
Massendistributionsmedien Radio und T V  mitgeprägt. Nach der seIbst- 
verständIicher werdenden Nutzung aktiver Komponenten der Medien- 
nutzung (ihteraktion~) und einer weiteren Diversifiziemng der Teilkultu- 
ren im Kontext bidirektionaier Netze (,hternetc) sind bereits neue me 
dienmusikahche Praktiken in Sicht: virtude Gemeinschaften entstehen 
um E-~ines3~, Musiker-Homepages und in Newsgmppen; Audio-Daten 

34 Dimes Immmcnt ist natürlich nur c h  3eispicl von vielen. Bcsondcrs das bmstdarncr 
S N ~ O  rar EIccüo Insmimcntd Music (STEIM) mit scincn wrschicdntsrui Arbeiten, auf 
die sich audi Jomtlian Impert und BETt B o n p  (dm das Intdacc der -Mm-Trompete* 
kansmiicrtc) stutzen, wäre in dicstrn Zusammenhang zu erwähnen. 

35 9 2 2 0 ~  Wcam Clips. 7hc Wrty Efftct*, Rottadarn Summa Festival 1995. 
36 Elckmnische Magazine irn Netz. 
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werden ausgetauscht oder gemeinsam produziert. Welches Potential: da- 
bei entfaltet und wie der Bezug musikalischer N e t z p k  zur kommuni- 
kativen Welt übergseifender gesellschaftlicher Erfahrung aussehen wird, 
bleibt - noch - unserer Phantasie überlassen. 


