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Musik ist immer vermittelt, sie ist Text und physikalische Bewegung, und an jeder medialen
Umbruchstelle kann Spielraum fir kompositorische Verénderungen gefunden werden. So
fungiert Notation seit ihrem Bestehen nicht nur als Speicher, sondern erweitert die gestalterischen
Mdoglichkeiten — Krebs und Umkehrung einer Melodie kamen den Komponisten erst in der
Verschriftlichung zu Bewusstsein. Gleich verhélt es sich mit Instrumenten. In ihren Bedingungen
stecken schon musikalische Verlaufe, und somit kann an diesen Bedingungen »prékomponiertc
werden. Mit der digitalen Revolution nun fallen gleichsam diese Mittel in die Hande des

Komponisten.

Zur Geschichte des Verhaltnisses Komposition-Instrumentenbau

Der Instrumentenbau ist seit sehr langem arbeitsteilig separiert vom Kompositions- und
Interpretationswesen. Dafur sind zwei Griinde ausschlaggebend: a) Der Instrumentenbau
erfordert d&sthetische sowie handwerkliche Fertigkeiten. Er muss neben kunstlerisch-
musikalischen  (Klang, Stimmung, Umfang etc.) auch materielle Aspekte wie
Witterungsbestandigkeit (z.B. fir im Freien musizierende Kapellen) und Lebensdauer beachten
und handwerklich meistern kénnen, aulerdem naturlich spieltechnische (geeignete Anpassungen
an die menschliche Physiognomie). b) Der Instrumentenbau ist, als sehr kostenaufwandiger, fast
immer auch kommerziell orientiert und dadurch in seinen Produktionsbedingungen spezialisiert
und auf Wirtschaftlichkeit ausgerichtet.

Aufgrund dieser beiden Punkte unterscheidet sich der Instrumentenbau von der genuinen
kinstlerischen Arbeit des Komponierens und hat sich zur eigenstandigen Disziplin innerhalb der
Musikkultur entwickelt.

Der Fortschritt im Instrumentenbau ist vorangetrieben aus einem Wechselspiel von konkreten

Forderungen aus der Praxis, also von Komponisten oder Interpreten, und eigener



Experimentierfreudigkeit in der Werkstatt. Fir den Fall, dass Komponisten direkt auf den
Instrumentenbau einwirken oder umgekehrt sie unmittelbar darauf produktiv reagieren, sind viele
Zeugnisse bekannt. Allein bei der Person Johann Sebastian Bachs finden sich zahlreiche
Beispiele: vom Verstimmen einer Saite (5. Cello-Suite) Uber den Wunsch nach neuen
Orgelregistern (er war in seinen spaten Jahren der offizielle Orgelsachverstandige seiner Gegend)
zu ganzlich neuen Konstruktionen (die »Viola pomposac); sein Wohltemperiertes Klavier stellt
die Beschaffenheit des innovativen Stimmungssystemes dar. Anderes prominentes Beispiel ist
Beethovens diesbeziiglich selbsterklarende Hammerklaviersonate.

Mit zunehmender Reflexion Uber Instrumentation wéchst das Verhaltnis Komposition-
Instrumentenbau in eine hohere Dimension. Hector Berlioz schreibt in seiner beriihmten
Instrumentationslehre, dass ein Orchester vom Komponisten wie ein groRes Instrument
anzusehen sei. Bleibt man im Bild, ist der Dirigent sein Spieler und der Komponist zu gewissem
Grad auch der Erbauer dieses Mega-Instruments. Freilich bewegt man sich innerhalb eines
abgesteckten Rahmens, dem der gangigen Orchesterinstrumente, aber auch hier sind besondere
Integrationen  (Schlagzeug) und Neuanregungen (Wagner-Tuba) aufgrund bestimmter
Klangvorstellungen anzutreffen.

Im 20. Jahrhundert gelangt vor allem Uber den Bereich der Schlaginstrumente eine Legion neuer
Klangerzeuger ins Repertoire oder sind eigens gebaut, man denke etwa an Edgard Varéses
lonisation (Schlaginstrumente, Sirenen) oder John Cages Metal constructions (aus Schrott-
Abfallen gewonne Metall-Instrumente). Die Entwicklung tragt zwei Gesichter: zum Einen im
experimentellen ErschlieBen neuer Klangerzeuger, zum Anderen in der polemischen
Deregulierung gewohnter Instrumente, wie es bei Cages Sonatas for prepared piano bereits im
Titel zum Ausdruck kommt. Hier Kippt schon anndhernd das Verhéltnis von Komposition des
Instruments und Komposition der Téne zugunsten Ersterem — das Stiick bildet akustisch nur noch
die »skulpturale« VVor-Arbeit ab.

Ein dialektisches Verhaltnis intendiert Helmut Lachenmann mit seiner Musique concréte
instrumentale, dem gezielt verfremdeten Spiel auf traditionellen Instrumenten, um so die
vertraute kulturelle Umgebung einer kritischen Neubetrachtung zu unterziehen. Mit >concréte« ist
gemeint, dass alle Klangaktionen den Instrumenten direkt »auf den Leib geschrieben« sind, kein
abstrakter Tonsatz erst im Nachhinein instrumentiert wird. Die vielfache Verfremdung anhand
direkter Spieleigenschaften der Instrumente schraubt das Expressive an der Erfindung von Klang,
friiher einfach Aspekt der verfugbaren Instrumente, hoch. Lachenmann schreibt: »Komponieren



bedeutet, ein Instrument bauen«.

Dabei entfaltet der Geist der »erweiterten Spieltechniken« auch den puren Trieb nach neuen
Klangen, wie es die Instrumentalisten-Komponisten Holliger und Globokar verfolgen. In
ahnliche Richtung geht Harry Partch mit seinen sonderbaren Schlagzeug-Instrumentarien.
Grundsatzlich spiegelt sich in all dem die Theorie der Atonalitat, nach der mit dem Wegfall eines
allgemein giltigen Bezugsystems das musikalische Material nach allen Seiten hin offen ist. Die
Bestimmung, was ein Instrument ist, riickt in die produktive bzw. expressive Domane.

So wird der Umstand ersichtlich, dass in der Organologie (die Wissenschaft des
Instrumentenbaus) nie zu abschlieRender Definition gelangte, was tUberhaupt ein Instrument ist
und wie Instrumente zu gruppieren sind. Selbst zu Zeiten, in denen noch klar definiert war, was
Musik ist, war die Instrumentendefinition nie scharf. Traditionelle Instrumente wie Geige oder
Klavier gehtren zweifellos dazu. Aber ist beispielsweise eine Kirchenglocke ein Instrument? Ein
Monochord? Ein Héandeklatschen? Und Alltagsgegenstande, die klingen kdnnen? Allgemein
denkt man, was Musik macht, sei ein Instrument — spatestens seit 1910 ist der Begriff >Musik«
jedoch zur Disposition gestellt.

Mit Polemik nannte die Stockhausengeneration Synthesizer Instrumente, eine Generation spater
wandte man den Begriff umgehend auf Computer an. Gemeint waren bei Letzterem einerseits
Digital-analog-Wandler, andererseits ihre Programmierung. Die Definition ist so schwammig wie
seit jeher die Einteilung in Instrumentenfamilien, mal zusammengefasst nach Art der
Klangerzeugung  (Aerophone, Idiophone), mal nach Spielweise (Zupfinstrument,

Tasteninstrument), mal nach Material (Saiten, Holz, Blech).

Nun zur elektronischen Musik. lhre Klangerzeuger basieren von den Anféngen in den 1920er
Jahren bis zum heutigen Tag auf der Transformation elektrodynamischer Schwingungen in
Schallwellen. Elektrische Signale werden an eine Lautsprechermembran gesendet, die diese
Strome in fur das menschliche Ohr als Klang perzipierbare Schallwellen transformiert. Das heil3t,
dass im Gegensatz zu mechanischen Schallerzeugern wie Saiten, Mundstlicke oder klingende
Oberflachen nur Impulse in Form von Daten gegeben werden.

An den ersten, grollen Maschinen geschah dies durch viele analoge Regler. Sie wurden mit der
Zeit immer handhabbarer, nicht nur in der klanglichen Bandbreite, sondern auch in der
spielerischen — und bekamen allmahlich instrumentalen Charakter.

Elektrische Spannung als Medium von Daten erméglichte im analogen Studio die Vernetzung



modularer Einheiten, so dass Aufgabenbereiche getrennt werden konnten, z.B. hatte man einen
Generator nur fur Zufallsimpulse, die auf verschiedene Parameter anderer Generatoren
applizierbar waren. Durch diese kombinatorische Arbeit an vielen separaten Einheiten entfernte
man sich vom Instrumentalen — aber zugunsten einer paradigmatischen Neukonzeption von
Instrumentarium (berhaupt. Bei Vernetzungen aus einer groRen Zahl von Modulen war im
Grunde die momentan installierte Schaltung das eigentliche Instrument und es zeichneten sich
dafur nur der Komponist oder ggf. noch der Tontechniker verantwortlich. Sie waren denn auch
die Spieler, wenn davon bei der Studioarbeit, mit allmahlicher Fixierung auf ein
Speichermedium, die Rede sein kann.

Als einer der ersten setzte Karlheinz Stockhausen eine elektronische Schaltung auch live ein, in
dem bezeichnenden Stiick Mikrophonie | von 1965. Wie typisch fur Stockhausen und die Zeit der
seriellen Auslaufer, war als Art »Pra-Komposition« oder Vor-Organisation ein Setup entworfen:
Ein groRes Tamtam wird in Schwingung gebracht, zwei Spieler fahren mit Richtmikrofonen dicht
uber dessen Oberflache, und das Eingefangene wird von zwei weiteren Spielern an Filtern
veréndert. Die Komposition der Mittel Uberragt anndhernd die der zugehérigen Partitur; das
Wesen des Stiickes liegt mehr im experimentellen Habitus als in den ablaufenden, komponierten
Prozessen. Mindestens stellt sich da die Frage, mit was flir einem Instrument man es denn zu tun
hat. Der Titel weist auf das Mikrofon als solches hin. Dieses selbst bringt aber keinen Klang
hervor. Das Tamtam liefert die Speisung, aber das Stiick ist kaum ein Schlagzeugstiick zu
nennen. Die bedienten Filter sind ebenso nur Teil, der nicht unabhdngig bestehen konnte.
Stockhausen hat sich einen spezifischen eigenen Klangkdrper geschaffen aus modularen
Einheiten, der entsprechend spieltechnisch (ein)gelibt werden muss. Die Verwendung des
Tamtams unterliegt zwei Aspekten: Zum Einen, und dies mag fur das Stuck primér sein, bietet es
einen Reichtum an Partialschwingungen, die nur auf eine solche Weise iberhaupt herausgehoben
werden konnen. Der andere Umstand erweist sich aber im Grunde als ebenso bedeutend: Ein
geeignetes Tamtam entspricht vom Flachenumfang her ungefédhr auch dem Bewegungsradius
eines menschlichen Armes, der das Mikrofon fiihrt — die GroRenverhéltnisse konvergieren
vortrefflich. Denn es sind nicht nur die subtilen Erzeugnisse des Tamtams, was wir horen,
sondern — indirekt — die ebenfalls zu filigranen Windungen fahigen Gelenke des Armes.

Als anderes Pionierstlick gelten die Variations 5 von John Cage (1965) fiir Merce Cunninghams
Dance Company. Darin gibt es zwei Systeme, bei denen der Ton durch Bewegung angesteuert
werden soll. Beim ersten System handelt es sich um fotoelektrische Zellen, die auf die Biihne



gerichtet sind. Zehn Fotozellen werden miteinander verbunden, um Bandgerdte und
Kurzwellenradios zu aktivieren. Die Tanzer I6sen immer dann Tone aus, wenn sie mit ihren
Bewegungen die Lichtschranken durchbrechen. Das zweite System verwendet eine Reihe
Antennen; wenn ein Tanzer sich bis auf ca. 1,20 Meter einer Antenne genahert hat, wird ein Ton
erzeugt. Das Skript der Handlung besteht aus 35 »Bemerkungen« zur Anlage, den Komponenten
und der Methode, die alle per Munzwurf generiert wurden. Da die Signale lokaler Radiosender
Material sind, andert sich das Stuck von Ort zu Ort. Der Komponist Cage tritt hier vielmehr als
Designer des Setups denn als Schépfer musikalischer Momente auf. Und sein »Instrument« wird

nicht von Musikern gespielt, sondern von »Bewegungskiinstlern« schlechthin, namlich Téanzern.

Beide Stiicke, Stockhausens und Cages, verbinden Steuerung von Klang direkt mit expressiver
Absicht, und kénnen dem Instrument Design zugerechnet werden. Offensichtlich an beiden
Stlicken ist die Absicht, in elektronische Musik kdorperliche Bewegung und visuelle
Ausdrucksform zu inkorporieren. Reiner Lautsprechermusik, die im Studio geschaffen wurde,
haftete hingegen stark das Stigma des Abstrakten, Un-physischen an — sie ist elektrisch, aber
nicht elektrisierend. Man hat sich zwar daran gewohnt, dass man den Ursprung von elektrischen
Kraften nicht sinnlich erlebt — die Lampe brennt, ohne zu verbrennen, StraRenbahnen bewegen
sich wie von Geisterhand — aber in Bezug auf reproduzierte Musik ist die Akzeptanz gering. Der
Mensch ist gewohnt, zu sehen und zu hdren, von Natur aus ebenso wie er seit Jahrhunderten
daran gewohnt ist, Musik zu héren und zu sehen. Im Stummfilm musste ein Pianist fir
Geréuschkulisse sorgen, damit die Bilder nicht umheimlich wirkten. Erst Grammophon und
Radio kundigten diese Korrelation auf, wobei seitdem Substitute, vom Plattencover bis zum
coolen iPod-Design, auf den Plan treten.

Wahrscheinlich Uberragte bei Stockhausen und Cage der Wunsch nach grundsatzlicher
Performisierung des Elektronischen bei weitem die Uberlegung, wie sich die genuinen
Eigenschaften elektronischer Musik sinnvoll durch physische Zugriffe kontrollieren lieRen. So
bewegte sich Live-Elektronik noch lange, abgesehen von mehr oder minder gut bedienbaren
Synthesizern, fast nur im Zusammenhang mit herkémmlichen Instrumenten, die elektronisch zu
»erweiterten« Instrumenten wurden.

Grundsatzlich sollte klar sein, dass wenn mit jedem Sttick die Musik neu erfunden werden muss,
es ja nur logisch ist, dass da auch das Musikinstrumentarium neu erfunden werden muss.

Umgekehrt ist es eher die Frage, warum immer noch fur atonale Musik traditionelle (tonale)



Instrumente eingesetzt werden, wenn es nicht prononciert, wie beispielsweise bei Lachenmann,
als kulturell-gesellschaftliches Faktum kritisch bedacht ist. Sollte sich die Atonlitat in der
Negation von Tonalitat definieren, dann fragt sich immer noch, warum das dann auf den
Instrumenten der klassischen Musik stattfindet, und nicht auf der heute ubiquitéren tonalen

Popmusik.

Instrument Design

Mit der digitalen Revolution, spatestens dem Internet, ist Elektronische Datenverarbeitung
fraglos gesellschaftliche Realitat. Auf musikalischer Ebene bieten das DSP (digital signal
processing) und handliche, erschwingliche Laptops nun Reichliches, um elektronische Musik
dem Niveau der friheren Studios ebenbiirtig zu realisieren. AuRerdem besitzen Analog-digital-
Wandler nicht nur die Mdoglichkeit des Klanginputs, sondern auch die der Einspeisung
korperlicher Bewegungen, weit Uber die Mdglichkeiten der Drehregler an analogen Synthesizern
hinaus. Dies wird vor allem mit der 1982/83 eingefuihrten MIDI-Technik (musical instruments
digital interface) realisiert. Des Weiteren kdnnen noch der Gameport, die PS2- und vor allem die
USB 2.0-Schnittstelle erwahnt werden. Fir diese Schnittstellen bieten sich im Handel eine grof3e
Zahl an Eingabegeraten (»HIDs« = human interface devices) an, deren Daten zur Steuerung
digitaler Klange eingerichtet werden koénnen. Das sind zum Beispiel: Tastatur, Maus, MIDI-
Instrumente (Keyboard, Pedal, Handschuh, Fader, Mundstlick, Drumkit etc.), neue Technologien
(Touchpad, Tablet, Bewegungssensor), Mikrofone mit anschlielender FastFourier-Analyse und
zweckentfremdete Spielgerate (Joystick, Lenkrad).

Das Paradigma ist hier: Strom ist universelle Energie, Membrane sind universelle Resonatoren,
Digitales ist universelle Information. (Fur die Membrane gilt das allerdings noch idealiter;
tatsachlich muss man sich um Lautsprechercharakteristika, akustische wie soziologische,
kiimmern. Doch wird man auch hier noch mit technischem Fortschritt rechnen koénnen, bis
Lautsprecher tduschend die Akustik jedes analoge Instrument simulieren kénnen). Nicht der
Performer auf der Blihne ist der Erreger eines Lautsprechers, sondern das Elektrizitatswerk. Was
der Performer &ndert, sind Informationen. Dass etwa die Lautstdrke von der Stdrke einer
Bewegung abhdngt, ist nur noch eine von vielen Mdglichkeiten. Im Extremfall ist es der eine
leichte Knopfdruck, der eine Atombombe auslost.

Der digitale Code fungiert als Schnittstelle zwischen verschiedenen Bewegungsformen



(Korperbewegungen und Schallwellen) und ist Pendant zur analogen Spannungssteuerung
zwischen den modularen Gerédten — nun sind diese programmierte Algorithmen. Es kann gesagt
werden, dass alles, was durch menschliche Tatigkeit beweglich ist und sich digitalisieren lasst
(also in seiner Komplexitat sinnvoll reduzierbar ist auf Linearitdt und Endlichkeit) als Steuerung
digital erzeugter Klange dienstbar ist. Die Zuordnung von Bewegungen auf die klanglichen
Eigenschaften wird somit Teil der musikalischen Gestaltungsmdoglichkeiten, in Fortsetzung der
seriellen Trennung der Parameter.

Dies zeigt sich an der gesteigerten Modularitat: Die drei Aspekte des Instrumentenbaus Klang /
Spielbarkeit / Materie stehen nun getrennt da, und koénnen individuell zusammengeschlossen
werden. Hier beginnt Instrument Design. Zu diesen drei Aspekten: Der Klang obliegt der
Programmierung; die Spielbarkeit ist bedingt durch die Beschaffenheit des Kontroller-
Instruments einerseits (also Tasten, Achsen etc.), andererseits aber auch, wie man diese Tasten in
der Programmierung belegt; die Materie bestimmt sich durch die Wahl des Gerétes und der
Lautsprecher. Bei traditionellen Instrumenten ist die Klangsteuerung immer notwendig mit dem
jeweiligen Prinzip der Klangerzeugung verbunden, oder mindestens den Gesetzen der Mechanik
unterworfen. Bei digitalen Instrumenten nun gibt es als Klangerzeuger nur das selbststandige
digital signal processing, und damit keine spezifischen Spielkategorien (Streichen, Blasen,
Tastendriicken) mehr. Verwendet man Steuerungsgeréte, ist man lediglich durch die technischen
Maoglichkeiten der Analog-digital-Wandlung limitiert, beispielsweise in der Konversionsrate von
kontinuierlicher Bewegung in einzelne Punkte.

Das heif3t, dass Klang und Steuerung auf noch grundsatzlicherer, synthetischer Ebene reflektiert
werden; welche Parameter wie veréndert werden, um damit Musik zu spielen. Man kann sagen,
dass Instrumentation ndher in den Bereich des Korperlichen riickt — der Instrument Designer
entscheidet, ob ein Klang vom Atem, von Armen oder Fingern usw. gespielt und veréndert
werden soll. Die Art der Steuerung von Klang ist Aspekt der zeitlichen Gestaltung. (Dies
erfordert aber momentan noch viel Empirie, quasi Instrumentenkunde, ebenso qualifizierte
Spieler, da traditionelle Spielfertigkeiten wenig nutzen.)

Die Applikation der vom HID gewonnenen Daten auf die Parameter der Klangerzeugung ist das
»Mapping«. Hier entscheidet sich, ob beispielsweise eine bestimmte Armbewegung die
Lautstarke oder die Tonhohe &ndert und ob die Linearitat beibehalten oder eine Transferfunktion
(zum Beispiel die Exponentialisierung der linearen Bewegung im klanglichen Resultat)
zwischengeschaltet wird. Viele Mdglichkeiten bieten sich dem »Instrumentenbauer« an, da ja



zusétzlich auch der Computer selbst aktiv sein kann, beispielsweise in Form von
Zufallsgeneratoren. Hinzu kommt noch die Option des kiinstlichen »haptischen Feedbacks«, dass
sich vom Computer aus das Eingabegerat bewegen l&sst und hiermit unmittelbare fir den Spieler
merkliche Reaktionen auf seine Eingabe Bestandteil des Instruments werden konnen. All dies ist
in Instrument Design eingefasst.

Es findet also eine emanzipatorische Bewegung vom Objekt zum Subjekt statt, bei der
Instrumente nicht mehr Bedingung, sondern Erfindung sind, da auf sehr grundlegendem Level —
es geht um nackte Bewegungsdimensionen - gestaltet werden kann, eine attraktive
Herausforderung; von reiner Klangkoordination hin zu Klang-Choreographie. Kontroller sind
nicht nur Hilfsmittel, sondern in der Wahl und Programmierung Variablen der expressiven
Absicht, musikalisch und visuell-performativ, allgemein gesagt: kiinstlerisch und individuell, also
im Bereich des Kompositorischen. Somit ist die arbeitsteilige Aufspaltung mindestens gemildert;
dass der materielle Aspekt immer noch handwerkliche Domane ist, ist klar, wenngleich auch hier
enge Kooperationen moglich sind, wie es der Komponist und Improvisator Richard Barrett in
Berlin mit Technikern pflegt. Traditioneller Instrumentenbau reduziert / konzentriert sich bei
Instrument Design auf die Herstellung modularer mechanischer Oberflaichen fur die
menschlichen Extremitaten. Dies ist aber nicht gering zu bewerten — die Aspekte materielle
Soliditat und ergonomische Praktikabilitat sind nach wie vor komplexe Herausforderungen, derer
sich dankbarerweise MIDI- und gerade Joystick-Hersteller hervorragend annehmen.

Wichtig fur die Gestaltung eines Instruments ist, einen fruchtbaren Boden zu schaffen fir
Intuition einerseits und Reflexion andererseits, wie beide bei jedem schépferischen Akt
gleichwertig, ineinander greifend beteiligt sein sollten. Wie, kdnnte man allgemein sagen, sind
fur Intuition und Reflexion gunstige Voraussetzungen geschaffen? Durch freie und groRzahlige
Materialwahl, vielfaltige Steuerungs- bzw. Gestaltungsmoglichkeiten (Reflexion), und logisch-
expressive Distribution des Materials und Zugriff zu allen Veranderungsoptionen mit den
pradestinierten physiologischen und neurologisch sensiblen Bewegungsformen (Intuition). Um es
an einem einfachen traditionellen Instrument zu zeigen: Das Klavier verfugt tiber eine groRe Zahl
von Kléangen (88 Tonhohen, in der Lautstarke variabel), und ist mit den Fingern beider Hande
nach links und rechts (Tonhohe) sowie oben und unten (Lautstarke) gut spielbar.

Im 20. Jahrhundert wurde vieles unternommen, Distanz zu schaffen zum Ausdruck. Der
sogenannte strukturalistische Ansatz, angefangen mit der Zwdélftontechnik, findet denn auch in
DSP einen Hohepunkt, wo alles a priori strukturalistisch durch Klang-Synthese-Techniken



gegeben ist, in Programmierer-Worten: Die Musik ist auf bislang maximalstem »low-level«
(beginnt mit dem Sinuston), von wo aus mit Code konstruiert wird. In Instrument Design wird
diese Distanz wieder gezielt verringert, denn es bieten sich dadurch neue Mdglichkeiten des
Komponierens von Elektronik am Instrument / Koérper, und von da ab vielleicht wieder zu
Notation usw. Das Ausgedachte hat von Vornherein eine spielerische Realitat, fir die man
schreibt.

Diese zeichnet sich auch durch Widerstdnde aus. Instrument Design heil3t, der schieren
Unendlichkeit von Computerklangen wieder physische Grenzen zu setzen, man schafft raumliche
und zeitliche Abhangigkeiten (oder durch Force Feedback auch zusatzliche physisch erschwerte
Bedingungen), die zu musikalisch-konstruktiven werden, welche wiederum der Spieler
inkorporiert, also in seinem Korper speichert, sie zu seinem Habitus macht. Man kdnnte auch
sagen, es handelt sich dabei um eine Art Verschriftlichung von elektronischer Musik, einer
gezielten materiellen Manifestation als Reflexionsinstanz (quasi die Fortfuhrung des
»objektorientierten« Programmierens), und damit zu Mdglichkeiten der Produktivitatssteigerung.
Was spielerisch-experimentell ergrindet wird, kann dann auch in strengerem kompositorischen
Sinne wiederum Friichte abwerfen: so in meiner erneuten algorithmischen Formalisierung der fir
RAM microsystems typischen Klangsequenzen mit dem Programm DiSe.!

Geigensaiten stehen im Quintabstand, die Klange des Klaviers sind auf schwarze und weil3e
Tasten verteilt. Solche Vorordnungen, die die schiere Linearitat einkerben, halte ich auch fiir das
Wesen des Instrument Designs instruktiv. Ob die groRe atonale und elektronische Errungenschaft
des Kontinuums hierbei regressiv wieder >diatonisiert< wird, sei dahingestellt. Auch kdnnte dem
Instrument Design vorgeworfen werden, den Vorzug der elektronischen Musik aufzukindigen,
dass physische Barrieren in der Musikerfindung wegfallen. Es gilt aber auch hier das
Strawinsky’sche Credo: Ich brauche Grenzen, um Fantasie entwickeln zu kénnen.

Motivation fur Instrument Design sind: Ein performativer und ein generativer Aspekt. Der
performative dient dem Publikum zur Konzentration und dem allgemeinen Verstandnis — man ist
doch dankbar, wenn eine Musikauffiilhrung auch eine visuelle Komponente, Ursache-Wirkung-
Zusammenhdange hat. Aulierdem kann dann Synchronisation mit Dirigent oder anderen Spielern
erzielt werden. Der generative ist aber der eigentliche Grund, die korperliche Musikgenerierung,
ob fur Stiicke, interaktive Installationen oder zur Improvisation.

Zwangslaufig kommt bei Instrument Design die Frage auf, ob sich Gberhaupt Instrument und



Komposition noch weiterhin trennen lassen bzw. inwieweit ein Instrument tatséchlich
unabhéngig vom Stuck stabil erhalten bleibt. Seine Identitat kann nur etabliert werden,
logischerweise, wenn es mehrere Stlcke fiir dasselbe Instrument gibt. In Peter Ablingers
Installation Quadraturen 11, bei der ein mechanisches Klavier mittels eines Mikrofons von den
Zuschauern bespielt wird, ist dies der Fall; man kann auf dem zusammengestellten Instrument
Verschiedenes spielen. Die Frage bei diesem Beispiel ist eher, ob der Unterschied grof3 genug
davon ist, wie wenn man einfach eine Geige zum Spielen ausstellte, um als Kunstwerk zu gelten.
Der Instrumentencharakter tritt erst in der Vielfaltigkeit auf. Derartige semantische Fragen sind
aber ja kennzeichnend fir die Neue Musik. So stellt es sich genauso bei Konzeptionen mit der

offenen Form — ist es jedes Mal dasselbe Stiick oder jedes Mal ein anderes?

Zum naheren Verstandnis beschreibe ich nun einige »instrumentale« Kompositionen von mir, ich
bin geneigt zu sagen: ich analysiere sie musiktheoretisch.

Fir das Instrument der Performance RAM microsystems (2005) war Ausgangspunkt mein
Waunsch, eine groRe Zahl von Samples (klangliches Material, welches ich mir zuerst mit meinem
Programm wavgorithm erstellt habe) in der zeitlichen und parametrischen Gestaltung live zu
steuern, sprich: damit zu spielen. Auf der anderen Seite war die Idee, einen Joystick, also ein
Gerét zur Steuerung von Computerspielen, als instrumentale Oberflache zu verwenden; neben
den komplexen spieltechnischen Mdglichkeiten dieser Gerate und ihrer sehr ausgekligelten
ergonomischen Handhabung war auch der &uferliche Grund ausschlaggebend, dass ich fur
Tourneen ein leicht transportables Instrument haben wollte. So schaffte ich mir einen geeigneten
Joystick an, den Saitek X45, der eigentlich fur Flugsimulatoren konzipiert ist. Er bietet einen
Schieber (mit dem linken Arm zu steuern), fir die linke Hand zwei Drehregler (einer fir
Daumen, der andere fiir Zeigefinger oder Daumen und Zeigefinger), eine dynamische, zentrierte
Taste fur 3., 4. und 5. Finger (ich verwende jetzt die Zahlweise der Pianisten), zwei
Schiebeknopfe und etliche Druckknopfe, fir den rechten Arm einen zentrierten
Steuerungskniippel mit x-y-Achsen und einige Druckkndpfe fiir veschiedene Finger. Die Achsen,
Drehregler und die Taste haben eine Auflésung von jeweils 64400 Punkten, die Kndpfe
registrieren bindr Druck-Loslassen. Es gibt also eine gute Kombination aus diskreten und
kontinuierlichen Kontrollern, erstere fiir Prézision, zweitere mit hoher Auflosung fur sehr feine

Bewegungen und groRBe Umfange, gemall den Fahigkeiten von Arm-Hand-Finger (deren

! Die Arbeit an DiSe ist mittlerweile in COIT aufgegangen: http://www.kreidler-net.de/coit.html.



http://www.kreidler-net.de/coit.html

Bewegungen sich derzeit, denke ich, am Besten digitalisieren lassen, im Gegensatz z.B. zu Blas-
Sensoren). All diese Daten konnen in der Audio-Programmiersprache pd empfangen und
weiterverwendet werden. Die Modularitat wird deutlich: Verschiedene Muskeln und Gelenke

lassen sich auf verschiedene Dimensionen der Klangsynthese und Klangsequenzierung

applizieren.

Transposition Einzelne Kndpfe
2 Modulation zur Klangwahl

<>
b

Da setzt die kompositorische Arbeit an. Am Wichtigsten fur das, was mein Instrument ausmacht,
ist die Idee, die Bewegungen des rechten Armes in x- und y-Richtung mit einer Matrix in eine
Serie verschiedener Klangereignisse zu transformieren. Hierfur habe ich die sehr feine Auflésung

von 64400 Punkten pro Achse auf 12x40 Rasterfelder vergrobert, womit also maximal 480

verschiedene Samples anvisierbar werden.
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Fur die Gestaltung eines Stlickes bestand die Frage nun in der Belegung dieser Felder mit
Material — ob mit Klangen, oder leer bleibend, also Pausen. Als Nachstes galt es, fir die
wichtigen Parameter Tonhohe und Lautstarke Steuerungsmaoglichkeiten zu bestimmen. Flr die
Tonhohe, hier die Abspielfrequenz der Samples, wahlte ich den linken Schieber, fir die
Lautstarke den Daumendrehregler. Warum gerade diese? Der Schieber erfordert relativ viel
Energie, und eignet sich daher als Konvergenz zur Hohe; fir die Lautstarke ware diese
offensichtliche Zuweisung etwas zu platt gewesen; es bietet sich fur sie der leicht bedienbare
Daumen-Drehregler auch darum eher an, weil mit ihm schneller zwischen Extremen gewechselt
werden kann. Der hintere Regler ist schwerer zu erreichen und wurde daher fur eine besondere
Transformationsfunktion gewdhlt; mit ihm kann in variabler Geschwindigkeit eine
algorithmische Veranderung des momentan gewéhlten Klanges produziert werden. Die meisten
anderen Knopfe sind auf bestimmte Punkte der Matrix festgelegt; zusétzlich besteht noch die
dreifache Loop-Funktion eines Knopfes der rechten Hand und die Pause-Taste. Viele Tasten
lassen sich mehrfach belegen durch grundsétzliche Umschaltung via Kontrollen zweiter Ordnung.
Gelegentlich wird noch das Touchpad des Laptops, ebenfalls der Matrix zugeordnet,

hinzugezogen fir zweistimmiges Spiel.



Siehe:
http://youtu.be/S3gMe3xwDio

Zusammengefasst: Die kompositorische Arbeit von RAM microsystems ist die programmierte
musikalische Nutzung der filigranen, komplexen und sehr schnell agiblen Mdglichkeiten von
Arm- und Fingerbewegungen mittels des Saitek X45-Joysticks und des Touchpads; der Rest ist
Improvisation. Die Anordnung impliziert eine gewisse Typologie von musikalischen Ablaufen;
dennoch kann sie als Instrument fiir verschiedene Stiicke verwendet werden, da ja das Material
frei gewdhlt bleibt und individuell systematisch angeordnet werden kann, und seine
spieltechnischen Mdoglichkeiten eine grolle Bandbreite haben (ich setzte sie beispielsweise auch
schon fur Improvisationen zusammen mit anderen Musikern ein). In RAM microsystems geht es
mir explizit um die korperliche Expressivitat, und deshalb hat das Stlck auch eine satte

Grundlautstérke als auditive Energie.

Siehe:
http://youtu.be/uzgZIRy8w-s

Ein anderes Beispiel ist meine Arbeit mit einem praparierten Mainboard — Computermusik in
direktem Sinne. Dieses »Instrument«, einem ausrangierten Computer entnommen, wird mit

Fingern oder kleinen Spielgeraten wie Zahnstocher, Zahnbiirste u.A. bespielt. Ein in der Mitte


http://youtu.be/S3qMe3xwDio
http://youtu.be/uzgZlRy8w-s

angebrachtes Kontaktmikrofon gibt die entstehenden Klange weiter an den (intakten) Computer,

dessen Patch davon gesteuert wird.

Ein Mainboard bietet eine Vielzahl von klanggenerierenden Materialien: Slots mit auf- und
zuklappbaren Befestigern, reliefartige Schaltkreise, Spulen, die auseinandergebogen werden
kénnen, >Guero«-Orte, einen Ventilator, Widerstdnde und Weiteres mehr. Zuséatzlich kdnnen
Préparationen wie Gummiringe, Schniire und Kabel festgemacht werden. So hat man praktisch
eine groRe Anzahl von Idiophonen, Chordophonen und Elektrophonen, und die komplette Flache
des Boards (31x24 cm) bietet sich ideal zum Spiel mit beiden Handen an und ist auch leicht
transportierbar.

Dies flhrte allerdings zu keinem fertigen Stuck. Es existiert jedoch die Videoaufnahme einer

Improvisation damit:

Siehe:
http://youtu.be/Q5Z0BjVG5tA

In anderen Stiicken nutze ich keine allgemeinen Bewegungsformen, sondern bestimmte schon
existierende, fur die ich aber ein neues Mapping erfunden habe. In der untitled performance #1
(2006) soll auf einer gewohnlichen Computertastatur ein beliebiger Text in schnellem Tempo
getippt werden, wobei mit jedem Tastenanschlag ein anderes Fragment aus bestehenden
Musikstticken abgespielt wird. Insgesamt stehen 9000 Soundfiles in einer komponierten
Reihenfolge zur Verfligung, die innerhalb von ca. 8 Minuten »abgetippt« werden. Es resultiert
eine besondere Rhythmisierung dieser 9000-Tonreihe, in der die syntaktische Gliederung des

vorliegenden Textes eine Rolle spielt.


http://youtu.be/Q5ZOBjVG5tA

Siehe:
http://youtu.be/iLSCi7gNGLU

2007 experimentierte ich noch mit Ahnlichem fiir ein Wacom Tablet, auf dem man mit einem

speziellen Stift quasi schreibt oder zeichnet.

Siehe:
http://youtu.be/H3Hz pZi2sw

Ein weiteres Konzept sind die 5 Programmierungen eines MIDI-Keyboards (2006). Ein Pianist
soll bestehende Werke aus der Klavierliteratur auf einem Keyboard spielen, jedoch mit
bestimmten neuen Programmierungen, die aus den Vorlagen Dekonstruktionen machen —
vergleichbar etwa den frihen Kubisten Picasso, Braque und Gris, denen ein beliebtes Motiv
Musikinstrumente waren, welche sie geometrisch zerlegten, geo-metrisierten. Die Partitur lautet

folgendermalien:

1. WTK 1,1
Jede der 12 Tasten ist Regler fur die Dynamik eines jeweils im Hintergrund laufenden

Soundfiles.


http://youtu.be/iLSCi7qNGLU
http://youtu.be/H3Hz_pZi2sw

Zu Beginn soll der Spieler erst ein bisschen an den Tasten herumprobieren, héren, ehe er dann
die Noten des ersten Praludiums aus dem ersten Band des Wohltemperierten Klaviers (welches
hier nun doch etwas anders temperiert ist) von Johann Sebastian Bach hernimmt und das Stlick
spielt (alles ohne Tdne auszuhalten, mit Ausnahme des Orgelpunkts am Ende). Die C-Tasten sind

mit einer Aufnahme des C-Dur-Praludiums belegt.

2. bulgarische Skala

Jede der 12 Tasten l6st einen anderen algorithmischen Verlauf von Tonen aus. Als Klénge dienen
Klaviersamples, das Ganze soll etwas an Nancarrow erinnern.

Man spiele langsam (noch wesentlich langsamer als der Komponist es verlangt) den langsamen
Tanz aus Béla Bartoks 1. Mikrokosmos. Im Lauf des Stiicks beschleunigen.

(Dem Stiick Bartdks liegt nicht wirklich eine bulgarische Skala zu Grunde.)

3. Schénberg re-diatonisiert

Schwarze Tasten werden zu weil3en umgerechnet (der musikgeschichtlich neue Begriff der »De-
Alteration«).

Darauf spiele man das Menuett (ohne Wiederholung, ohne Trio, ohne Reprise) aus Arnold

Schonbergs Suite Op.25. yRomantisch« interpretieren!

4. Traumerei

Zwischen allen Tasten wird interpoliert, mit Sinusklangen. Im zweiten Teil geht von jedem Ton
ein Glissando abwarts, spéter in schnellerer Geschwindigkeit. Das Keyboard sollte entweder auf
weichem Untergrund liegen oder schrag angestellt sein, als flossen die Tone die Tasten hinunter.
Hier spiele man Robert Schumanns Traumerei. Den ersten Teil nicht wiederholen; ab dem
zweiten Teil kommen die Abwaérts-Glissandi, ab der Reprise in schnellerem Tempo. Letzteres

kann man visuell unterstreichen, in dem das Keyboard dann noch schréger gestellt wird.

5. Universitat der toten Philosophen

(nach Heiner Miiller, Hamletmaschine). Nicht bei Drlicken einer Taste erklingt der Ton, sondern
erst bei Loslassen. Dadurch entsteht eine krasse rhythmische Verschiebung der gespielten Musik,
was sehr schwer zu realisieren ist, da es den Spieler stark irritiert.

Man spiele die mittlere Fuge aus dem letzten Contrapunctus von Bachs Kunst der Fuge, bis Takt



153 ungefahr, da abbrechen als sei hier das Ende des Fragments.
Diese Schaltung kann auch als Installation (Nachdruck / Studie Gber strukturelle Verspatung 1)

exponiert werden.

Siehe:

http://www.kreidler-net.de/Sprogrammierungen.html

Es ware noch zu (berlegen, wie Instrument Design sich weiterhin, im Verhéltnis zum
traditionellen Instrumentarium, entwickeln wird. Man konnte einerseits glauben, dass jenes
tatséchlich abgelost werden wird und Instrumentalisten der Zukunft Analog-digital-Wandler
spielen lernen. Dies erinnert an Stockhausens Forderung aus den 1960er Jahren, dass von nun an
jeder Instrumentalist eigentlich neben seinem Hauptinstrument noch Mikrofone und
Aufnahmegerédt Bedienen lernen muisste, was sich so aber nicht eingestellt hat. Kontrar dazu
wirde die Meinung lauten, dass traditionelle Instrumente immer Uberlebten und auch Uberlegen
blieben. Nach wie vor wird an elektronischer Musik ja das Defizit an Energie beanstandet,
ebenso ihr abstraktes, gesellschaftsabgekehrtes Wesen.

Die Uberlegenheit ist jedoch zweifelnhaft. Enno Poppe beispielsweise integriert mangels
Geeigneterem fiir mikrotonale Konzeptionen in viele seiner Ensemblestiicke ein elektronisches
Klavier. Und gegen das Energiedefizit geht ja gerade Instrument Design an, selbst der Aspekt des
mechanischen Widerstands wie das Rickfedern einer Geigensaite kann durch die Force-
Feedback-Funktion heutiger Joysticks nachgebildet werden. Waren die erwahnten frihen live-
elektronischen Stiicke Mikrophonie und Variations 5 sehr kontroll-expressiv, aber auch von sehr
experimentellem, also vorldufigem Charakter, dauerte es noch lange, Uberhaupt Probleme der
Kontrolle live gut und dauerhaft zu I6sen — mit der Digitalisierung ist es nun wirklich erreicht.

Bei Instrument Design wird korperliche Expressivitat in elektronischer Musik in komplexem


http://www.kreidler-net.de/5programmierungen.html

Umfang, bis hin zu Virtuositat, moglich. Und dass wir uns, seit der digitalen Revolution und vor
allem mit dem Internet, in einem bedeutenden technologischen Umbruch befinden, der das
gesellschaftliche Bewusstsein durchdringt, ist kaum bestreitbar, und wird auch der elektronischen

Musik neue Relevanz geben.



