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Positionen dreiundachtzig

S pätestens mit der Entwicklung der Gene-
rativen Musik gegen Ende des letzten

Jahrhunderts hat das traditionelle Begriffssys-
tem, das unser Musikverständnis lange Zeit
geprägt hat (Instrument, Improvisation, Kom-
position, Notation, Interpretation, Konzert,
Radio, Tonträger, etc.) seine allgemeine Ver-
bindlichkeit verloren. Einerseits eröffnete sich
dadurch eine Vielzahl neuer künstlerischer
Perspektiven, andererseits führten die Verän-
derungen zu einer Desorientierung der traditi-
onellen Akteure (KomponistIn, Instrumenta-
listIn, ProduzentIn, KonsumentIn). Diese sind
gezwungen, ihre Rollen neu zu verhandeln
und ein neues Selbstverständnis zu entwi-
ckeln. Wie alle kulturellen und gesellschaftli-
chen Veränderungen ist auch dieser Prozess
eng mit der rasanten technologischen Ent-
wicklung verwoben. Mit RjDj1 hält beispiel-
weise gerade eine als reaktive oder erweiterte
Musik bezeichnete Generative Musik auf
Smartphones Einzug in unsere Alltagskultur.
An diesem Phänomen lässt sich die eingangs
erwähnte Auflösung unseres traditionellen
Begriffssystems deutlich ablesen. Alle an der
Produktion und Rezeption von reaktiver Mu-
sik beteiligten schlüpfen in neue Rollen, es ent-
stehen neue Konzepte und Prozesse, die sich
kaum mehr mit den alten Begriffen fassen las-
sen.

Erklärtes Ziel der kommerziellen interakti-
ven Musik ist es, den KosumentInnen mehr
zu bieten als bloßes Zuhören. Sie sollen zwar
nicht die Musik selbst spielen, aber mit dieser
spielen können – ganz im Sinne der Remixkul-
tur. Mit den Sensoren der Smartphones (Mi-
krophon, Beschleunigungssensor, globale Posi-
tionsbestimmung, Videokamera) kann eine
neue Form der Einbettung der Musik in die
gerade gegenwärtige Alltagssituation erreicht
werden, was dazu führt, dass die selbe Musik
nie gleich klingt. Ob mit dieser Entwicklung
tatsächlich der Fluxusutopie einer Einheit von
Kunst und Leben gehuldigt werden soll oder
ob es sich eher um eine neue Strategie der mit
massiven Absatzproblemen kämpfenden Mu-
sikindustrie handelt, bleibt abzuwarten2. Si-
cher ist, dass sich diese Musik nicht im her-
kömmlichen Sinn kopieren lässt: Offene Form
ist der beste Kopierschutz.

Ich habe dieses Beispiel nicht nur deshalb
als Einleitung gewählt, weil es die erwähnten
revolutionären Veränderungen unseres Musik-
verständnisses illustriert, sondern weil es
auch eine Unterscheidung klar zu Tage treten
lässt, die für die Diskussion des Verhältnisses
von Embodiment und Generativer Musik rele-
vant ist. Ich meine damit den Unterschied
zwischen »die Musik spielen« und »mit der
Musik spielen«. Für den ersten Fall verwendet
man üblicherweise ein Musikinstrument. Wel-
che Art von Werkzeug man im zweiten Fall
benötigt, ist weniger offensichtlich. Das Soft-
warewerkzeug, das hinter RjDj steht, zeigt
große Ähnlichkeiten mit jenen Werkzeugen,
die bei der Komposition Generativer Musik
Verwendung finden und die meist von den
KünstlerInnen selbst entwickelt werden. Es
handelt sich dabei um Werkzeuge, die nicht so
sehr als eine Erweiterung unseres Körpers (wie
zum Beispiel die Musikinstrumente) als unse-
res Geistes verstanden werden können.3 Wobei
ich mit dieser Formulierung gleich das Zen-
trum des Problems berührt habe, nämlich,
dass sich Körper und Geist nicht voneinander
trennen lassen. Diesen Umstand versucht die
Phänomenologie mit dem Begriff des Leibes
zu fassen: Der Leib als das Medium, das uns
in der Welt verankert. Das lässt vermuten,
dass auch musikalische Werkzeuge in jeweils
verschiedenem Ausmaß als Erweiterung des
Körpers und des Geistes gedacht werden kön-
nen – Extension des Leibes sind sie allemal.

Embodied Generative Music

Vor diesem Hintergrund habe ich im Sommer
2006 gemeinsam mit Deniz Peters ein For-
schungsprojekt entwickelt, das ich Embodied
Generative Music4 (EGM) genannt habe. EGM
war als interdisiplinäres Projekt angelegt, in
dem künstlerische und musikphilosophische
Forschung aufeinander treffen, einander ge-
genseitig durchdringen und befruchten sollten.
Konkreter Ausgangspunkt des Projekts war
die Formulierung einer kompositorischen
Utopie, die sich im Rahmen meiner künstleri-
schen Praxis im Laufe der letzten zwanzig
Jahre langsam entwickelt hat und die dem
Projekt seine Identität gab. Im vorliegenden
Essay versuche ich, die Motivationen und die
Ergebnisse der im Rahmen von EGM durchge-
führten künstlerischen Forschung zu skizzie-
ren.5

EGM meint eine Form von Generativer
Musik, deren Aufführung nicht als autono-
mer Prozess ohne menschliche Mitwirkung
sondern als performativer Akt verstanden
wird, in dem der Leiblichkeit der Aufführen-
den eine essentielle Rolle zukommt. Generati-
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ve Musik wird dabei als offenes Kunstwerk
verstanden, dessen Komposition darin be-
steht, ein Modell zu schaffen, das alle mögli-
chen Entfaltungen der Musik beschreibt. Em-
bodiment meint in diesem Zusammenhang die
Möglichkeit des Leibes, sich während der
Aufführung in das musikalische Modell zu
erstrecken, das heißt, Teil des Modells zu wer-
den beziehungsweise auf der Ebene des Mo-
dells zu agieren. Im Projektantrag konnte die-
se Situation nur vage als eine Form des
»Bewohnens der Komposition« seitens der
Aufführenden (Tänzerinnen und Tänzer) um-
schrieben werden. Ziel der künstlerischen For-
schung im Rahmen von EGM war es, besser
zu verstehen, was man sich unter diesem »Be-
wohnen« vorstellen kann und welche Bedin-
gungen geschaffen werden müssen, um eine
Annäherung an diese künstlerische Utopie zu
ermöglichen.

An dieser Stelle ist anzumerken, dass die
hier präsentierte, explizite Form der Definition
von EGM nicht am Anfang des Forschungs-
prozesses stand, sondern ein Teilergebnis des-
selben darstellt. Eine präzise Fassung der For-
schungsfragen wurde erst durch die Arbeit am
Projekt möglich. Hier zeichnet sich ein für die
künstlerische Praxis typischer Umstand ab,
der auch für viele Aspekte der künstlerischen
Forschung von Bedeutung ist: Die konzise
Formulierung einer Forschungsfrage wird oft
erst als Teil ihrer Beantwortung möglich. Der
dänische Wissenschaftler und Literat Piet Hein
soll dieses Paradoxon folgendermaßen auf
den Punkt gebracht haben: »Kunst löst Pro-
bleme, die vor ihrer Lösung nicht formulierbar
sind.«6

Die Exploration der verschiedensten Mög-
lichkeiten, die Bewegungen von Tänzerinnen
und Tänzern im Rahmen von EGM mittels
hochauflösender Bewegungserfassung7 an
synthetische Klangproduktion zu binden, hat
schnell gezeigt, dass auf diese Weise eine in-
strumentale Situation im traditionellen Sinn
geschaffen werden kann, in der sich der Leib
intuitiv (im Sinne eines Embodiment) in die
Klangproduktion erstreckt. Die Tänzerinnen
und Tänzer werden so auch zu Instrumenta-
listinnen und Instrumentalisten, die durch ih-
ren Tanz ein virtuelles Instrument zu spielen
vermögen, das ihr Körperschema8 auf eine
ähnliche Art und Weise erweitert, wie dies bei
traditionellen Instrumenten der Fall ist. Im
Rahmen von EGM wurden auch verschiedene
Versuche unternommen, eine ähnliche leibliche
Beteiligung an der Formung struktureller As-
pekte der Musik zu erreichen. Die meisten
dieser Versuche sind daran gescheitert, dass
die verwendeten Interaktionsmetaphern nicht
wie in der instrumentalen Situation auf hap-

tisch-klangliche Erfahrungen mit der Klanger-
zeugung im Alltag zurückgeführt werden
konnten. Diese Einsicht, die sich auch wesent-
lich auf die Erfahrungen mit der im Projekt
realisierten zentralen künstlerischen Fallstudie
»Bodyscapes« (siehe unten) stützt, erlaubte
die Formulierung einer neuen Hypothese als
Basis für weitere Annäherungen an ein Embo-
diment struktureller Aspekte Generativer Mu-
sik: Die Erstreckung des Leibes in das musika-
lische Modell, das »Bewohnen« oder
»Einfühlen«, sollte in analoger Weise zum
Embodiment bei der Klangerzeugung erfolgen,
das heißt auf einer Interaktion mit einem Sys-
tem beruhen, dessen Verhalten »leiblich anti-
zipierbar« ist. Eine erste mögliche Konsequenz
dieser Hypothese wäre die Verwendung von
dynamischen Systemen, die ähnliche Eigen-
schaften haben wie akustische Systeme, sich
aber in einem Zeitbereich entwickeln, der jenem

6 »Art is solving problems

that cannot be formulated before

they have been solved. The sha-

ping of the question is part of the

answer.« zit. n. Francis D.K.

Ching, Architecture: Form, Space,

and Order, Van Nostrand Rein-

hold, New York, 1979, S. 10.

7 In EGM fand das Motion-
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con Verwendung (http://

www.vicon.com)

8 In der von Shaun Gallagher

in How the Body Shapes the

Mind, Oxford University Press,

2005 definierten Bedeutung.
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struktureller und formaler Aspekte Generati-
ver Musik entspricht (nicht im Bereich von
Millisekunden sondern von Sekunden bis Mi-
nuten)9. (Die unscharfe Formulierung der leib-
lichen Antizipierbarkeit dient einem ähnlichem
Zweck wie die Rede vom »Bewohnen einer
Komposition«. Sie ermöglicht die Kommuni-
kation über eine Intuition, die der künstleri-
schen Praxis entspringt und die in weiterer
Folge in einem künstlerischen Forschungspro-
zess konkretisiert werden muss. Im Zusam-
menhang mit EGM leistet die Formulierung
auch eine Konkretisierung des Verständnisses
von Embodiment als vorbewusstes bzw. prä-
reflexives Agieren.)

Bodyscapes

Entwickelt wurde diese neue Hypothese auf
der Basis von »Bodyscapes«, einer von der
Choreographin und Tänzerin Valentina Moar,
David Pirrò und mir realisierten intermedialen
Komposition, die als künstlerische Fallstudie
im Rahmen von EGM entwickelt und im Janu-
ar 2009 öffentlich präsentiert wurde.10 In dem
als Tanzsolo mit choreographisch fixierten
und improvisierten Teilen angelegten Stück
gehen Tanz und Musik ein rätselhaftes, symbi-
otisches Verhältnis ein, in dem keines der bei-
den Medien mehr ohne das andere existieren
könnte: Der Tanz bringt die Musik hervor, die
wiederum gleichzeitig Basis des Tanzes ist –
eine endlose Feedback-Schleife entsteht. Schon
mit den ersten EGM-Fallstudien konnte ge-

zeigt werden, dass es zu einer äußerst starken
und für die TänzerInnen nur schwer hinter-
gehbaren Interaktion von Klang und Bewe-
gung kommt, wenn die Gestaltung des Klan-
ges eng an die Bewegung gebunden ist. Ziel
von »Bodyscapes« war es, die denkbar ein-
fachsten Beziehungen zwischen Bewegung
und Klang aufzusuchen und als Basis für ei-
nen kollektiven Kompositionprozess11 heran-
zuziehen. Jede dieser Beziehungen wurde
dabei als »Bodyscape« bezeichnet. Ich gehe
hier nur auf jene »Bodyscape« näher ein, die
uns erkennen ließ, in welche Richtung die
künstlerische Forschung weiter getrieben wer-
den sollte.

Grundlage sind zwei (kollektiv) kompo-
nierte Sequenzen von je sechs Klangereignis-
sen mit einer Gesamtdauer von je fünfund-
zwanzig Sekunden. Jedes Ereignis tritt in der
Sequenz isoliert auf, ist also in Stille eingebet-
tet. Jede Sequenz ist einer der beiden horizon-
talen Achsen des Bühnenraums sowie einer
der beiden Hände der Tänzerin (Valentina
Molar) zugeordnet. Die Hände werden
dadurch zu Indizes in einer zweidimensiona-
len Klangtopographie: In der Bewegung tastet
die Tänzerin die beiden Sequenzen ab und
bringt so das an der jeweiligen Stelle ihrer
Hand im Raum verortete (also aus der Zeit in
den Raum transformierte) Ereignis zum Er-
klingen (und transformiert es so aus dem
Raum zurück in die Zeit). Diese Anordnung
bewirkt auch, dass jedes Ereignis aus der ers-
ten Sequenz mit jedem aus der zweiten Se-
quenz im Raum an einer Stelle zusammen-
trifft. Es entsteht ein Gitter, in dem jedes
Ereignis einen Gitterstab darstellt. In einem
ausgedehnten Kompositions- und Probenpro-
zess geht diese Struktur langsam »in Fleisch
und Blut über« und die Tänzerin bringt sich in
die Lage, mit dieser zu spielen und damit
»die Musik zu tanzen«. Dieser Prozess der
Einverleibung von Struktur ist ein wesentlicher
Aspekt von Embodiment in EGM, auch wenn
es sich hier eher um die Struktur des Instru-
ments handelt und die Situation darauf be-
ruht, dass Bewegung und Klang unmittelbar
aneinander gekoppelt sind. Unmittelbarkeit zu
verlassen, war das eigentliche Ziel dieser »Bo-
dyscape«. Es ging darum, ein klangliches Ge-
genüber für die Tänzerin zu schaffen, mit dem
sie in einen Dialog treten kann. Auch in die-
sem Fall galt als Bedingung, eine möglichst
einfache Lösung zu finden. Diese lag in der
Einführung einer variablen Verzögerung zwi-
schen Bewegung und Klang. Wenn sich die
Tänzerin langsam bewegt, dann ist das klang-
liche Resultat ihrer Bewegung erst fünf oder
mehr Sekunden später zu hören. Je schneller
sie sich bewegt, desto kürzer wird die Verzö-

9 Dies ist Thema des Disserta-

tionsprojekts von David Pirrò,

der an EGM als Komponist,

künstlerischer Forscher und

Softwareentwickler mitgearbei-

tet hat.

1 0 Die Uraufführung fand am

20.1.2009 im CUBE am IEM in

Graz statt.

1 1 In diesem Prozess treffen

Choreographie, Tanz, Komposi-

tion, Improvisation, Interakti-

ons-, Sound-, und Softwarede-

sign aufeinander. Das Resultat

entsteht im Kollektiv, das ge-

meinsam komponiert.

Valentina Moar, Gerhard
Eckel und David Pirrò,
Bodyscapes (2009), interme-
diale Komposition, Institut
für Elektronische Musik
und Akustik (IEM),
Kunstuniversität Graz
(Photo: Gerhard Eckel).
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gerungszeit. Erst wenn sie sich sehr schnell
bewegt, gibt es keine Verzögerung zwischen
Bewegung und Klang mehr. Nur durch anhal-
tend schnelle Bewegung, also große Anstren-
gung, kann sie sich der Verzögerung entzie-
hen.

Durch die Verzögerung wird eine äußerst
verwirrende Situation geschaffen, die durch
die Abhängigkeit der Verzögerungszeit von
der Bewegungsgeschwindigkeit noch ver-
schärft wird. Die Tänzerin bewegt sich in je-
dem Moment zu jenem Klang, den ihre Bewe-
gung in der Vergangenheit produziert hat und
während sie das tut, produzieren ihre Bewe-
gungen (unhörbar) Klänge, zu denen sie sich
in naher Zukunft bewegen wird. Vergangenheit
(Reminiszenz), Gegenwart (Präsenz) und Zu-
kunft (Antizipation) spielen dabei
gleichermaßen und gleichzeitig eine Rolle. Ver-
sucht man diese Situation zu verstehen, um
dann entsprechend diesem Verständnis seine
Bewegungen auszurichten, ist man hoffnungs-
los zum Scheitern verurteilt. Es zeigte sich
allerdings, dass die Tänzerin – wiederum
nach einem ausgedehnten und eng verschränk-
ten Kompositions- und Probenprozess – mit
ihrem Körper in der Lage ist, diese Situation
soweit zu erfassen, dass sie damit gezielt
umgehen kann, damit spielen kann.

Ergebnis und Ausblick

Wir konnten mit diesem Dispositiv zeigen,
dass sich der Leib auch in Systeme einzufüh-
len vermag (und Teil von diesen werden kann),
die sich aufgrund ihrer Komplexität einem re-
flexiven Zugang verschließen – und zwar nicht
nur aus Mangel an Zeit: Die Entscheidungen,
die Tänzerin mit ihrem Körper (also prärefle-
xiv) in Bruchteilen von Sekunden trifft, ließen
sich wahrscheinlich gedanklich auch dann
nicht treffen, wenn mehr Zeit zur Verfügung
stünde. Hier beginnen sich interessante Mög-
lichkeiten des Embodiment von zeitlichen
Strukturen in der Generativen Musik abzu-
zeichnen, deren Exploration für an EGM an-
schließende Projekte geplant ist.12

Die Ergebnisse der künstlerischen For-
schung von EGM geben also Anlass zur Hoff-
nung, dass Generative Musik um eine perfor-
mative Dimension erweitert werden kann, die
auch neue Möglichkeiten der leiblichen Teilha-
be der Performer an der Entfaltung einer offe-
nen Komposition während der Aufführung
eröffnen wird. Wir sind so der Utopie vom
»Bewohnen einer Komposition« einen Schritt
näher gekommen. Dieses Bewohnen hat viele
Ähnlichkeiten mit der reaktiven Musik, die
heute zum Beispiel auf der Basis von RjDj
entsteht und bei der Embodiment auch eine
wichtige Rolle spielt. Im Unterschied zu dieser
vertraut EGM das Embodiment der Expertise
von Tänzerinnen und Tänzern an. Sie sind die-
jenigen, die die Musik auf der Bühne bewoh-
nen und so beim Publikum eine intensive leib-
liche Resonanz dieser Erfahrung zu erzeugen
vermögen. Damit sehe ich auch ein bereits
lange gehegtes Ziel in greifbare Nähe gerückt,
nämlich formale Offenheit Generativer Musik
während ihrer Präsentation für das Publikum
nachvollziehbar zu machen – eine Idee, die ich
1994 erstmals als Gedankenexperiment im
Rahmen eines Textes über interaktive Musik in
dieser Zeitschrift formuliert habe.13

1 2 Eines dieser Projekte ist das

gemeinsam von Ramón-Gonzá-

lez Arroyo und mir entwickelte

Projekt The Choreography of

Sound, das vom FWF im Rah-

men seines neuen Programms

für künstlerische Forschung

(PEEK) gefördert wird. Das Pro-

jekt wird im September 2010

am IEM Graz starten.

1 3 Gerhard Eckel, Camera musi-

ca: Projekt für eine musikalische

Installation, in: Positionen 21, In-

teraktive Musik, (hrsg. v. Gisela

Nauck), Berlin 1994, S. 25-28.
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