Editorial

Die Reihe MusikmachDinge. ((andio)) Asthetische Strategien und Sound-Kulturen be-
trachtet auditive Kultur aus einer erweiterten musikwissenschaftlichen Perspektive an
den Schnittstellen von Media, Popular Music, Cultural, Postcolonial, Gender, Game,
Science and Technology Studies. Die Verdffentlichungen der Reihe fokussieren zeit-
gendssische Methoden, Verfahren und Diskurse des Musikmachens, -produzierens,
-lernens vor dem Hintergrund der Dynamik des kulturellen Wandels.

MustkmachDinge bestimmen die Formung von Klang oder Rhythmus, sie enthalten
und gestalten Musik(-Kultur), in bestimmten Kompositions- und Auffithrungsmo-
menten >machen< sie mehr Musik als etwa involvierte humane Akteur*innen. Die
Auseinandersetzung mit den inneren Wissensbestinden und der Agenda dieser neu-
en — oftmals technikkulturell verfaten — >Instrumente< lisst die vorgefertigten, ver-
waltungsihnlichen Strukturen und Gestaltungsimperative, wie sie von Notenblittern
bis Audio-Software vorgegeben werden, erkennen. Sie erméglich es jedoch ebenso,
alternative produktive Umgangsweisen in den Blick zu nehmen.

Diese Anniherung steht fiir eine Neu- und Wiederentdeckung musikwissenschafli-
cher Gegenstinde jenseits von Werk, Komponistenbiographie und Epochengliede-
rungen auf der Basis linearer Geschichtsmodelle. In diesem Sinne 6ffnetsich die Reihe
tur dsthetische Strategien und Sound-Kulturen einer zeitgendssischen Praxis unabhin-
gig von vorgefaflten Zuordnungen zu populiren oder kunstmusikalischen Kontexten.

Die Biicher der Reihe erscheinen in gedruckter Form im Olms Verlag und werden on-
line vom Universititsverlag Hildesheim verdftentlicht (open access). Die Reihe wird
herausgegeben von Rolf Groffimann und Johannes S. Ismaiel-Wendt.
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Die Digitalisierung von Kultur — sowohl im weiteren Sinne der Alltagskulturen wie
auch im engeren Sinne kiinstlerischer und 4sthetischer Praxen — fordert trotz bereits
seit mindestens drei Jahrzehnten intensiver Analysen und Diskussionen immer wieder
neue Frage- und Forschungsperspektiven heraus. Dies mag zum Teil der Ungleichzei-
tigkeit geschuldet sein, mit der einzelne Disziplinen sich dem Phinomen Digitalitit
und Digitalisierung forschend zuwenden; so hat beispielsweise die Erziehungswis-
senschaft aulerhalb der Medienpidagogik erst sehr spit begonnen, die Bedeutung
von Digitalisierungsprozessen als allgemein relevantes Phinomen anzuerkennen, so
dass einiges, das in manchen Feldern bereits gut beforscht ist, in anderen erst noch
erschlossen werden muss. Mit Blick auf die enormen und sich nunmehr seit Jahr-
zehnten eher beschleunigenden als beruhigenden Entwicklungsdynamiken digitaler
Technologien und digitalisierter Arbeits- und Alltagskultur wird jedoch klar, dass
Forschung zur Digitalisierung, im allgemeinen und insbesondere in Feldern idsthe-
tischer Praxen und kultureller Bildung, es mit einem ausgesprochen fluiden Gegen-
standsbereich zu tun hat. Die Herausforderungen sind entsprechend nicht gering: In
gegenstandsbezogener Perspektive muss der erkundende und forschende Blick sich
immer wieder neu justieren kénnen — gerade in Bezug auf Kiinste und isthetische
Praxen, die selbst Digitalisierungsprozesse immer stirker thematisieren und in ihrer
Form reflektieren —; in methodologischer und methodischer Perspektive bedarf es der
Entwicklung neuer, den (post-) digitalen Praxen angemessener Zugangsweisen.

Dies gilt insbesondere auch fiir die Betrachtungen von mit musikalischen Praxen ver-
wobener Hard- und Software, fir die Johannes Ismaiel-Wendt (2016, S. 3) den post-
kolonial fundierten Begriff der »MusikmachDinge« geprigt hat. Dadurch wird ei-
nerseits eine zumeist bildungsbiirgerlich tiberzeichnete Diskussion um die Taxierung
dieser Dinge als Musikinstrumente umschifft, was allerdings nicht als Kapitulation
vor dem bildungsbiirgerlichen Artefakt-Kanon missverstanden werden darf. Es ist
eher ein Versuch sich quer zu den Distinktionsbewegungen, die dem tradierten Dis-
kurs innenwohnen, zu positionieren, um sie dadurch zugleich zu demaskieren. Ferner
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wird damit ein Beschreibungsangebot unterbreitet, durch welches nicht nur das Ding
der Praxis, sondern die Praxis dem Ding, bzw. die spezifische Konstellation aus Sub-
jekten, Praktiken und Dingen den Deutungszusammenhang einschreibt, in den ein
Ding hineingestellt ist.

MusikmachDinge sind somit aus empirischer, aber auch methodologischer wie theo-
retischer Perspektive polyseme Entititen. Fiir Ismaiel-Wendt (2016, S. 25) kann diesbe-
ztiglich auch nicht das eine systematische Vorgehen als ausschliefilich zielfihrend an-
genommen werden. Die hier versammelten Beitrige zeigen somit auch auf, inwiefern
erst die Kombination aus Forschungsgegenstinden, seien sie physischer, technischer,
technologischer, konzeptioneller und/oder sozial-kultureller Natur, den Zugang und
damit auch die Rolle und Positionen menschlicher Akteur*innen in den jeweiligen
Handlungszusammenhingen formen. Die Zuginge reichen somit von genuin sym-
metrisch-soziomateriellen Konstellationen bis hin zu dezentriertheitssensiblen wis-
senssoziologisch fundierten Blickweisen auf Materialitit.

Design und Produktion

MusikmachDinge sind Design-Dinge besonderer Art. Sie verindern nicht nur Aus-
drucksformen und Gestaltungsprozesse im Bereich der Musik, sondern sind auch
eine einflussreiche Quelle fir neue Formen der »human-computer interaction«
(Holland et al., 2019). Im Gegensatz zu kognitivistischen Designtheorien (etwa Nor-
man, 2016) ist beim Musizieren insbesondere der Aspekt der »embodied interaction«
(Tanaka, 2019) von Bedeutung. Insofern erweitern MusikmachDinge die Ebene von
zeichenhaft vermittelten Interaktionen und unterlaufen die kartesische Subjekt-Ob-
jekt-Dichotomie (Svanas, 2013). Ihre Designs stellen einerseits medien- und kultur-
geschichtlich prifigurierte Angebote dar, »auf bestimmte Weise zu Nutzer-Subjekten
(Konsumenten, Rezipienten, Prosumenten etc.) zu werden« (Jorissen 201sa, S. 225).
Andererseits eréffnet die kiinstlerische Nutzung jedoch auch Méglichkeiten zur Dis-
tanznahme und zur Thematisierung von medialen Strukturen, symbolischen Formen
und ihren hegemonialen Effekten (Jorissen 2015sb, S. 62).

Malte Pelleter legt anhand der ikonischen Akai MPC 60 Sampling Drum Machine die
Vieldimensionalitit dar, die sich im Design von MusikmachDingen und den damit
entstehenden Praktiken und Ideen widerspiegelt. Da dies jeden Versuch einer linearen
und monokausalen Historisierung der Designs ad absurdum fiihrt, dient als Struktur-
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prinzip die 4x4-Pad-Matrix der MPC selbst, die Generationen von Produzent*innen
und unzihlige Nachahmungen inspiriert hat. Gleich einem zerhackten Sample wer-
den musikkulturell bedeutsame historische Fragmente vorgestellt, die mit dem De-
sign der MPC in Verbindung stehen. Und wie bei einem Sample bleibt dabei jederzeit
die Méglichkeit bestehen, sie anders zusammenzusetzen und neu zu perspektivieren.
Mit einem Wort: Die Zeitlichkeit von MusikmachDingen und ihren Designs ist selbst
chopped up in diesem Artikel.

Einer dhnlichen Vieldeutigkeit ist auch Karin Martensen auf der Spur, wenn sie die
Natiirlichkeit und Authentizitit von Tonaufnahmen in der klassischen Musik in Fra-
ge stellt. In ihrem Bericht tiber das DFG-Forschungsprojekt »Das Tonstudio als dis-
kursiver Raum« stof3t auch sie auf ein Netzwerk an Diskursen, Praktiken und Tech-
nologien, die erst in ihrer komplexen Verschrinkung bei den Konsument*innen von
Tontrigern »die Illusion eines echten [Konzert-]Erlebnisses« hervorrufen. In dieser
Perspektive entpuppt sich der Klang von Tonaufnahmen europiischer Kunstmusik
als ein soziales System, an dem nicht nur Kinstler*innen mitwirken. Und auch die
Soundtechnologien werden als ein gemeinsamer Schaffensprozess aller an der Auf-
nahme Beteiligten betrachtet. Eine adiquate musikwissenschaftliche Beschreibung
miisste demnach die Dominanz des Partiturwissens durch eine Klangwissenschaft er-
setzen oder zumindest erginzen.

Andreas Méllenkamp schliefSlich wendet sich der Frage nach dem Einfluss des Com-
puters auf die die Entwicklung von kiinstlerisch-musikalischen Ausdrucks- und Inter-
aktionsformen zu. Neue Technologien evozieren neue kiinstlerische Strategien, die sich
technische Méglichkeiten zunutze machen und sie kiinstlerisch explorieren. Anhand
von verschiedenen Beispielen werden vier solcher Strategien vorgestellt. Dabei wird
deutlich, dass die darin aufscheinenden Mensch-Maschine-Beziehungen auch Fragen
nach Kontrolle, Macht, Autorschaft, Musikrecht und Musikékonomie beriihren.

Wissen und Bildung

Die verinderte Soziomaterialitit post-digitaler Kreativprozesse wird seit einigen Jah-
ren auch innerhalb bildungsbezogener Theoriebildung und Empirie aufgegriffen.
Post-Digitalitit wird selbst dabei, ausgehend von einer ersten Adressierung durch
Kim Cascone (2000) zu einem interdisziplinir tiberaus fruchtbaren Diskursstrang,
der von den angloamerikanischen Humanties (Berry, 2014) tiber die Bildungswissen-
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schaft (Jorissen, 2018) bis in die Popular Music Studies (Mazierska, Gillon & Rigg,
2018) fithrt. Einige der musikbezogenen Wissenschaftler*innen mit entsprechendem
Fokus tragen aktiv zu diesem Sammelband bei.

Die Dinge selbst geraten dabei (wieder) verstirkt in den Fokus, sodass hierdurch
vermehrte Fragen zu Relationierungsprozessen gestellt werden — sei es zwischen
Akteur*innen oder Aktant*innen oder allgemein zwischen Menschen und Techno-
logien oder den Auswirkungen der environmentalen Medien auf Individuen und Ge-
sellschaft (Horl, 2018). Ferner werden auch etablierte didaktische Modelle, wie unter
anderem durch Susanne Prediger und Kolleg*innen (2017), um eine entsprechende
Dimension und Uberlegungen erginzt.

Unterstiitzt und ausgeldst wurde diese neue Welle unter anderem durch den Forder-
schwerpunkt zur Digitalisierung in der Kulturellen Bildung des Bundesministeriums
tur Bildung und Forschung. Unter diesem Dach wurden 14 Projekte an 25 Hochschu-
len und Forschungseinrichtungen an 21 Standorten in ganz Deutschland durchge-
fihrt, von denen einige ebenfalls in diesem Band vertreten sind.

In seinem Artikel rekonstruiert Marc Godau iiber eine Schwerpunktsetzung auf den
Touchscreen Relationierungsszenarien und -praktiken im Kontext von musikalischer
Praxis und Wahrnehmung. Seine Analysen zeigen unter anderen auf, dass hier Design-
prinzipien nicht immer zu einer verbesserten Bedienfreundlichkeit fithren, sondern
die Nutzenden bisweilen gar in Krisen stiirzen kann.

Sarah-Indriyati Hardjowirogo spiirt, dhnlich wie Malte Pelleter in diesem Band auch,
den 4x4- bzw. 8x8-Matrizen von digitalen Samplern oder Drum Machines nach. Sie
nutzt jedoch die Anbindung an Instrumentalitits-Diskurse, Modelle der kulturellen
Bildung und vor allem die Dualitit aus Zuhéren und Wiederholen, um tber die ins-
trumentale Vermittlungsfihigkeit der 4x4-Matrix nachzudenken. So kommt sie zu
dem Schluss, dass die Pad-Matrix als flexibel konfigurier- und einsetzbares Interface
zur Steuerung von Soundmaterial vielfiltige Moglichkeiten der Bereitstellung bzw.
experimentell-dsthetischen Erschliefung von Audioinhalten anbietet.

Einen ginzlich anders gelagert, interdiszipliniren Einblick in Prozesse des selbstge-
steuerten Lernens mit und tiber Tablets als digitale Endgerite stellen Andreas Leh-
mann-Wermser, Benjamin Weyel, Andreas Breiter, Philipp Krieter und Michael
Viertel vor. Die Tablets wurden in Kontexten mit Bezug auf informelles Lernen aus-

1 hetps://www.dikubi-meta.fau.de/
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gerichteter Projekte des Songwritings eingesetzt. In informatorischen Verfahren der
learning analytics wurden durch die Nutzung von datenintensiven Screenrecordings
und weiteren Quellen mit musikpidagogischer Perspektivierung vertiefte Einblicke in
selbstreguliertes Lernen oder die Suchstrategien der Teilnehmenden mdglich, die im
Beitrag nun erstmals niher vorgestellt werden.

Abschlieflend in diesem Teilkapitel stellt Jan-Torge Claussen mehrdimensionale Zu-
griffe auf Karate als mogliche musikalische Praxis vor. Neben soundbezogenen Ana-
lysen sind es vor allem die Vorschlige unter Einbezug von Embodiment-Ansitzen,
welche tiber den experimentellen Einsatz von Gesten-Controllern von Spielkonsolen
tber mégliche Schnittstellen zwischen Kiinsten und kreative Umnutzung von Tech-
nologien nachdenken.

Konsumtion/Prosumtion und Nutzung

MusikmachDinge als Nutzer*innen-Endgerite sind zudem immer auch in Prakti-
ken der Konsumtion bzw. Prosumtion eingebettet. In diesem Zusammenhang ist
indes Konsumtion nicht genuin mit einem passiven Handlungshorizont gegentiber
dem Konsumprodukt gleichzusetzen. Insofern erfordere nach Kai-Uwe Hellmann
(2020, S. 27) jegliches Aufnehmen und Verarbeiten von Informationen, auch wenn
es sich lediglich um eine Bezichung zu einem Massenmedium handelt, nicht selten
ein Hochstmafd an Aufmerksamkeit und Aktivitit. Reine Passivitit sei insofern eine
Nullrezeption. Ferner stellen fiir Andreas Reckwitz die sich spitestens mit der Ange-
stelltenkultur in der ersten Hilfte des 20. Jahrhunderts herausbildenden »konsumto-
rischen Routinen [...] Techniken dar, in denen das Subjekt Objekte mit Bedeutungen
auflidt und diese als Zeichentriger rezipiert, um damit in seinem kérperlich-mentalen
Innern und mit Blick auf seine eigene performance bestimmte Effekte zu erzielen.«
(Reckwitz, 2010, S. 59) Dazu gehdren u.a. die im folgenden Abschnitt untersuchten
Praktiken der Geschmack(-re-)prisentationen, der Entwicklung materialitdtsspezifi-
scher Haltungen/attitudes genauso wie Versuche in der MusikmachDinge-Nutzung
die eigene Arbeitspraxis mit Angeboten des MusikmachDings zu synchronisieren.

Vonseiten der MusikmachDinge spielen hier insbesondere Standardisierungsagenten
wie das Datentibertragungsprotokoll MIDI in Bezug auf die Aktivierung der Nutzen-
den eine besondere Rolle, indem sie standardisierte Hard- und Software erméglichen,
mit denen Nutzende nicht nur zu Hérenden, sondern auch zu Produzent*innen und
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Ingenieur*innen werden (Théberge, 1993, S. 329, 1997, S. 253). Das dahinter liegen-
de Motiv ist indes nicht exklusiv fir computerspezifische Entititen. Bereits Glenn
Gould verband in den 1960€r-Jahren mit der aufkommenden HiFi-Kultur die Hoff-
nung, dass Hérende tiber die Manipulation der heimischen Stereoanlage ihr Wohn-
zimmer in ein Tonstudio verwandeln, in welchem das musikalische Kunsterlebnis erst
miterzeugt wird (Holl, 2018, S. 135).

Mag die Reichweite des analogen Wohnzimmers noch auf die eigenen vier Winde
beschrinkt sein, so ist mit der Integration internetbasierter Communitys die Aus-
bildung der Prosument*in der »dritten Welle« (Toffler 1980), als Uberwindung des
Industriezeitalters, auf eine neue Stufe gehoben, da in diesem Zusammenhang nicht
von Konsum des Internets, sondern von dessen Nutzung im Sinne von »produsa-
ge« gesprochen werden kann. Mit dem Terminus »produsage« versucht Axel Bruns
(2008), dem Phinomen Rechnung zu tragen, dass Nutzende in Social-Web-Formaten
die genutzten Inhalte selbst erst mitproduzieren.

Die sich nicht zuletzt daraus ergebende Verwobenheit von digitalen und mensch-
lichen Akteur*innen in gemeinschaftlichen Prozessen des elektronisch basierten
Musizierens thematisieren Verena Weidner, Matthias Haenisch, Maurice Stenzel
und Marc Godau anhand einer Analyse von Adressierungspraktiken in der Ableton
Link-Community. Im Zentrum steht dabei die Bedeutung des Software-Protokolls
Ableton Link, das als Alternative zum weithin etablierten hierarchisch organisierten
MIDI-Protokoll eine Demokratisierung kollektiven Musikmachens verspricht. Der
Beitrag arbeitet ein iiberraschend komplexes Spannungsverhiltnis unterschiedlicher,
mit- und gegeneinander arbeitender (Re-) Adressierungslogiken von Software und
menschlichen Akteur*innen heraus.

Auf die Prisentation konsumtorischer Routinen geht Benjamin Burkhart in seinem
Beitrag tiber »Leserprisentationen« im deutschsprachigen HiFi-Magazin stereoplay
ein. Mithilfe der dort vor allem von Lesern (sic!) prisentierten Einblicke in die Geri-
tekonfigurationen, dsthetischen Hor- und Bedienpraktiken und damit verbundenen
und zur Schau gestellten kulturellen Werte wie Geschmacksdispositionen diskutiert
der Autor mégliche Perspektiven auf eine sich daraus ergebende historische Forschung.

Im Beitrag von Benjamin Jérissen und Martin Donner spielen sodann Haltungen
eine Rolle, die Jugendliche im Umgang mit haptisch-digitalen MusikmachDingen
entwickeln. In der Tradition pragmatischer Theorien steht dabei nicht ein Dualis-
mus von Subjekt und Objekt am Anfang, sondern Deweys Konzept der trans-action.
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Subjektivierungsprozesse zeigen sich sodann in Handlungspriferenzen innewohnen-
den habits, deren Grundtendenzen auf affektiv-responsiven sowie variablen explora-
tiven Verhaltensmustern beruhen.

Abschliefiend fragen Carsten Wernicke und Michael Ahlers nach dem Verhilenis zwi-
schen konvergenten und divergenten Aspekten in Prozessen beruflicher Kreativitit
mit haptisch-digitalen MusikmachDingen. Das daraus entwickelte Modell integriert
die zwei wesentlichen identifizierten Problemldsetypen und -modi, mit welchen Mu-
siker*innen und Instrumentalpidagog*innen Prozesse der Aneignung vor allem in
Hinblick auf auftauchende bzw. konstruierte Probleme durchlaufen.
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