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Abstract:

Technologie ermoglicht es uns neue Wege zu finden Musik zu machen. Hier kann
man verschiedene Ansitze wihlen. Entweder man verwendet etablierte Technologi-
en oder man Versucht neuartiges technologisch zu erméglichen. Die Technologie ist
aber nie Selbstzweck sondern eine notwendige Bedingung um fiir den Menschen in-
teressante Musikinstrumente zu gestalten.

In diesen Artikel mochte ich die Gelegenheit nutzen das Zwischenspiel zwischen tech-
nologischen Moglichkeiten und deren tatsichlicher Verwirklichung in computergestiitzten
Musikinstrumentebau von einem etwas breiterem Standpunkt zu betrachten. Hierbei geht
es mir hauptsichlich darum am Beispiel meiner Arbeit mit Kollegen auf dem Gebiet der
Entwicklung neuer elektronischer Musikinstrumente zu veranschaulichen. Daher werde
ich wenig auf die sehr vielreichigen Arbeiten in dem Gebiet allgemein eingehen. Einen
sehr ausfiihrlichen Uberblick kann man in Miranda und Wanderley [MWO06] finden.

Vorhandene Technologie kann in verwiedener Art und Weise in den Design-Prozess von
neuen Musikinstrumenten eingebracht werden. Hier will ich zwei grundlegend unterschied-
liche Ansdtze am Beispiel diskutieren und zugleich zu motivieren suchen wieso beide
Ansitze fiir den jeweiligen Fall Sinn machen. Der erste Ansatz ist es zuerst ein Konzept
fiir das Musikinstrument zu finden und dann, nachdem man das Konzept das Instrumen-
tes selbst schon klar herausgearbeitet hat, nach Wegen sucht dieses technisch umzusetzen.
Diesen Ansatz werden wir im nichsten Abschnitt beleuchten. Der zweite Ansatz nimmt
eine technologische Platform als Ausgangspunkt und fragt danach wie man unter der Vor-
raussetzung dieser technischen Gegebenheiten Musikinstrumente gestalten kann. Diesen
Fall betrachten wir in Abschnitt 2. Den ersten Ansatz wollen wir fech-last nennen und den
zweiten entsprechend tech-first.

1 Tech-Last am Beispiel PebbleBox

PebbleBox wurde in 2003 unter dem Tech-Last Prinzip entworfen [OE04]. In Zusammen-
arbeit mit Sile O’Modhrain am MIT Media Lab Europe ging es darum ein Musikinstru-
ment zu entwerfen, daf fiir granulare Synthese gedacht ist. Es sollte den Charakter des
Syntheseverfahrens auch in der Interaktion, speziell aber fiir den taktilen Sinn erhalten
wird.
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Abbildung 1: PebbleBox (left) and ShaMus (right)

Damit wurde im Designprozess die technische Implementierung hintangestellt und tech-
nische Fragen waren Teil der Verwirklichung des Konzeptes. Dieser Designschritt hatte
dann auch im Ergebnis spezifische Auswirkungen. Zum einen war die Technologie an sich
nicht wirklich sichtbar oder vordergriindiger Teil des Instruments. Zum anderen konnte
eine sehr einfache technische Losung gewihlt werden.

Tatsdchlich verwendet PebbleBox ein einfaches ein-kanal Mikrophone. Die erste Version
verwendete noch ein Mikrophon von einem Elektronikladen, wo ich dann die Inpedan-
zanpassung noch iiber Widerstinde gemacht habe. Spitere Versionen verwenden einfach
standard PC Tisch-Mikrophone, wo die Gehéduse entfernt wurden. Es gibt viele Vorteile
dieser Sensortechnologie gegeniiber anderen technischen Losungen. Zum einen sind Mi-
krophone einfach zu bekommen und auch einfach zu ersetzen (obwohl ich bis jetzt keines
ersetzen musste). Weiters sind Mikrohpone eine sehr ausgereifte Sensortechnologie, was
bedeuted das selbst bei billigen Mikrophonen eine sehr guter dynamischer Signalbereich
besteht und Rauschen des Sensors selbst in der Praxis keine Rolle spielt. Die Einbin-
dung des Sensors mit dem Computer ist trivial, und die Ansteuerung von dem Sensor wird
nicht nur vom Betriebsystem sondern auch von vielerlei existierender Software bereits un-
terstiitzt, wie zum Beispiel die Aufnahmefunktion von Audio-Editoren oder der Audio-In
von graphischen Syntheseumgebungen wie PureData oder Max/MSP.

Mikrophone haben physikalische Eigenschaften die man ausniitzen kann. Zum einen er-
laubt die Schallausbreitung die Aufnahme von Klidngen auf Distanz. Aus diesem Grund
braucht PebbleBox in den Grossen, die wir schon gebaut haben, nur ein Mikrophon. Zum
anderen gibt es eine natiirlichen Abfall von Klangpegel iiber Distanz wodurch gewiinschte
Signalpegel von Nahen Quellen von entfernten Klangquellen recht einfach getrennt wer-
den konnen.

PebbleBox wurde seit 2003 vielmals offentlich ausgestellt, ob in Fiihrungen durch das
Media Lab Europe, auf der CeBit oder anderen Fachausstellungen, oder bei einer Ausstel-
lung in Victoria & Albert Museum in 2005. Dabei kann man beobachten wieviel von der
Technologie tatsdchlich die Interaktion beeinfluit. In der Anwendung ist die Technologie
tatsédchlich fiir die meisten nicht sichtbar. Einige kommen darauf das es sich um ein Mikro-
phon handelt und verwenden dann zusitzliche Interaktionen um dies zu verwenden, wie
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den Kopf in die Truhe stecken um reinzurufen oder mit den Fingern zu schnippen. Aber
viele Anwender erkennen die verwendete Technik nicht und stellen Vermutungen auf, was
den die Technologie sei — wie Drucksensoren in der Polsterung, oder sogar Sensoren
innerhalb der Steine.

Das bedeutet aber daf3, obwohl das Konzept technisch verwirklicht wurde, die Technik im
Instrument weiterhin hintangestellt bleibt.

2 Tech-First am Beispiel ShaMus

Ein ganz anderes Beispiel ist mein Bestreben zusammen mit Michael Rohs, Martin Roth,
Ge Wang und anderen, geschiiftsiibliche Mobilegerite, und da vorwiegend Mobiltelefone
zu elektronische Musikinstrumenten zu machen. Es steht also die technische Platform,
niamlich was das Mobilegerit technisch zulésst, im Vordergrund und das Konzept einzelner
Instrumente fordert dann immer die Frage: ,,Was ist mit der gegebenen Technik iiberhaupt
moglich”.

Die Geschichte von Entwiirfen ist daher auch nicht so einfach wie im Fall von PebbleBox,
denn die technische Verwirklichung von expressiver Interaktion war und ist ein vorran-
giges Problem das es zu 16sen galt und gilt. Der erste Entwurf Namens CaMus [RER06]
wurde in 2005 entwickelt und in 2006 vorgestellt. Vor 3 Jahren war es noch nicht iiblich
serienmisig Bewegungssensoren in Mobiltelefonen eingebunden zu finden. Daher wurde
hier die eingebaute Kamera verwendet um Bewegungen zu erkennen. Wir arbeiten aber
parallel mit Bewegungssensoren die extern an die Telefone geklettet wurden. Die An-
nahme war das sich solche Sensoren wahrscheinlich bald auch kommerziel durchsetzen
werden. Diese Annahme hat sich tatsiachlich recht schnell realisiert, wenn sowohl Nokia’s
5500 Sport als auch das N95 eingebaute 3-Achsen Beschleunigungsssensoren anboten.
Damit war es dann moglich gestenbasierte Instrumente auch ohne Verwendung der Kame-
ra zu realisieren [ERO7a]. Die Technologie war dann schnell ausgereift genug um in 2008
tatsdchlich ein Musikensemble zu griinden wo unmodifizierte Mobiletelefone die priméiren
Instrumente sind. Diese Entwicklung ist aber kritisch mit den Entwicklungen in vorhan-
denen Sensortechnologien verbunden, was Grund ist das direkte Studien der potentiellen
zukiinftigen Moglichkeiten ein wichtiger Teil des Projektes ist [ERO7b].

3 Verbindung zu Klangsynthese und das Mappingproblem

Jedoch ist das ein vereinfachtes Bild, denn man kann das Argument auch umdrehen, wenn
man als Technologie nicht die Sensor- oder Computertechnologie sieht sondern vielmehr
die Techniken der Klangsynthese in den Vordergrund stellt.

Im Falle der Pebblebox, wie schon erwihnt, stand die Klangsynthesemethode, ndmlich
Granularsynthese schon am Anfang fest. Damit konnte man sagen das dieser Entwurf im
Sinne des Syntheseverfahrens Tech-First war.
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Fiir ShaMus was das umgekehrt. Hier geht es darum das Mobilgerit als sehr algemeines
Instrument zu verwenden bei der alle moglichen Syntheseverfahren zur Anwendung kom-
men kénnen. Das Mobilgerit spielt die selbe Rolle wie ein PC als allgemeiner Synthesizer,
der frei programmierbar ist.

Damit zeigt sich aber das die Taxonomie von der Position der Technik im Designpro-
zess sehr davon abhingt, welchen Aspekt von Technik man betrachtet. Sensor und Inter-
aktionstechnik sind vollig entkoppelt von der Klangsynthesetechnik. Dies war in frithen
elektronischen Musikinstrumenten wie zum Beispiel der Theremin nicht der Fall. Diese
Entkoppelung fiihrt zu einem kanonischem Problem in dem Entwurf von neuen Musikin-
strumenten eine kausal und semantisch sinnvolle Verbindung zwischen den beiden wieder
zu entwerfen. Im Falle von PebbleBox wurde dkologische Assoziation gewéhlt. In Falle
von ShaMus ist das viel offener, obwohl auch dort Assoziationen mit bekannten Gesten,
wie schlagen oder streichen Anwendung finden.

4 Fazit

Anhand zweier Beispiele wird hier illustriert, das Technologie in sehr unterschiedlicher
Art und Weise in den Entwurfsprozess von neuen Musikinstrumenten einflieBen kann.
Entweder man kann ein technologie-neutrales Konzept finden um dafiir dann technische
Verwirklichungen zu suchen, oder man kann gewisse technische Gegebenheiten aus Aus-
gangspunkt nehmen um dann Konzepte fiir Instrumente zu finden. Ich sehe selbst keine
Wertung zwischen diesen Ansitzen. Vielmehr stehen in beiden Beispielen immer die Wir-
kung fiir den Menschen im Vordergrund. Es geht darum interessante Instrumente fiir Mu-
siker und Publikum zu schaffen. Erst durch die Randbedingungen des Ansatzes und der
dadurch folgenden Moglichkeiten wird der Einflul von Technik wichtig.
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