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1. Einleitung

Das stetige Schaffen von Neuem, die poiesis (,,Das herstellende Tun“), kann als Motor
der westlichen Gesellschaften verstanden werden, durch den das Neue immer durch
das Neueste ersetzt werden soll (Nowotny 1997). Durch ihn entstehen stetig neue
Technologien, hohere Lebensstandards oder effektivere globale Vernetzungen. Die
kulturelle Entwicklung der Gesellschaft und ihrer Akteure geschieht dabei jedoch
nicht nur in den groBen o6ffentlichen Institutionen der Wissenschaft, Okonomie,
Kunst oder Politik, sondern vor allem in den alltidglichen, informellen und kreativen
Praktiken der Produktion und Konsumption anhand kommerzieller Giiter (Willis
1990). Der Begriff der ,kreativen Praxis”“ ist auf dieser Ebene jedoch ein notwendiger-
weise recht allgemeiner, welcher ein Phanomen nur umreiBt, anstatt tiefe Einblicke
zu geben, wie in kreativen Praktiken tatsachlich Neues entsteht.

Ein sehr gutes Forschungsfeld fiir die Untersuchung dieser kreativen Praktiken
der Produktion von Neuem stellt die Produktion von House/Techno-Tracks im Ho-
merecording-Studio dar. Musik wird dort von ,self-made“ Produzenten in kleinen,
haufig privaten Wohnraumen mithilfe kommerzieller Computerhardware und -soft-
ware flir die Techno-Szene kreiert. Eine Szene von globalem Ausmaf: Auf allen fiinf
Kontinenten finden regelmifBig eine groBe Fiille an Techno-Events statt, DJs spielen
House/Techno-Tracks von Schallplatte oder als Musik-File. Vom kleinen ,,Open Air*
mit 50 Gésten, liber einen iiblichen Club-Abend mit 100 bis 3000 Gisten bis hin zu
~Mega Raves“ wie der Nature One, Fusion oder Love Parade mit 50000 Gasten und
mehr. Via Internet lasst sich weltweit auf ein riesiges Arsenal alter und neuer Tracks
zuriickgreifen, ein einzelner Track kostet in der Regel als Musikfile zwischen 1 und 2
Euro. Allein in Deutschland soll es zwischen 5000 und 6000 Veranstaltungsorte ge-
ben, auf denen regelmaBig, das heifit in der Regel mindestens jedes Wochenende,
elektronische Tanzmusik gespielt wird".

Zur technischen Ermoglichung der Produktion von Techno-Tracks bedarf es

mittlerweile nur noch eines handelsiiblichen Computers, einer Musikstudio-All-

1 Quelle: Telefonat mit dem Chefredakteur des ,,DiscoMagazins®, einer Branchenzeitschrift.
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round-Software und einer kleinen Homerecording-Ausriistung, die zentral aus zwei
Monitor-Lautsprechern und einer leistungsfahigen Soundkarte besteht — eine Aus-
riistung, die sich bereits fiir 500-1500 Euro erwerben lasst.

Diese Arbeit zielt darauf ab, den allgemeinen Begriff der ,kreativen Praxis“ der
Produktion fiir das Feld der Schaffung von House/Techno-Tracks im Homerecor-
ding-Studio zu definieren. Ich frage: Wie entsteht Neues bei der Produktion elektro-
nischer Tanzmusik, speziell bei den musikalischen Genres House und Techno?

Bisherige soziologische Ansitze, die sich mit dem Neuen befassen (Groys 2004;
Hauser 1988; Joas 1992; Bornscheuer 1976), setzten sich mit dem konkreten Schaf-
fen von Neuem nicht ausreichend auseinander. Sie fokussieren sichauf strukturelle
Aspekte der Produktion des Neuen, wie den gesellschaftlichen Verwertungsrahmen
(,Kulturokonomie“) oder einem gesellschaftlichen Bewegungsspielraum schopferi-
scher Ideen (,,Topik“) und nehmen stellenweise deterministische Positionen ein, nach
denen zum Beispiel die kulturelle Produktion von Neuem immer notwendigerweise
kulturellen Regeln folgen muss. Obwohl sie durchaus einiges an Erklarungspotential
bieten, lassen sie dabei auBer Acht, wie das Neue im Prozess in einem bestimmten
Feld entsteht und zu welchen konkreten Bedingungen dies geschieht. Joas ist hier
eine Ausnahme. Aber auch er vermag es letztlich nicht, Neues im Handeln zu erkla-
ren und verbleibt zu sehr in der Kritik bisheriger soziologischer Handlungstheorie.

In der bisherigen Forschung iiber die Techno-Szene (Essl 2007; Meueler 1997;
Meyer 2000; Hitzler 2001) wird meine Frage nur unbefriedigend mit dem Konzept
der ,Bricolage“ beantwortet: So entstehe neue Techno-Musik durch die Kombination
und Umarbeitung von bereits vorhandenem, dem ,,unbekiimmerten, kunsthandwerk-
lichen Gebastel® (Essl 2007).

In dieser Arbeit werde ich begriinden, dass diese Beschreibungen die Wirklich-
keit der Produktion nur unzureichend wiedergibt. Meine Ergebnisse zeigen, dass
neue Techno/House-Tracks aus einer Konstellation von drei zentralen Komponenten
entstehen: Erstens, die Produktion des Tracks anhand drei gestalterischer Bereiche
(Klangdesign, Trackdesign und Arrangementdesign), durch Orientierung des Pro-
duzenten an sinnstiftenden und strukturierenden Genres, Produktionstechniken,
Produktionsmustern und weiteren Moglichkeiten der Orientierung, wie der Uberset-
zung von Stimmungen in Musik oder Orientierung an Umgebungsgerauschen. Zwei-

tens, durch die ermoglichende und strukturierende Technik der Musikproduktion,
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wozu das Homerecording-Studio und die Musikhardware und Musiksoftware geho-
ren. Drittens durch die sinnstiftende und strukturierende Kulturwelt der elektroni-
schen Tanzmusik, mit ihrer internationalisierten Infrastruktur und ihrem wirt-
schaftlichem Verwertungsrahmen.

Mithilfe von sechs teilnehmenden fokussierten Beobachtungen bei der Produkti-
on von House/Techno im Homerecording-Studio, meinem autoethnografisch ange-
sammelten Wissen als langer langjahriger Teilnehmer (DJ, Radio/WebTV-Moderator
und Booker) des Feldes und relevanter wissenschaftlicher Literatur werde ich meine
Ergebnisse herleiten und Thesen begriinden. Aufgrund der geringen Anzahl unter-
suchter Produzenten und der unsystematischen Herangehensweise ist meine Unter-
suchung und ihre Ergebnisse als explorativ einzustufen.

Die Arbeit ist gegliedert in fiinf Teile: Beginnen werde ich damit den Begriff des
Neuen zu definieren und kurz in die zentralen soziologischen Ansitze einfiihren, wel-
che sich mit der Frage auseinander setzen, was man soziologisch unter dem Neuen
und seiner Schaffung verstehen kann. Drei Herangehensweisen stehen hier im Vor-
dergrund: Das Neue aus struktureller Perspektive, die Schaffung von Neuem iiber
das produktive Prinzip der ,Bricolage” in kreativen Praktiken der Produktion und
Konsumption sowie das Neue und der Einzelne. Im zweiten Teil erlautere ich die Me-
thode meiner Datenerhebung, die explorativen fokussierten Ethnografie (Knoblauch
2001). Die erhobenen Daten bilden die Grundlage dieser Arbeit und werden anhand
meines autoethnografisch gesammelten Wissens ausgewertet.

Im dritten Teil werden ich auf den Kontext eingehen, in welchem die Produktion
von House/Techno stattfindet: Die Techno-Szene. Dazu gehort nicht nur ein theore-
tisches Verstandnis (Hitzler, Honer, und Pfadenhauer 2008; Diaz-Bone 2002; Klein
2004; Meyer 2000), sondern auch eine kurze geschichtliche Einfiihrung in elektroni-
scher Musik im Allgemeinen und elektronische Tanzmusik im Speziellen (Butler
2006; Kaegi 1967; Kemper 2004; Poschardt 1995). AnschlieBend widme ich mich
dem empirischen Teil, indem ich mit dem Musikproduzenten und seiner Einbettung
ins Feld der Techno-Szene befasse, das typische Homerecording-Studio und die zur
Produktion von House/Techno genutzte Computerhardware und -software erlautere,
die Genres House und Techno in ihrer Typik beschreibe und schlieflich den Prozess
der Produktion darstelle. Im vierten Teil beantworte ich zusammenfassend meine

Forschungsfrage anhand der Erkenntnisse aus dem kontextuellen und empirischen
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Teil. Im Schlussteil dieser Arbeit nehme ich Bezug auf die skizzierten Theorien iiber
das Neue aus dem theoretischen Kapitel und beziehe sie auf meine Erkenntnisse.

Diese Arbeit leistet einen Beitrag zur soziologischen Forschung iiber die Produk-
tion von Neuem und der Techno-Szene in dreierlei Hinsicht: Erstens tragt sie zum
Verstandnis bei, was der allgemeine Begriff der ,kreativen Praxis“ der informellen,
alltaglichen Produktion kultureller Giiter in einem bestimmten Feld konkret bedeu-
ten kann und schlagt vor, den Begriff der ,Bricolage® als zentrales produktives Prin-
zip noch einmal zu {liberpriifen. Zweitens liefert diese Arbeit ein empirisch hergeleite-
tes Erklarungsmodell, wie Neues bei der Produktion von House/Techno-Musik ent-
steht. Drittens stellt sie eine ethnografische Beschreibung von der Produktion elek-
tronischer Tanzmusik dar, derer es in diesem Feld mangelt (Butler 2006).

Dabei ist gerade die Produktion von elektronischer Tanzmusik ein viel verspre-
chendes Feld zur Untersuchung der modernen Gesellschaft, insbesondere, wie Akteu-
re anhand neuer Technologie sinnhafte soziale Welten, wie die Techno/House-Musik,
schaffen:

... home recording movement provides a window for envisioning how individuals use new technologies
to create meaningful lives and consequential social worlds ... there is little research on the subject and
what does exist neglects to address how individual recordists meaninfully use recording equipment ...
Instead, much of the previous research has illuminated the considerable role new music technologies

have played in changing the mass production and consumption of popular music. (Merill in Vannini
2009: 193)

2. Theorie: Die Soziologie des Neuen

Beginnen werde mit der Definition, was ich unter der Schaffung von Neuem in dieser
Arbeit verstehe (Kap. 2.1). Danach werden die Ansatze dargestellt, welche das Neue
vorwiegend aus struktureller Perspektive thematisieren (Kap. 2.2). Im Kapitel 2.3
werde ich auf die Verbindung von Wirtschaft und dem Neuen eingehen. Anschlie-
Bend folgt eine Erlauterung der Ansitze, die das Neue als produktives Prinzip durch
»Bricolage“ und iiber ,kreative Praktiken“, Aneignung und Produktion von Kultur
verstehen (Kap. 2.4). SchlieBlich kommen die Theorien, die sich dem Schaffen von
Neuem als einer natiirlichen Eigenschaft des Menschen widmen und Uberlegungen

auf der Handlungsebene umsetzen (Kap. Fehler: Referenz nicht gefunden, 2.6 und

2.7).
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2.1. Der Begriff des Neuen

Das Neue ist bekannt als creatio (Schopfen), creatio ex nihilo, dem gottlichen Schop-
fen aus dem Nichts oder als Handlungsbegriff poiesis, das schopfende Tun. Es steht
im Gegensatz zum Alten. Das Neue ist das nicht Erwartbare; etwas, das zuvor noch
nicht existierte bis es zur Existenz gelangt. Das Neue ist durch das Paradox gekenn-
zeichnet, dass der, der es erforschen will, das Unerwartbare erwartbar machen moch-
te, indem er versucht, die Logik des Neuen zu entschliisseln und dem Neuen damit
die Eigenschaft des Unerwartbaren zu nehmen. Viele versuchten dies bereits, alle
scheiterten. (Nowotny 1997, S.39). Im Sinne dieser Definition des Neuen ist jede
Handlung grundsitzlich etwas Neues, da es unwahrscheinlich ist, dass sie vorher je-
mals schon einmal genauso ablief. Das ist ebenfalls mein Verstandnis des Neuen,
wenn ich untersuche, wie Neues bei der Produktion von elektronischer Tanzmusik
entsteht.

Diese Definition steht im Unterschied zu einer populdren Bestimmung des Neu-
en, die ich am Beispiel des ,,Everything Minimal VST“-Bildes (Abb. 1) erlautern wer-
de.

i.mnl

Everything Minimal /2-MIDI |
Everything .
" = o Abbildung 1: Every-
Minimal VST thing Minimal VST
nomy / Robag Syrth Plugin, Quelle: DJ

Pheek, http: //wwuw.-

“" on| ""‘ oN| beatportal.com/feed/it
S 1 D 1 0 T em/the-minimal-vst/
@ Kick

ﬁ| | Why are all the vocals pitched dow

@ Snare

Seeesees |,
et S0S080ES s
N @ vstering.
“““‘.l"_"”:‘:
L A Z Y NE S S .

Abbildung 1 zeigt eine ironisch-kritische Nachbildung (,,Lazyness“) eines Software-
Instruments (,VST-Plugin®, siehe Kapitel 5.3), die der kanadische Musikproduzent

Pheek als Reaktion auf viele Nachfragen von Nachwuchsproduzenten entwarf, die



2.1. Der Begriff des Neuen

von ihm wissen wollten, wie man ein musikalisches Element, wie eine typische Bass-
drum oder Melodie, eines bestimmten Produzenten (,Minilogue Bass, Gaiser
Drums*®) fiir eigene Produktionen nachbaut. Pheek's VorstoB wird von einem der Be-
trachter wie folgt kommentiert:

It is strange that minimal’s own are some of its most vociferous critics, but then, it’s true that some

producers are simply recreating or attempting to recreate famous minimal tracks rather than create
something new and original. (Hervorhebung J.M.K)?

Der Kommentar offenbart eine populare Definition von Neuem, indem es den Defini-
tionsbereich, was als neu gilt, gegeniiber der vorherigen Definition verschiebt. Neu ist
hier nicht grundsatzlich alles, was durch poiesis entsteht. Der Entstehungsprozess ist
bei der Definition unwichtig, es geht um einen Vergleich von etwas bereits Fertigem
im Vergleich zu etwas vorher Existierendem und die Bewertung beider im Bezug auf
Ahnlichkeit. Ist die bewertete Ahnlichkeit zu gravierend, wird das Pridikat neu nicht
verliehen. Neu gilt bei dieser Definition haufig als Synonym fiir innovativ oder origi-
nell, womit sich die Bewertung der Ahnlichkeiten fassen lisst. Helga Nowotny be-
schreibt diese Bewertung wie folgt:

Das Innovative dagegen impliziert die Kraft des Kreativen, die zur fruchtbaren Reproduktion fihig ist,
und zwar durch die Interaktion mit anderen GréBen — anderen geistigen Kapazititen, anderen Ideen,

anderen Geschichten und Erfahrungen, anderen kulturellen, politischen und sozialen Kontexten. (No-
wotny in Rammert und Bachmann 1997: 33f)

Der Philosoph, Historiker und Literaturwissenschaft Robert Jau3 schreibt, dass
die
... produktive Seite der dsthetischen Erfahrung ... historisch als ein ProzeB beschrieben werden [kann],
in dem sich die asthetische Praxis schrittweise von Bindungen freisetzt, die dem herstellenden Tun so-
wohl in antiker wie in biblischer Tradition auferlegt waren. FaBt man diesen ProzeB als Verwirklichung
der Idee des schopferischen Menschen, so ist es vornehmlich die Kunst, die dieser Idee in dem Mafe
zum Durchbruch verhilft, als sie sich erst unterschwellig in der ungeschiedenen Einheit des poieti-

schen Konnens und spater ausdriicklich in die Konkurrenz von technischem und kiinstlerischem
Schaffen als eine Hervorbringung besonderer Art behauptet (Jaul 2007: 77).

In der griechischen Antike galt die imitatio naturae, die Reproduktion der Formen
einer vollkommenen Natur, als hochste Form der Schépfung, wandelte sich im alten
Testament der Bibel langsam zum Vollender durch Gottes Werk. Im Mittelalter gab
es - trotz Ubermacht des creatio es nihilo durch einen iibermichtigen géttlichen

Schopfer - bereits Spuren eines kiinstlerischen Selbstgefiihls. Obwohl das Heranrei-

2 Quelle: http: //www.beatportal.com/feed/item/the-minimal-vst/, Zugriff: 27. Juli 2009.
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chen an die bereits vorhandene Perfektion der Gotter als Inbegriff des Neuen galt und
einzig Gotter als Schopfer ex nihilo verstanden wurden, entwickelte sich auch die
Vorstellung des Menschen als einen Schopfer ex nihilo. Der Unterschied vom mittel-
alterlichen zum neuzeitlichen Verstiandnis des Schaffens von Neuem bestand darin,
dass das bereits bestehende Vollkommene nicht mehr als nachzuahmen galt, sondern
in ... einer Schopfung, die das Vollkommene (oder anders gesagt: den schonen

Schein der Vollendung) selbst hervorbringt® (JauBl 2007: 82, Klammern im Original).

2.2. Das Neue und die Kultur

Boris Groys (1992) versteht das Neue im Kontext der Kunst als Austausch zwischen
zwei Polen. Dem profan-wertlosen und kulturell-wertvollen (valorisierten) Raum. Die
trennende Grenze beider Welten kann nicht aufgehoben, sondern lediglich zwischen
ihnen verschoben werden. Kunst entstehe durch die Umwertung von Profanem in
kulturell Wertvolles. Sie wird wirkungsmachtig, indem sie beim Publikum eine Span-
nung beziiglich beider Pole hervorbringt. So konnen sich Urheber eines neuen Arte-
faktes niemals der Neuheit sicher sein, bevor nicht das Publikum dies auch so bewer-
tet. Groys sieht die Produktion des Neuen als den Akt einer Kulturokonomie, in der
das Schaffen von Neuem kein Bruch mit dem Alten darstellt, sondern ein Befolgen
von funktionalen kulturellen Regeln. Die Kultur6konomie werte regelfolgend stetig
Bestehendes ab, um den Regeln entsprechend Neues zu schaffen. Insbesondere dort,
wo es darum geht, das Neue und Innovative stindig zu produzieren, ist der Innovator
und Kiinstler den traditionellen und kulturellen Regeln am starksten unterworfen.
Der Kunstsoziologe Arnold Hauser (1988) beschrieb, wie Kunst in den Lebens-
totalititen der Gesellschaft entsteht. Anhand alter Hohlenmalereien der alteren
Steinzeit stellt er fest, dass Kunst im Kontext einer praktischen Welt existiert. Bereits
frith dienten Hohlenmalereien dazu, Tiere zum Einfangen in Hohlen zu locken und
anschlieBend zu verspeisen. Er vermutet, dass Kunst aus solchen praktischen Kontex-
ten entstanden ist. Kunst sei sedimentierte Erfahrung. Sie dient jedoch nicht nur
praktischen Zielen, sondern auch der Deutung des menschlichen Daseins. Wie auch
bei der Wissenschaft will sie den Umgang mit der Wirklichkeit kanalisieren. Dabei
verkorpert sie die Ausgestaltung einer Weltanschauung und setzt sich zusammen aus

Ideologie, Macht und Herrschaft. So sind es besonders die Umstande, welche Kunst-
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werken eine Eigenart und Originalitat verleihen. Die Kreativitit des Einzelnen be-
schreibt Hauser als Spontaneitdt, einen subjektiven Impuls. Die Existenz des Impul-
ses selbst ist schon eine gesellschaftliche Debatte, resultierend aus der Frage der Ver-
haltnisse zwischen den Totalititen der Gesellschaft und der Spontaneitiat des Einzel-
nen. Von diesem Punkt ausgehend definiert er auch die Kunstsoziologie:

Der Ausweis der Kunstsoziologie als strenge Wissenschaft dreht sich um den Begriff der Spontaneitit;

ihre Zustandigkeit hiangt von der Rolle ab, die man dem subjektiven Impuls im kiinstlerischen Schaf-
fen einrdumt (1988: 19).

Es sei Aufgabe des Kiinstlers, so Hauser, sich im Laufe seines Lebens soweit wie nur
moglich dieser Konventionen zu entledigen, die sozialisierte Formensprache abzu-
stoBen und eine neue Formensprache zu entwickeln. Am Anfang seien Kiinstler im-
mer Nachahmer, wie Kinder. Kunst als Formensprache sei das Resultat der Ver-
schmelzung iiberlieferter kollektiver Idiome und unabldssiger Neuerungen durch
den Einzelnen. Jede Gesellschaftsschicht und Bildungsklasse neige dazu, ihre eigene
Formensprache zu entwickeln. Insbesondere der Begriff des Genies habe sich fiir das
Finden von Neuem in der Kiinstlerklasse der Renaissance etabliert:

Die Legende des Genies, sei es von Natur oder Gottes Gnaden, ist eine Erfindung von Kiinstlern, Dich-
tern und Denkern, die ihren Anspruch auf die Privilegien einer auf Blut und Geburt begriindeten Ari-
stokratie des Geistes geltend machen wollen. Sie dient gewohnlich dazu, auf der sozialen Leiter empor-

zusteigen und entspricht Verhiltnissen, unter welchen die schopferische Intelligenz hoffen kann,
durch ihre Leistungen iiber ihre Herkunft hinwegzutduschen (1988: 124).

»,Genie“ scheint heute in alle gesellschaftlichen Bereiche als erstrebenswertes Ideal
vorgedrungen zu sein: Die Belohnung iiberragender, individuelle Schopfungskraft
durch Prestige und sozialen Aufstieg.

Lothar Bornscheuer (1976) spitzt die strukturalistische Position zu, indem er re-
siimiert, dass sich die Dialektik der Kulturbewegung (z.B. Spontaneitit vs. Konventi-
on) nicht mithilfe einer ,,

Oberflachenphdnomenologie der kiinstlerischen Formenwelt erkliren ldsst, sondern nur in einem
Rahmen, in dem ,,die kiinstlerische Einbildungskraft nur ein Moment im Ganzen der wissenschaftlich-
theoretischen, technologischen, 6konomischen und sozialorganisatorischen Produktivkrifte darstellt
(1976: 17).

Es bringe wenig, die Kunsthaftigkeit eines kreativen Konzeptes oder Artefaktes auf
der Produktebene zu untersuchen. Vielmehr miisse man sich die historisch gewachse-
nen Verhiltnisse anschauen, in dem es entstanden ist und mit Bedeutung aufgeladen

wurde. Bornscheuer kritisiert besonders den biirgerlichen Subjektivitatsidealismus,
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der die Schaffung des Neuen normativ auf die individuelle Subjektivitit zuriickzufiih-
ren versucht. Die Kreativitit des Einzelnen und der Gesellschaft — und damit die
theoretischen und praktischen Produktivititen - ,unterliegen jeweils einer bestimm-
ten historisch-gesellschaftlichen Charakteristik, der Bewegungsspielraum schopferi-
scher Ideen ... in allen Bereichen einer bestimmten Kulturepoche ... [ist] durch eine
jeweils epochencharakteristische Tiefenstruktur bestimmt® (1976: 19) - die Topik.
Diese ist dafiir verantwortlich, dass ein Kunstwerk in einem gesellschaftlichen und
asthetischen Bedeutungs- und Rezeptionszusammenhang gerat. Die moderne bil-
dungsbiirgerliche Gesellschaft ist durch Beschleunigung im Wandel der Topik ge-
kennzeichnet. Eines der zentralsten Basisphianomene der bildungsbiirgerlichen Le-
benspraxis ist fiir Bornscheuer die abstrakte Vermittlung von Tauschwerten iiber die
Warenwirtschaft. Dementsprechend gibe es einen engen Zusammenhang zwischen
dem ,Wesen der biirgerlichen Kunstwerkproduktion und ihrer idealistisch-astheti-
schen Sinndeutung“ (1976: 22). Da sich die Bildungssphire zunehmend nach marktli-
chen Prinzipien richtete, wurde Kunst wie Bildung zu einem Kosmos beliebiger Pro-

duzierbarkeit, Austauschbarkeit und Verwertbarkeit.

2.3. Das Neue und die wirtschaftliche Organisation der Gesellschaft

Heutzutage gilt das Schaffen von Neuem als Grundlage fiir die Losung der meisten
Probleme, seien sie wirtschaftlich (Wachstum), medizinisch (Gesundheit) oder tech-
nologisch (Fortschritt) etc. ,,Sie [die Innovation, Anm. J.M.K] ist die Triebkraft der
westlichen Konsumgesellschaften, die das Neue durch das Neueste ersetzen soll.“

(Nowotny 1997, S.33)
Der Historiker und Publizist Thomas Petersen schreibt dazu:

Kreativitiat ist kein Kennzeichen der Wirtschaft schlechthin, sondern mit der Form der Marktwirt-
schaft und naher der kapitalistischen Marktwirtschaft verbunden, in der Giiter nicht nur getauscht
werden, um sie zu gebrauchen oder zu verbrauchen, sondern um durch den Tausch einen Gewinn zu
erzielen? (2003: 120).

Die Erwirtschaftung von Gewinn iiberlagere nach Marx das Streben nach besseren

Lebensbedingungen. Petersen zeigt die Verbindung von Gewinn und Kreativitiat auf

3 Vgl. Werner Sombart's Untersuchungen der Zusammenhinges von Mode und Organisation des
wirtschaftlichen Systems. Die Mode ... sei des Kapitalismus liebstes Kind: Sie ist aus seinem in-
nersten Wesen heraus entsprungen und bringt seine Eigenart zum Ausdruck ...“ (Sombart 1985

[1902]).
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und rekurriert auf die Marx'sche Erklarung, wie Gewinnvermehrung (nach Marx:
Pleonexia, die Gewinnsucht) zum Selbstzweck wurde und eine "fruchtbare Symbiose"
mit dem Streben nach Neuem eingeht — seien es neue Produkte, neue Bediirfnisse
oder neue Produktionsweisen. Eine ,Symbiose” in dem Sinne, dass Gewinn sich
durch das stetig Neue erwirtschaften und mehren lasst. In dem MaBe wie die Ge-
winnmehrung ,maBloser” (Marx) wurde, wurde die Symbiose intensiver*. Wahrend
Marx den Trager dafiir in einem automatischen Prozess sieht, sieht Schumpeter ihn
vor allem einem bestimmten Menschentypus: Den kapitalistischen Unternehmer mit
quasi-politischen Fahigkeiten, der auch dafiir sorgt, dass Wirtschaft und Kreativitat
sich wieder trennen und Wirtschaft fortan den ewig gleichen Fortschritt produziert®
(Petersen 2003).

Dem Okonomen Richard Florida (2003) zufolge hat sich eine ,kreative Klasse®
an Menschen in den modernen westlichen Gesellschaften gebildet, die vorrangig da-
mit beschiftigt sind, kreativen Mehrwert zu schaffen®. Gemeinsam seien ihnen Werte
wie Individualitat, Kreativitat, Vielfalt und Leistungsorientierung. Kreative stehen
hinter jeder erfolgreichen Firma und sind zentral fiir ihren Erfolg. Aufgabe der Politik
sei es, ideale Rahmenbedingungen zu schaffen, damit die Kreativitiat der einzelnen
Wirtschaftssubjekte gedeihen konne. Viele Psychologen und Wirtschaftswissen-
schaftler beschiftigen sich mit der Erforschung solcher Rahmenbedingungen, um
konkrete Handlungsvorschlage an politische Organisationen und Unternehmen ge-
ben zu konnen’. Unternehmen wiirden heute auf einem ,globalen Markt an Talenten®

um die groBten kreativen Kopfe buhlen®.

4 David Landes (1999: 61-76) untersuchte die europiische Lust des Erfindens und resiimierte, dass
freie Miarkte, Unternehmertum und institutionell gesicherte Eigentumsrechte neben christlich-jii-
dischen Werten den stéirksten Einfluss auf die Erfinderlust der Européer im Vergleich zu den arabi-
schen Liandern und den Asiaten haben.

5 Obwohl der Marx verehrende Schumpeter im Anschluss an die schopferische Zerstorung den Sozia-
lismus als logische Folge auf den Kapitalismus prophezeite . Schumpeter sah als einzig Neues die
Veranderung der industriellen Organisation der Gesellschaft, wie Flexibilisierung und zunehmende
Unternehmensvernetzung. Die ,,schopferische Zerstorung® des fundamentalen Umstrukturierungs-
prozesses gehe jedoch durch die Unternehmer verloren, da sie fortan als Agenten von gesellschaft-
lich ,,geplantem“ Wachstum, Fortschritt und Wandel fungieren. (Petersen 2003)

6 Fiir eine vergleichende Studie kreativer Klassen in acht européischen Landern und speziell
Deutschland siehe (Boschma und Fritsch 2007; Fritsch 2007)

7 Siehe exemplarisch den Psychologen Peter Kruse (http: //www.nextpractice.de/, 09.02.2009)

8 Im Jahre 2005 erzielten die ,,Creative Industries” in Deutschland einen Umsatz von 121,4 Milliar-
den Euro und bestanden aus ca. 208.900 Unternehmen und Kiinstlern, http: //www.kreativwirt-

schaft-deutschland.de/Information/ZahlenundStatistiken/tabid/109/language/de-DE/Defaul-
t.aspx. Zugriff: 09.02.20009.

12


http://www.kreativwirtschaft-deutschland.de/Information/ZahlenundStatistiken/tabid/109/language/de-DE/Default.aspx
http://www.kreativwirtschaft-deutschland.de/Information/ZahlenundStatistiken/tabid/109/language/de-DE/Default.aspx
http://www.kreativwirtschaft-deutschland.de/Information/ZahlenundStatistiken/tabid/109/language/de-DE/Default.aspx
http://www.nextpractice.de/

2.3. Das Neue und die wirtschaftliche Organisation der Gesellschaft

Mit der gestiegenen Bedeutsamkeit als Triebkraft fiir Wachstum, Wohlstand und
Gerechtigkeit gehe ein stetiger Verlust der Relevanz individueller Schopfungen ein-
her: Die meisten Biicher, Musikstiicke oder Gemailde wird der Einzelne aufgrund ih-
rer Menge niemals konsumieren konnen, so Nowotny (1997). Heute sind wir stindig
von Neuem umgeben, ein neuer Computer ist ein paar Tage nach Kauf bereits durch

ein neueres Modell iiberholt; ein neues Lied klingt nach zwei Wochen bereits alt.

2.4. Bricolage, kreative Produktion und Konsumption

Der Popkulturtheoretiker Paul Willis (1990) vertritt die These, dass alle Menschen
kulturelle Produzenten im Alltag sind. Er nennt das symbolische Arbeit oder symbo-
lische Kreativitdt:

There is now a whole social and cultural medium of interwebbing common meaning and identity-ma-
king which blunts, deflects, minces up or transforms outside or top-down communication (1990: 128).

Thm zufolge hat die ,offizielle* Kultur (Politik, Pidagogik, Kunst, Okonomie) ihren
starken Einfluss verloren. Stattdessen gebe es nun eine gemeinsame Kultur (,com-
mon culture®), welche aus kreativen Praktiken von Produktion und Konsumption be-
stehe. Diese kreativen Praktiken

... produce their own grounded aesthetics — not 'aesthetics' in dead corpes; in 'things' to impress or re-
fine, to grade or exclude, corpes to be warmed up occasionally in performance (1990: 128).

Die Hauptquellen kultureller Entwicklung sieht Willis in den informellen kreativen
Praktiken der ,common culture®.

It will certainly seem heretical for many to find the main seeds for everyday cultural development in
the commercial provision of cultural commodities rather than in the finer practices of art, politics or

public institutions. But we must start from unplatable truths or from no truths at all. The time for good
lies is gone. We need worse truths, not better lies. (Willis 1990: 129)

Diese Praktiken entstehen in einem gesellschaftlich-historisch entwickelten Rahmen,
in dem die Macht und Logik von Produktion und Konsumption zentral ist. Kein Idea-
lismus einer kreativen Praktik konne stark genug sein, diesen Rahmen zu brechen.
Ein weiteres zentrales Merkmal kreativer Praktiken sei ihre Informalitdt. Der infor-
melle Charakter kreativer Praktiken ist Medium zur (Re-)Produktion von Macht,
Werten, Normen und Ausiibung von Kontrolle iiber Andere. Das Ergebnis einer sym-

bolischen Arbeit — z.B. ein Musikstiick — {ibertragt symbolische Elemente, die auf
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menschlichen Werten und Bedeutungen basieren, wie sie in den geteilten Symbolen
unser kommunikativen Codes vorkommen. Zur Interpretation solcher Symbole be-
darf es mentalen Aufwandes durch den Konsumenten, was sich in kreativen Prakti-
ken des Konsums zeige. Dabei wird der Konsument besonders durch seinen histo-
risch geerbten sozio-kulturellen Hintergrund beeinflusst. Ihre Mitgliedschaft zu einer
bestimmten Klasse, einem sozialen Geschlecht, einer Rasse, Altersgruppe oder gar
geographischen Verortung (Stadt/Land) spielt fiir das Konsumverhalten und die
kreativen Konsumpraktiken von Menschen eine bedeutsame Rolle. Auch der offentli-
che Bereich des Versendens von ,,Messages“ zwischen Produzenten und Konsumen-
ten kann nicht mehr als Einbahnstral3e verstanden werden. Es sei nicht so, dass Pro-
duzenten (z.B. iiber Marketing) eine Nachricht (Werbung) an potentielle Konsumen-
ten verschicken und diese genau so rezipiert wird, wie sie zur Rezeption vorgesehen
wurde. Zentral ist, dass die Nachricht selbst erst im Prozess des Rezipierens durch
Praktiken des Konsums und sozio-kulturelle Hintergriinde der Konsumenten durch
den Konsumenten gemacht wird.

Bernd Warnecken (2006) verglich ethnografische Studien zu Unterschichten und
beschrieb ihre Mitglieder als kreative Produzenten einer eigenen Kultur. Warnecken
folgend konnen sie nicht als Horige einer Unterhaltungs- und Konsumindustrie ver-
standen werden, die konsumieren, was sie vorgesetzt bekommen. Sie sind auch krea-
tive Produzenten einer eigenen Kultur®. Warnecken fiihrt ,Zigeuner” als Beispiel an.
Sie fithlen sich nicht sonderlich ausgenutzt oder unterdriickt, vielmehr betonen sie
Errungenschaften ihrer Kultur, z.B. Musik und Tanz. Warnecken suchte nach schop-
ferischen Praktiken in Unterschichten und nutzte Claude Levi-Strauss' Bricolage-
Konzept. Er fand drei Typen der Bricolage: Bei der Wissensbricolage werden Proble-
me iiber verschiedene Wissensbestinde angegangen. Diese werden unabhéngig von
ihrer urspriinglichen Zwecksetzung verwendet, leicht modifiziert und angepasst, z.B.
bei der Laienmedizin. Die Materialbricolage ist ,die Umarbeitung von Altprodukten
und die Neuproduktion mithilfe von Altmaterial“ (2006: 115), z.B. bei der Hobbybas-
telei an Autos. Und schlieBlich die Tdtigkeitsbricolage, welche eine Kombination ver-

schiedenster Qualifikationen und Tatigkeiten darstellt. Beispielsweise das Aufbessern

9 Michel Certeau thematisiert in seinem Buch ,Die Kunst des Handelns“ (1998) ein dhnliches Ver-
haltnis zwischen Produkt und Konsument: Konsum sei nicht nur Herrschaft durch die Kulturin-
dustrie Uiber den Konsumenten, wie die Kritische Theorie es thematisiert, sondern ein aktiver Um-
gang mit Ordnungsstrukturen, aus dem sich Handlungspraktiken herausbilden.
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des Arbeitslosengeldes durch Nebentatigkeiten, wie Rasenmihen, die Teilnahme an
medizinischen Studien oder Flaschensammeln, zihlt hierzu.

Die Techno-Szene der 1990er hat Waldemar Vogelsang folgend (Hitzler 2001:
265-289) das Konzept der Bricolage fiir sich ,radikalisiert”. Die Um- und Neugestal-
tung kultureller Artefakte war ihr wichtigstes jugendkulturelles Stilmittel. Das fange
an bei Soundcollagen in der Musikproduktion und gehe bis zum ,Remixen® bereits
vorher ,gesampleter® Musikstiicke. Des weiteren ,wildern“ die Techno-Fans in den
Produktpaletten der Mode-Hersteller, werden zu zentralen Transporteuren von Kon-
sum, beziehen aber auch die Marken und Kleidungsstiicke in ihre ,,Techno-Identitat®
mit ein. Gleichzeitig werden sie jedoch nicht von der Kulturindustrie vollstandig fiir
ihre Zwecke vereinnahmt - ganz im Gegenteil: Bereits viele Werbe-Kampagnen von
zum Beispiel Zigarettenmarken brachten keinen Werbeeffekt, da die Anhanger und
Organisationselite der Techno-Szene die ihnen bereitgestellten Mittel fiir sich zu nut-
zen wussten, ohne dass die beworbene Marke eine nennenswerte Popularititssteige-
rung in der Techno-Szene erzielte (Meyer 2000). Auch die Atmosphire der Veran-
staltungsorte fiir Techno-Events bestehe aus vielen unterschiedlichen Elementen, wie
spezielle Dekoration, Licht-Effekte und Animationen. Aber auch Flyer und Magazine
der Szene weisen einen hohen Grad an Zitaten, Mixen und Collagen auf.

Nina Degele (Degele 1997) untersuchte die Umgangweise von Nutzern mit Com-
putersoftware und beschrieb die kreativen Prozesse der Aneignung von Software:
Demnach programmieren Softwareentwickler die Software und Nutzer schaffen die
Aneignung der Software. Dabei tritt nicht selten der Serendipity-Effekt auf: Das
heiBt, dass Softwarenutzer die den durch die Softwareentwickler erdachten und algo-
rithmisch umgesetzten Nutzungsplan umgehen und Software umnutzen. Viele Bank-
berater, so Degele, nutzen ihr Expertenprogramm nicht zum Finden giinstiger Anla-
gemoglichkeiten, sondern um vor Kunden kompetenter als mit Papier und Bleistift zu
wirken. Telefonverkiufer verwenden speziell fiir sie entwickelte Software fiir das Prii-
fen von Preisen und Ausdrucken von Katalogen, nicht fiir die Zusammenstellung von

Telefonanlagen fiir Kunden.

10 Siehe auch Christoph Meueler ,Auf Montage im Technoland®, in (Ballestrini, Coupland, und Lau
1997) und (Essl 2007) Verstiandnis als ,kunsthandwerkliches Gebastel“ in Kapitel 5.6.
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Alfred Schiitz (1972) widmete sich dem Alltagsleben der Menschen und beschrieb,
wie Menschen sich Zukunft, Vergangenheit und Gegenwart anhand eines sozialisier-
ten Wissensvorrates erfassen und auf dessen Basis Antizipationen iiber die Zukunft
machen. Dieser Wissensvorrat besteht aus typischem Wissen und bestimmt die
Handlungsmotive der Menschen. Er dient in jeder Situation als Auslegungsschema
und sedimentiert sich immer mehr als natiirliches Wissen im Bewusstsein. Anhand
dieses Wissens voller typischer Elemente imaginieren Menschen Ereignisse in der
Zukunft, konnen in die Zukunft projizierte Ereignisse nur als Typ von etwas, in typi-
scher Weise und typischer Konstellation entsprechend ihres sozialisierten Wissens-
vorrates denken und erkennen. Um zukiinftige Handlungen zu entwerfen, begeben
sich Menschen in ihrer Vorstellung in die Zukunft, um eine Handlung zu imaginie-
ren, die dann bereits erfolgt sein wird (modo futuri exacti). Der Horizont dieser Anti-
zipationen ist leer. So bestehe

... im Alltagsdenken unser Wissen von den zukiinftigen Ereignissen aus subjektiven Antizipationen ...

die auf unseren Erfahrungen von vergangenen Ereignissen beruhen, so wie sie in unserem zuhandenen
Wissensvorrat organisiert sind. (Schiitz 1972: 275)

Neues kann Schiitz zufolge nur im Gewand des Alten als ,, Typ von etwas® oder ,, Typ
des Neuen“ imaginiert und geschaffen werden.

Bei der Untersuchung der Entstehung wissenschaftlicher Tatsachen in den Na-
turwissenschaften widmete sich Karin Knorr-Cetina (2002) unter anderem der Frage,
wie neue Theorien entstehen. Sie fand heraus, dass Analogie-Rdsonieren hier eine
zentrale Praxis darstellt. Analogie-Rasonieren besteht aus figurativen und nicht-fi-
gurativen Vergleichen und der Zirkulation von Selektionen. Figurative Vergleiche
sind
... eigentliche Quelle konzeptueller Innovationen ... Durch eine Metapher werden zwei Phanomene,
die normalerweise nicht miteinander assoziiert sind, plotzlich in irgendeiner Art von Ubereinstim-
mung gesehen. Durch die halberahnte Ahnlichkeit zwischen bisher nicht miteinander verbundenen

Ideen konnen die mit jeden dieser Objekte Wissens- und Glaubenssysteme wechselseitig zum Tragen
gebracht werden und dadurch eine kreative Erweiterung des Wissens bewirken (Knorr-Cetina 2002:

94f).

Sie nennt dies die ,Metapher-Theorie der Innovation“, welche auf konzeptuellen
Wechselwirkungen beruht. Der zentrale Mechanismus der Ahnlichkeit ist dabei

gleichzeitig primitiv und grundlegend: Er kann nicht weiter reduziert werden und
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muss ,vom Beginn an des Spracherwerbs anvorausgesetzt werden“ (ebd., 34f). Dies
gilt auch fiir Phanomene, welche eine grofere Distanz zueinander besitzen (nicht-fi-
gurative); bspw. Problemkontexte, die bisher nicht miteinander verbunden wurden.
Analogie-Rasonieren sei geleitet durch eine opportunistische Logik der Forschung.
So liegt im Herstellen von Analogie-Relationen eine Ressource fiir Erfolg. Die Mog-
lichkeit, dass eine Losung oder ein Muster aus einem anderen Problemfeld auf ein
anderes iibertragbar ist, 16st auf Wissenschaftler eine Anziehungskraft aus, da man
etwas herausfinden kann:

Und diese unrealisierte Moglichkeit, dieses <<unausgefiithrte Kénnen>> steckt wohl dahinter, wenn

Wissenschaftler eine durch Analogie iibertragende Idee als <<gut>> oder <<hochinteressant>> be-
zeichnen (ebd., S.107, Herv. m Original).

Analogie ausgeloste Neuerungen sind nach Knorr-Cetina stets konservativ. Das be-
deutet, dass Wissenschaftler aufgrund des gesuchten Erfolges sich lieber mit unreali-
sierten Moglichkeiten anstatt offenen Problemen befassen und jenen Analogien fol-
gen, welche die groBte Aussicht auf Erfolg haben. Somit zirkulieren bereits vorhande-
ne Selektionen von Losungen und dienen spéter als Grundlage fiir ,analogisches Ra-
sonieren®, bis sich die Ergebnisse zu einem Konsens verdichten.

Der amerikanische Philosoph und Mathematiker Charles Sanders Pierce sieht in
der Abduktion nicht nur eine Grundform kreativen Denkens, sondern sogar ein regel-
geleitetes Verfahren zur Entdeckung von Neuem. Abduktion passiere dort, wo vor-
handenes Wissen keine Erklarung oder Regeln fiir ein Phanomen anbieten kann. Die
Aufgabe des Geistes ist es dann, eine neue Sicht zu schaffen und mit ihr das Phano-
men zu erklaren.

Abduktionen ereignen sich, sie kommen unerwartet ... und stellen sich nicht ein, wenn man gewissen-

haft einem operationalisierten Verfahrensprogramm folgt ... Abduktionen resultieren aus Prozessen,
die nicht rational begriind- und kritisierbar sind (Reichertz und Zaboura 2006: 191).

Abduktion ist wie die Vernunft und Fahigkeit zu logischem Denken ein auBerkultu-
relles Produkt der Evolution. Sie legt dem Menschen Ideen nahe, befahigt ihn, ten-
denziell richtig statt falsch zu urteilen und ihn mit einem guten Gefiihl zu belohnen.
Angesammeltes Wissen mit Ursprung in der Wahrnehmung wird unterhalb einer Be-
wusstseinsschwelle zur SinnschlieBung gebracht. Der menschliche Geist stelle Ver-
kniipfungen zwischen den Daten her, die in ihnen nicht vorhanden sind. Er sieht

Ahnlichkeiten, Logiken, Formen oder Ursachen und Wirkungen — allerdings wird
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jede dieser bewussten Schlussfolgerungen abduktiv-unbewusst angestoBen.

2.6. Hans Joas: Die Kreativitit des Handelns

Der Soziologe Hans Joas hat sich in seinem Buch ,Die Kreativitit des Handelns*
(Joas 1996) mit einem Phanomen befasst, welches in der Soziologie bis dato nur eine
Randstellung besaf3: Die Kreativitat menschlichen Handelns, welche Joas zufolge in
rational orientierten Handlungstheorien oder normativ orientierten Strukturtheorien
nur beilaufig betrachtet wurde (Vgl. Domingues 2000: 468). Ziel seines Buches ist es
... fiir alles menschliche Handeln eine kreative Dimension zu behaupten, die in den theoretischen Mo-

dellen des rationalen und normativ orientierten Handelns nur unzulinglich zum Ausdruck kommt
(Joas 1996: 15).

Joas spricht von Kreativitit als ,Residualkategorie” in bisheriger Handlungstheorie,
welche aufgebrochen werden muss, damit rationales und normatives Handeln besser
ihren logischen Ort in der soziologischen Handlungstheorie finden konnen. Er durch-
forstete akribisch die Werke bedeutsamer Denker wie Max Weber, Talcott Parsons,
Vilfredo Pareto, Emile Durkeim, Ferdinand Tonnies und Georg Simmel, um die Stel-
len herauszuarbeiten, an denen Kreativitat systematisch marginalisiert wurde (Joas
1996). Er findet bei allen Denkern kreativitatstheoretische Elemente und weist ihnen
nach, diese nicht in ihre Gesamtwerke integriert zu haben. Insbesondere Parsons Kri-
tik am Utilitarismus und seinem daraus resultierenden strukturalistischen Denken,
liegt in Joas' Fokus. Er analysiert, dass Parson's Versuch sich aus dem Spannungsfeld
von individuellem Handeln und normativem Handeln zu 16sen, zu einem Verlust auf
der kreativen Dimension des Handelns fiihrt.

Des weiteren widmet sich Joas der Darstellung hervorgebrachter Grundtypen
von Kreativitatstheorien (1996: 113-187). Dabei stellt er fest, dass die Randstellung
von Kreativitat in der Soziologie nicht reprasentativ fiir die geisteswissenschaftlichen
Stromungen der letzten beiden Jahrhunderte ist. Der Begriff , Kreativitat“ wurde in
den Stromungen aber kaum definiert. Meist handelte es sich ,,um tastende Versuche,
einen aus der Selbsterfahrung bekannten Bereich von Phanomenen theoretisch zu ar-
tikulieren® (1996: 106). Die meist sehr bildhaften und mit einem enthusiastischen
Ton gepragten Beschreibungen nennt Joas Metaphern von Kreativitdt. Die seiner

Ansicht nach bedeutendsten Metaphern fiir Kreativitat lassen sich in Johann Gott-
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fried Herders Ausdrucksphilosophie, in Karl Marx' Begriffen von Produktion und Re-
volution, in der von Georg Simmel, Wilhelm Dilthey, Henri Bergson und Friedrich
Nietzsche gepragten europdischen Lebensphilosophie sowie in dem durch John De-
wey, Stuart Mill und Charles S. Pierce gepriagten amerikanischen Pragmatismus fin-
den. Wahrend Marx und Herder in ihrer Begrifflichkeit von Kreativitat noch zu sehr
einen bestimmten Weltbezug verallgemeinern, so Joas Analyse, versuchen die euro-
paische Lebensphilosophie und der amerikanische Pragmatismus, der Kreativitit
mittels verschiedener Weltbeziige zu begegnen. Herders Idee des Ausdrucks und
Marx” Konzept von Produktion und Revolution versuchten kreatives Handeln einem
bestimmten Handlungstypus zuzuordnen, sodass anderen Typen von Handlung die
kreative Dimension entzogen wurde. Joas beméangelt, die europaische Lebensphiloso-
phie sei zu stark gepragt vom Gedanken eines determinierenden, auBersituativen
Willens und vermoge es nicht, ihre Kreativititskonzeption in eine Handlungstheorie
zu lbersetzen. Im Pragmatismus findet er schlieBlich eine plausible Position fiir
Kreativitat aus metaphysischer und handlungstheoretischer Perspektive. Den Prag-
matismus beschreibt er als die Kreativitdtstheorie iiberhaupt, welche systematisch
auf der Idee von Kreativitit als elementaren Bestandteils menschlichen Handelns
aufbaut.

Joas nutzt seine Erkenntnisse aus der Analyse der systematischen Randstellung
kreativer Aspekte in den Handlungstheorien ebenso wie seine Kritik bisheriger
Grundtypen von Kreativititstheorien, um sie in drei Hauptkritikpunkte zur bisheri-
ger Handlungstheorie kulminieren zu lassen: Der Kritik, menschliches Handeln te-
leologisch zu deuten (Situativitat); die Vergessenheit des Korpers in der Handlungs-
theorie (Korporealitat) und den Mangel, menschliches Handeln nicht als primdr so-
zial (Sozialitiat) zu fassen. Dabei lisst er sich insbesondere vom Denken des amerika-
nischen Pragmatismus leiten und nimmt ihn als metaphysische Basis, um seine drei
Hauptkritiken zu formulieren und mit John Dewey's Theorie situierter Kreativitit zu
verbinden.

Zur anthropologischen Verortung von Kreativitat bezieht sich Joas auf Arnold
Gehlen und Jean Piaget. Beide sehen ein besonderes Merkmal menschlichen Han-
delns im Unterschied zum tierischen im Bruch mit instinkthafter Verhaltensregula-
tion. Bereits Konrad Lorenz fand mit seiner Theorie des ,Appetenzverhaltens Hand-

lungsmuster bei Tieren, welche der Umweltbeherrschung dienen und nicht mehr als
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schlichte Reiz-Reaktions-Schemata gedeutet werden konnen. Fiir Joas ist das ein
Hinweis darauf, dass Kreativitdt bereits in der Natur des Menschen vorhanden ist.
Dieser Bruch instinkthafter Verhaltensregulation muss nicht in starren Institutionen
enden, wie von Gehlen angenommen hatte, sondern kann, nach Joas unter Rezeption
von Piaget, in eine ,konstruktive Selbststeuerung® iibergehen. Die vorreflexiven
Handlungsweisen des Korpers deutet Joas somit nicht als tierische Relikte, sondern

als das natiirliche Verhdltnis des Menschen zu seiner Umwelt.

2.7. Situierte Kreativitat

Als Ausgangspunkt fiir ein handlungstheoretisches Erfassen von Situativitat, Korpo-
realitat und Sozialitat wahlt Joas den amerikanischen Pragmatismus, da in hier die
Grundlagen fiir die Beriicksichtigung des Korpers, der priméren Sozialitat und eine
nicht-teleologische Deutung von Intentionalitdt bereits Verwendung finden. Speziell
Dewey’s Konzept von situierter Kreativitat sieht er als fruchtbaren Ansatz zur Inte-
gration, auf dem weiter aufgebaut werden kann. So ist es letztlich verwunderlich, dass
er der situierten Kreativitat kein eigenes Kapitel widmet, sondern ihr Modell beilaufig
und iiber das Buch hinweg verstreut entwickelt.

Unter Kreativitit versteht Joas, die Fahigkeit von Handelnden Herausforderun-
gen in Situationen zu meistern. Erstens durch Problemlosen iiber die Schaffung ge-
eigneter Handlungsmittel und der Konzeption sinnvoller Strategien mittels schopferi-
scher Eigenleistung und zweitens durch die Kreativitat der Anpassung. Denn norm-
konformes, situationsadaquates Handeln lasst sich nicht deduktiv aus eindeutig wir-
kenden Normen erschlieBen, sondern erfordert ,riskante Entwiirfe nie begangener
Handlungspfade® (Joas 1992: 342). Werte und Normen miissen konkretisiert werden,
wahrend ihrer Konkretisierung auch mal eine kreativen Wert- und Normenkonstitu-
tion vorausging. In der pragmatistischen Tradition findet Joas geeignete handlungs-
theoretische Werkzeuge, um das Konzept situierter Kreativitdt auszuarbeiten. In die-
sem Konzept wird Wahrnehmung und Erkenntnis als eine Phase des Handelns aufge-
fasst,

... durch welche das Handeln in situativen Kontexten geleitet und umgeleitet wird. Die Setzung von

Zwecken geschieht ... nicht in einem geistigen Akt vor der eigentlichen Handlung, sondern ist eine Re-
flexion auf die immer schon wirksamen, vor-reflexiven Strebungen und Gerichtheiten (1996: 232).
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Den Ort der Strebungen sieht Joas im menschlichen Korper,

... seine Fertigkeiten, Gewohnheiten und Weisen des Bezugs auf die Umwelt stellen den Hintergrund
aller bewuBten Zwecksetzung, unserer Intentionalitdt, dar. Die Intentionalitit selbst besteht dann in
einer selbstreflexiven Steuerung unseres laufenden Verhaltens (Joas 1996: 232).

Wenn Handeln so gedeutet wird, dndert sich auch das Verstindnis menschlicher
Wahrnehmung: Die Welt wird dann strukturiert durch Handlungsfiahigkeiten und
Handlungserfahrungen. Die Welt wird zu einem Phianomen ,praktischer Verwend-
barkeit des Wahrgenommenen im Kontext unser Handlungen“ (1996: 232). Der Welt
kann mit unbestimmten Erwartungen und globaler Wahrnehmung begegnet werden,
welche im Wechselspiel stehen, solange keine Probleme auftauchen. Der Korper mit
seinen Sinnen sorgt schlieBlich durch praktische Vergewisserung fiir befriedigende
Resultate, wenn sich unbestimmte Erwartungen und globale Wahrnehmung im prak-
tischen Handeln prazisieren lassen miissen.

Bei der Konkretisierung des Begriffes der Situation bezieht Joas sich auf Dietrich
Bohler:
Unter >Situation< verstehen wir - >wir< als Handelnde und vom Handeln wissende Menschen — ein
Verhiltnis von Menschen untereinander und zu Sachen oder von einem Menschen zu Sachen, das der
jeweils erorterten Handlung schon vorausgeht und daher von den betroffenen bzw. dem betroffenen

Menschen als Herausforderung, etwas zu tun oder aber nicht zu tun, je schon verstanden ist* (Béhler
1998: 252, zit. nach Joas 1996: 235).

Handlungen sind Antworten auf Situationen. Dies ist nicht situationsdeterministisch
konzipiert, da es vage Zieldispositionen vor der Situation gibt (Bediirfnisse, Interes-
sen, Normen, etc.), die wiederum in der Korperlichkeit des Handelns gespeichert
sind. So stehen diese vagen Ziele in einem wechselseitigen Konstitutionsverhaltnis
mit der Situation:

Unsere Wahrnehmung der Situation ist vorgeformt in unseren Handlungsfahigkeiten und unseren ak-

tuellen Handlungsdispositionen; welche Handlung realisiert wird, entscheidet sich dann durch eine
reflexive Beziehung auf die in der Situation erlebte Herausforderung (1996: 236).

Handlungsziele und Plane sind nicht mehr teleologisch als ursachliche Orientierun-
gen oder feste Ablaufschema vor der Handlung zu verstehen, sondern nicht-teleolo-
gisch als im konkreten Handlungsverlauf hervorgebracht. Natiirlich kann vorneweg
an eine Situation mit Zielen und Planen herangegangen werden, der konkrete Hand-
lungsverlauf aber muss von Situation zu Situation unter Reflexion auf die Herausfor-

derungen der Situationen erzeugt werden. Nicht zu vergessen ist dabei, dass Handeln
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nie auf nur ein Motiv reduziert werden kann. Selbst die Konstitution von Motiven ist
~auf ein standardisiertes Vokabular moglicher und legitimer Motive bezogen“ (1996:
237). Auch die individuelle Reflexion der Motive entgeht dieser standardisierten
Sprache nicht, da sie es nie vermag die eigenen Strebungen vollstandig zu durchdrin-
gen. Auch der Akt der Ziel- und Zwecksetzung selbst kann nicht mehr teleologisch als
von der Welt und allen Vorbedingungen losgelost betrachtet werden. Zwecksetzung
aus Joas Perspektive ist das

... Resultat einer Situation, in der sich der Handelnde an der einfachen Fortsetzung vorreflexiv ange-
triebener Handlungsweisen gehindert sieht. In dieser Situation muB er reflexiv Stellung beziehen zu

seinen vorreflexiven Strebungen. Als MafBstab dieser Stellungnahme dienen Werte oder ideale Vorstel-
lungen iiber eine gelungene Personlichkeit oder eine gelungene Gemeinschaft (1996: 238).

Werte miissen genauso gedacht werden wie vorreflexive Strebungen, welche in kon-
kreten Handlungssituationen befriedigt und bei denen kreativ herausgefunden wer-
den muss, was den vertretenen Werten eigentlich entspricht. Fiir Joas bedeutet

Kreativitiat im Kern Problemlosen oder Anpassungsverhalten.

2.8. Diskussion

Bisherige soziologische Ansatze, die sich mit dem Neuen befassen (z.B. Groys 2004;
Hauser 1988; Bornscheuer 1976), setzen sich mit dem konkreten Schaffen von Neu-
em nicht ausreichend auseinander. Sie fokussieren sich auf strukturelle Aspekte der
Produktion des Neuen, wie den gesellschaftlichen Verwertungsrahmen (,,Kulturéko-
nomie“) oder einem gesellschaftlichen Bewegungsspielraum schopferischer Ideen
(,Topik“) und nehmen stellenweise deterministische Positionen ein, nach denen zum
Beispiel die kulturelle Produktion von Neuem immer notwendigerweise kulturellen
Regeln folgen muss. Der subjektive Aspekt der Gestaltung und die Aspekte von er-
moglichender Technik wurden zugunsten struktureller Erklarungen vernachlassigt.
Individuen, in meinem Fall Musikproduzenten, wurden zu sehr als ,,cultural dopes®
betrachtet, welche nur die gesellschaftlichen Strukturen, z.B. Genres und Produkti-
onstechniken, oder eine wirtschaftliche Verwertungslogik reproduzieren wiirden.

Zwar stehen die wirtschaftliche Organisation der Gesellschaft und das stetige Hervor-

11 Siehe auch Gregory Jackson 's Konzept der Mehrdeutigkeit von Institutionen: ,,Ambiguity leads ac-
tors to continually reinterpret institutional opportunities and constraints, as well as adapt and mo-
dify institutional rules” (2004: 3).
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bringen von Neuem in einem engen Zusammenhang (Petersen 2003; Nowotny in
Rammert und Bachmann 1997), sie alleine schafft jedoch noch nicht das fertige Pro-
dukt bzw. den fertigen Techno-Track. Obwohl diese Positionen durchaus einiges an
Erklarungspotential zu bieten haben, untersuchen sie nicht, wie das Neue im Prozess
in einem bestimmten Feld entsteht und zu welchen konkreten Bedingungen dies ge-
schieht.

Joas konzentriert sich auf die Erklarung von Kreativitat auf die Handlungsebene.
Aber auch er vermag es letztlich nicht, Neues im Handeln zu erklaren und verbleibt
zu sehr in der Kritik bisheriger soziologischer Handlungstheorie (Miebach 2006;
Miinch 2004; Miinch, Jauss, und Stark 2000; Dalton 2004; Kilpinen 1998; Gross
1999). Fiir die Erklarung der Produktion von House/Techno eignet sich sein Modell
des Problemlosens und des Anpassungsverhaltens nicht. Zwar lasst sich insbesondere
das Anpassungsverhalten auch bei der Gestaltung von House/Techno finden, indem
sich Produzenten an Genres und Produktionsmustern orientieren. Der Prozess der
Produktion jedoch besteht nicht ausschlieflich aus Problemlésen oder Anpassen. Die
Momente aktiver Gestaltung von Klangen und Arrangements sowie die Auswahl pas-
sender Elemente fiir einen Track lassen sich mit Joas nicht ins Blickfeld riicken. Auch
fehlt ihm ein Verstiandnis der Struktur des Neuen, also des fertiges Tracks, Klanges
oder Arrangements der Blick fiir die ermoglichenden und strukturierenden beteilig-
ten Komponenten. Denn wie ich zeigen werde, besteht das Schaffen von Neuem nicht
nur im Schaffen des Einzelnen und seiner Orientierung an gegebenen sinnstiftenden
Genres und Produktionsmustern (bei Joas: Anpassung), sondern wird erméglicht
und strukturiert durch benutze Technik und sinnstiftende infrastrukturelle Einbet-
tung.

Jene Ansatze, welche kreative Praktiken der Aneignung, Schaffung von Kultur
und Produktion und Konsumption von Giitern thematisieren (Essl 2007; Meueler
1997; Meyer 2000; Jerrentrup in Hitzler 2001), leisten einen wichtigen Beitrag zum
Verstehen des Neuen. Sie thematisieren, wie das Neue in Handlungen iiber das pro-
duktive Prinzip der Bricolage oder Serendipity entsteht. Allerdings vermogen sie
nicht die Komplexitat der Produktion von House/Techno im Homerecording-Studio
zu erfassen. Der Begriff der Bricolage bleibt zu allgemein, als das er die gestalteri-
schen Aspekte der Produktion (Klang-, Sound-, und Trackdesign) beriicksichtigen

kann.
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Eine sinnvolle iibergeordnete Einordnung des Schaffens von Neuem in der mo-
dernen Gesellschaft schafft Paul Willis (1990). Seine Beschreibung, die das alltagliche
Schaffen von Neuem in den informell-asthetischen kreativen Praktiken der Produkti-
on der ,common culture® mithilfe kommerzieller Giiter zu fassen versucht, lasst sich
mit meiner Beschreibung der Produktion von House/Techno im Homerecording-Stu-
dio erganzen. Meine Ergebnisse lassen sich gut an seine anschlieBen, da ich beschrei-
be, wie die kreative Praxis bei der Produktion von House/Techno stattfindet.

In dieser Arbeit werde ich zeigen, dass bisherige Theorien iiber das Neue nur ein-
geschrankt auf die Produktion von House/Techno im Homerecording-Studio ange-
wendet werden konnen. Meine Ergebnisse zeigen, dass neue Techno/House-Tracks
aus einer Konstellation von drei zentralen Komponenten entstehen: Erstens, die
Produktion des Tracks anhand drei gestalterischer Bereiche (Klangdesign, Trackde-
sign und Arrangementdesign), durch Orientierung des Produzenten an sinnstiften-
den und strukturierenden Genres, Produktionstechniken, Produktionsmustern und
weiteren Moglichkeiten der Orientierung, wie die Ubersetzung von Stimmungen in
Musik oder Orientierung an Umgebungsgerauschen. Zweitens, durch die ermogli-
chende und strukturierende Technik der Musikproduktion, wozu das Homerecor-
ding-Studio und die Musikhardware und Musiksoftware gehoren. Drittens durch die
sinnstiftende und strukturierende Kulturwelt der elektronischen Tanzmusik, mit ih-
rer internationalisierten Infrastruktur und ihrem wirtschaftlichem Verwertungs-
rahmen. Anhand der Produktion von House/Techno im Homerecording-Studio wer-

de ich beschreiben, wie Neues konstellativ in den drei Komponenten entsteht.

24



3. Kontext: Die Techno-Szene

3. Kontext: Die Techno-Szene

Nachdem ich in auszugsweise einige zentrale Ansitze der Soziologie des Neuen dar-
gelegt habe, werde ich im Folgenden wesentliche Erkenntnisse der Forscher referie-
ren, die sich mit der (Teil-)Kultur befasst haben, welcher meiner untersuchten Mu-
sik-Produzenten zuzuordnen sind: Der Techno-Szene. Eine komplexe und dynami-
sche Kultur - sinnstiftend und strukturierend zugleich sowie eng verbunden mit den
gesellschaftlichen Totalitaiten aus Wirtschaft, Wissenschaft, Recht, Kunst und ande-
ren. Dieses Kapitel dient dazu, einen etwas tieferen Einblick in den gesellschaftlich-
rahmenden Kontext zu erlangen, indem die Produktion von House/Techno vollzogen
wird.

Elektronische Tanzmusik, vom Soziologen Erik Meyer unter dem Begriff ,, Tech-
no“ zusammengefasst, kann
... als eine musikalische Praxis verstanden werden, die durch spezifische Form der Produktion und Re-
zeption dieses Genres der populdren Musik gepragt ist. ... Die Bezeichnung als 'dance music' impliziert

dariiber hinaus die intendierte bzw. vorherrschende Form der Rezeption von Techno im Rahmen von
Tanzveranstaltungen (Meyer 2000: 35).

Haufig wird die gesamte Vielfalt an Genres und Subgenres der elektronischen Tanz-
musik als , Techno® bezeichnet, da die gesamte Produktion dieser Musik auf technolo-
gischen Produktionsmitteln - wie Computern, Software - oder elektrotechnischer
Klangerzeugerhardware - wie Synthesizern und Drum-Maschinen - stattfindet". Aber
auch die Genrebezeichnungen unterliegen in der Techno-Szene einem stetigen Wan-
del. So sprechen heute viele gar nicht mehr von ,Techno“ oder ,,House“ (wie in den
1990ern), sondern verstehen alles als ,Elektro“ bzw. ,Electro“*#. Was als ,, Techno“

oder ,Raven gehen“ in den 1990ern als Uberbegriff fiir alle musikalischen Genres

12 Der Konsum dieser Musik geht aber weit iiber diese Kontexte hinaus: Radio, herrunterladbare DJ-
Mixe, Internet-Podcasts zum Horen fiir zu hause und unterwegs. Oder auch als Hintergrund-Be-
schallung in Bars, auf Messen und als ,Message-Trager” in der Werbung usw. usf.

13 Eine interessante, wenn auch sehr selektive und subjektive Ubersicht iiber Genres- und Subgenres
bei EDM bietet ,Ishkur's Guide to Electronic Music“: http: //techno.org/electronic-music-guide/,
Zugriff: 27. Juli 2009.

14 Zum Missfallen von Anhingern des Sub-Genres ,Electro” der 1980er. Der ,Electro® bzw. ,Elektro“
der 1980er fiihrt heutzutage eher ein Nischendasein mit wenigen aber treuen Anhéngern, unter-
scheidet sich in seinen dsthetischen und elementischen Merkmalen allerdings deutlich von ,Elek-
tro“ der ,Nullerjahre, wo ,Electro/Elektro® als Oberbegriff fiir jede Form elektronischer Tanzmu-
sik fungiert. Ahnlich geht es dem Subgenre ,,Deep House“. Ruhigere aktuelle Spielarten des House
aus werden von seinen Anhingern gerne als ,,Deep House“ bzw. ,deepen House" tituliert, worin die
Anhiénger des Deep-House aus den 1980ern mit seinen starken Bassldaufen und haufigen Vocals
eine Unsittlichkeit sehen.
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bzw. als Uberbegriff fiir das Besuchen von Techno-Events galt, wird heute als ,Elek-
tro“ und ,Feierei“ bezeichnet. Nicht zuletzt dank eines ausgeprigten Bediirfnisses
nach Distinktion priferieren Anhianger der Techno-Szene verschiedene Begriffe. Der
Einfachheit halber werde ich in dieser Arbeit fortan von elektronischer Tanzmusik
(kurz: EDM als Abkiirzung aus dem Englischen ,Electronic Dance Music*) als Ober-
begriff fiir viele musikalische Praktiken in Form verschiedenster Genres sprechen. Im
empirischen Teil beziehe ich mich allerdings auf die Spielarten des House und Tech-
no, da sich die von mir untersuchten Produzenten zentral an diesen beiden Kategori-
en zur Produktion ihrer eigenen Musik orientieren.

Dieses Kapitel gliedert sich wie folgt: Beginnen werde ich mit einigen Daten iiber
die Techno-Szene, um einen Einblick in ihre Gro8e und Ausdehnung zu geben. An-
schlieBend werde ich Ronald Hitzler's und Michaela Pfadenauer's Begriff der ,Szene®
als post-traditionale Vergemeinschaftung erlautern (Kap. 3.1). Dem folgt das Kapitel
mit einer Einfilhrung popkultureller Perspektiven auf die Techno-Szene (Kap. 3.2).
AbschlieBen werde ich dieses Kapitel mit einer kurzen Einfiihrung in die Geschichte
elektronischer Musik (Kap. 3.3) sowie einem kurzer Abriss liber die Geschichte elek-
tronischer Tanzmusik (Kap. 3.4)

Uber das AusmaB der Produktion und Konsumption von EDM, speziell House
und Techno, gibt es leider keine umfassenden Daten, genauso wenig wie iiber die An-
zahl verkaufter Tontrager in Form von Alben, Vinyl-Schallplatten, CDs oder Musik-
Files®. Erhailtliche Daten beinhalten keine zufriedenstellenden Unterscheidungen
nach Genres, sodass sich nicht bestimmen lasst, wie viele House- und Techno-Tracks
verkauft bzw. nach fertiger Produktion zum Verkauf angeboten werden. Die groBen
branchenspezifischen Internet-Geschéfte fiir Musik-Files, wie Beatport, DJ-Down-
load, Whatpeopleplay, Juno und andere, halten ihre Verkaufszahlen unter Ver-
schluss. Daten iiber das Ausmal3 der Produktion von House und Techno lasst sich da-
her nur indirekt erschlieBen iiber den Konsum von House und Techno in Form von
z.B. erhobenen musikalischen Priaferenzen, Anzahl an Clubs mit elektronischer Tanz-
musik oder Umfragen iiber Horgewohnheiten erschliefen.

In Berlin, der derzeit als das Zentrum der Techno-Szene angesehenen Stadt, be-

schiftigten sich 2008 {iiber 31 % aller Musikunternehmen mit elektronischer Tanz-

15 Bei mehreren Organisationen (Label Comission, Club Comission, phononet, Musikindustrie.de und
weitere) versuchte ich Daten zu bekommen, leider erfolglos. Daten gibt es nur als ganz allgemeine
Verkaufszahlen, nicht aufgespalten in Genres.
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musik’. Antina Michels (2009) schitzte in ihrer Ethnografie iiber die ,Netlabel-Sze-
ne“”’ eine Anzahl von 600-1000 Labels. Patryk Galuszka, ein Sozialwissenschaftler
vom Max-Planck-Institut promoviert gerade mit einer Untersuchung iiber die Netla-
bel-Szene und zihlte in einer empirischen Erhebung 650 Netlabels, von denen 90%
elektronische Musik veroffentlichen®®. Das DiscoMagazin schitzte die Anzahl der Ver-
anstaltungsorte in Form von Clubs und Diskotheken Anfang 2009 auf zwischen 5000
bis 6000 in Deutschland®. Laut der GivingTheBeat-Trendstudie von MTV aus dem
Jahr 2002 gaben 14,2% der 14—29-jahrigen Befragten an, dass sie gerne ,,Dance-Mu-
sic“ horen. 37,6% von ihnen gehen mindestens einmal pro Woche in Discos oder
Clubs®*. Der MDS Verbraucheranalyse 2008 zufolge horten 12 % der Befragten gerne
,Dance & Electronic“; 23.4 % besuchten gerne Discos und Clubs®. Im Jahr 1995
sprach das Miinchener Institut fiir Jugendforschung von 1,5 bis 2 Millionen regelma-
Bigen Besuchern von , Techno-Veranstaltungen“ und zusitzlich ca. 2 Millionen, die

gelegentlich Clubs besuchten bzw. 6fters Techno horten (Hitzler 2001: 12)

3.1. Die Techno-Szene als post-traditionale Vergemeinschaftung

Der Soziologe Ronald Hitzler (2008: 55-72) versteht die Kultur elektronischer Tanz-

16 Die Kategorien ,,Electro, ,House und Techno“ zusammengefasst. Studie iiber die wichtigsten Aus-
landsmarkte fiir Musikunternehmen aus Berlin, http:
www.berlin.de/projektzukunft/themen /kreativwirtschaft/musik/detailseite/datum/2008/05/28
/die-wichtigsten-auslandsmaerkte-fuer-musikunternehmen-aus-berlin/?
tx_ttnews[backPid]=200&cHash=4c0567037b. Zugriff: 28. Januar 2009.

17 ,Netlabel, auch Online-Label, Mp3Label172 oder WebLabel genannt, sind nichtkommerzielle Platt-
formen, auf denen Musik zum kostenlosen Download ins Internet gestellt wird.173 Sie lassen sich
durchaus mit kleinen reguldaren Musiklabels vergleichen. Bei beiden stehen die Férderung der Mu-
siker und der Vertrieb ihrer Musik im Vordergrund. Die schnelle Dateniibertragung und die Onli-
ne-Kommunikation ermoglichen direkten Kontakt zwischen Musikproduzenten, Mitstreitern, Ho-
rern und Benutzern“ (Michels 2009: 64).

hlow-magazine.com/feature/1076-netlabel-research-numbers-results-paper, Zugriff:
23.07.2009.

19 Plus unangemeldete Veranstaltungsorte und Veranstaltungen wie ,,Off-Locations“ und Open Airs in
Parks. Information nach Telefongesprach mit dem Chefredakteur des DiscoMagazins. Das Disco-
Magazin ist eine Branchenzeitschrift fiir die Club- und Discogastronomie. http: //www.disco-ma-

gazin.de/, Zugriff: 14.08.20009.

20 Giving The Beat, MTV-Trendstudie von 2002. http: //www.viacombrandsolutions.de/uuid/gbc-
¢559ab5895fb2d485a85¢caq2959ba. Zugriff: 27. Januar 2008.

21 MDS Verbraucheranalyse Jugend I Markte, VA Jugend: Deutschsprachige Bevélkerung ab 12 Jah-
ren in Privathaushalten (66,25 Mio.), n = 32.051 (VA Jugend 2008), in 4 Erhebungswellen im Bun-
desgebiet durchgefiihrt. Musikpriferenz Dance & Electronic, hore ich sehr gern, hor ich ziemlich
gern: 3.714 Fille / 7,92 Mio. / 12,0%. Freizeitbeschiftigung: Discotheken, Clubs besuchen: beson-
ders gern, gern: 7.281 Fille / 15,52 Mio. / 23,4%
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3.1. Die Techno-Szene als post-traditionale Vergemeinschaftung

musik als Techno-Szene®*. In einer durch Entwicklungen wie Sakularisierung, Plurali-
sierung, Individualisierung und Neoliberaliserung geformten Gesellschaft, suchen
viele Menschen ein Miteinander, dass ihnen ein Hochstmaf; an individueller Freiheit
bei gleichzeitigem Zusammensein mit Gleichgesinnten verspricht. Er nennt diese
Vergemeinschaftungen post-traditional, da sie nicht iiber die iiblichen traditionellen
Bindungen und Verpflichtungen beisammen gehalten werden, sondern dadurch dass
einzelne Interessenten dieser Vergemeinschaftungen zur Teilnahme verfiihrt werden.
Diese Gemeinschaften besitzen eher labile Bindungen, da sie auf ,,zufilligen oder zeit-
weisen Ubereinstimmungen von Neigungen, Vorlieben, Leidenschaften und be-
stimmten, als 'richtig' angesehenen Verhaltensweisen“ (ebd. 2008: 55) griinden. Die-
se post-traditionalen Vergemeinschaftungen bieten ,Warme* in ,kalten“ Zeiten.

Der Stadtforscher und Geograph Bastian Lange (Hesse und Lange 2007) be-
schiftigte sich mit den konkreten Lebens- und Arbeitsbedingungen der ,Berliner
Kreativen“, zu denen auch die von mir untersuchten House- und Techno-Produzen-

ten gehoren. Die ,kalten“ Zeiten beschreibt er wie folgt:

Im Licht der soziookonomischen Strukturkrise verweist das Schlagwort eines »neuen Unterneh-
mertums« zum einen auf individualisierte Existenzstrategien oder Ausgrenzung aus sozialen Ar-
beitskontexten ... Zum anderen hebt es aber auch das gekonnte Ausbalancieren zwischen staatli-
chen Transferzahlungen, kurzfristigen Jobs sowie Selbststindigkeitsstrukturen hervor, die von
immer mehr jungen Akteuren aus dem Bereich der Kulturproduktion praktiziert werden (miis-
sen) ... In Berlin spitzte sich diese Strukturformation in Begriffen wie »neues Prekariat« und »ur-
bane Penner« im Jahr 2006 zu: Hochqualifiziert und zugleich geringe Einkommen mit hohen
Bindungen an studentische oder subkulturelle Milieus kennzeichnen das stilistische role-model
des neuen »Berliner Selbstunternehmers. ... Hinter dieser Selbstertiichtigungssemantik zeichnet
sich ein neuer Modus der Wissensokonomie ab, der radikal auf kurzfristigen Kreativinnovationen,
definitiven Arbeitsflexibilititen und immensen Anforderungen der Selbstorganisation basiert,
sich aber zugleich auf minimalen sozialen Sicherungssystemen sowie diinner Kapitaldeckung ent-
faltet ... (Hesse und Lange 2007: 66)

Szenen als Form post-traditionaler Vergemeinschaftungen versteht Hitzler (2008) als
lockere Form von sozialen Netzwerken, in der sich Personen oder Personengruppen
im post-traditionalen Sinn vergemeinschaften. In Szenen wird man in der Regel nicht
hinein geboren, man sucht sie sich anhand verschiedener Interessen aus und fiihlt
sich dort eine zeit lang wohl. Szenen sind hiufig global vernetzt, weisen jedoch lokale
Einfarbungen auf. Insbesondere dank des Internet sind solche ,,globalen Mikrokultu-
ren“ moglich. Diese Szenen haben keine klare Abgrenzung, dementsprechend weif3

man nie wirklich, ob man drin ist, nur am Rande oder sogar im Zentrum steht. Hitz-

22 Fiir eine detaillierte Ethnographie der Techno-Szene der 1990er Jahre sieche Meyer 2000, Hitzler
2001 und Kemper 2004, S. 8-143.
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ler benutzt dafiir die Metapher der ,,Nebelbank“. Techno-Szenen wie die der 1990er
konnen prototypisch verstanden werden: Vergemeinschaftungen als Szenen dehnen
sich immer weiter aus, wahrend andere post-traditionale Formen von Vergemein-
schaftung wie subkulturelle Gesellungsformen (als gesellschaftliche Gegenentwiirfe)
zuriickgehen.

Szenen haben immer ein bestimmtes Thema, zum Beispiel Sport oder Musik. Um
so ein Thema herum gruppiert sich ein
... Lifestyle mit eigenen Sprachgewohnheiten, Umgangsformen, Treffpunkten bzw. Lokalititen, Zeit-

budgettierungen, Ritualen, Festen bzw. Events — und zum Teil ... auch mit einem als 'szenespezifisch'
erkennbaren Outfit (ebd.2008: 64).

Mitglieder einer Szene definieren sich liber gemeinsame Ideen und dsthetische Stan-
dards. Uber diese dsthetischen Standards werden die Partizipierten verfiihrt. Partizi-
pierende einer Szene besitzen ein Selbstverstandnis der Zugehorigkeit zu ihr und ver-
lassen sie in der Regel nach ein paar Jahren wieder: Aus Langeweile oder auch Ver-
anderung von Lebensumstinden. Neben den kurzen Mitgliedschaften gibt es auch
lange Karrieren der Szene-Macher, wie Produzenten, Event-Veranstalter, DJs usw. -
jene, die das Szeneleben schaffen, aufrecht erhalten und reproduzieren. Diese Szene-
Macher kombinieren in der Regel eine szenespezifische Werthaltung mit unterneh-
merischem Kalkiil**. Die Szene-Macher verbleiben iiblicherweise langer in diesen
Szenen, manche sogar ihr ganzes Erwerbsalter und dariiber hinaus. Dies ist insbeson-
dere davon abhangig, inwiefern die Arbeit in der Szene ihre Existenz sichert oder so-
gar Gewinn verspricht.

Die groBe Anzahl der Szenen kann als Angebot an eine juvenile gesinnte Ziel-
gruppe verstanden werden, was bedeutet, dass sie sich untereinander Konkurrenz
machen. Personen mit juveniler Gesinnung>* bedienen sich in der Regel launisch aus
dem Uberangebot an ,Sinn-Paketen“ und Orientierungsangeboten. Daraus entstehen
Identitaten individueller Mixturen verschiedenster musikalischer, sportlicher und
technischer Aspekte oder Werthaltungsneigungen. Partizipierende wahlen das, was

ihnen am meisten Spa8 macht oder auch niitzt (Hitzler u. a. 2008).

23 Vgl. hierzu: Szene-Macher als Kiinstler-Unternehmer, siehe (Diaz-Bone 2002)

24 ,Juvenile Gesinnung” bedeutet, dass Szenegénger nicht im {iblichen jugendlichen Alter liegen miis-
sen, sondern sich an den Idealen einer Jugendkultur auch im fortgeschrittenen Alter orientieren,
z.B. Schonheit, Fitness, Mode. (Hitzler 2008)
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3.2. Popkulturelle Perspektiven

Gabriele Klein (Hitzler 2001: 161-174) zufolge entstand Pop in den 1960ern aus einer
Verbindung von Unterhaltung und Kunst, die sich schlieBlich in den Nischen urbaner
Raume etablierte. Pop war neben Swing und Musical der zweite bedeutsame Schub
der Amerikanisierung europaischer Kultur im 20. Jahrhundert. Mythos, Kult und
Massenkultur gehorten von Anfang an zu seiner Lebensweise und dienten als beson-
deres Vehikel fiir die Kulturindustrie. Pop verbinde subversives Dasein und Kom-
merz. Das popkulturelle ,,Kapital“ sei stets medial und bestehe aus aus Musik, Mode
und Tanz; sein zentrales Kommunikationsmedium: Der Korper. Durch die Anfange
der Globalisierung (oder wie Hitzler sagt: der Neoliberaliserung) und dadurch fol-
gende starke wirtschaftliche Transformationsprozesse enstanden urbane Raume aus
Armut, Arbeitslosigkeit, Unzufriedenheit und Militarisierung der GroBstadte auf-
grund zunehmender Gewalt. In diesen Gebieten bildeten sich Subkulturen, welche
ihre sozialen Erfahrungen zu dsthetischen Ausdriicken formten. Ende der 1970er
entstand in der New Yorker Bronx der Hiphop, eine Kulturpraxis zwischen Rap, Graf-
fiti, Breakdance und DJ-Techniken. Ende der 1970er tobte die groBe Disco-Welle in
den USA, wahrend in der Bronx die ,,Hiphop-Blockpartys“ gefeiert wurden. Diese Art
der Feierei popularisierte sich schnell, wurde als Trend von der Kulturindustrie auf-
gegriffen und mit der gecasteten Sugar Hill Gang und ihrem ersten Hit ,Rappers De-
light“ von Marktgesetzen einer sich globalisierenden Kulturindustrie durchsetzt.
Techno und House erging es Anfang der 1980er dhnlich: Hohe Arbeitslosigkeit
und geringe Zukunftschancen in grofen amerikanischen Stadten, besonders Detroit
und Chicago herrschten. Tanz und Musik war auch dort dsthetisches Ausdrucksmittel
der Verhaltnisse. Nicht wie beim Hiphop iiber Texte, sondern durch diistere Klang-
kollagen und Dissonanzen im Anschluss an die Asthetik von Kraftwerk. Im Strudel
kulturwirtschaftlicher Globalisierung erreicht der diistere Techno-Sound Europa und
manifestiert sich in subkulturellen Milleus. Frith entdecken die Medien die sich
schnell popularisierende Jugendkultur, sehen ihre Profitchancen und gingen frucht-
bare Symbiosen mit der Organisationselite ein. Die Techno-Szene spaltete sich in den
eher subkulturell orientierten ,,Underground“ und kommerziell orientierten ,Over-
ground®, auch ,Mainstream® genannt. Seitdem bewegt sich die Techno-Szene stets

zwischen den beiden Dimensionen ,Massenkultur® und ,Avantgarde®. Klein nennt
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dies eine Dekontextualiserung, da Techno wie auch Hiphop von einer ethnischen
Minderheit der schwarzen Subkultur zu einer Popkultur weiBer Mittelschichtsjuveni-
ler wurde.

Die Kulturindustrie (Holert und Terkessidis 1996) entstand durch eine Umwer-
tung von durch den Fordismus geschaffenen Werten: Arbeit, Karriere, Konkurrenz,
Leistung und Besitzindividualismus wurden durch Massenkonsumismus mit Geld-
ausgeben statt Sparsamkeit, Stil statt Geniligsamkeit, Kurzfristigkeit statt Dauerhaf-
tigkeit und schneller Befriedigung von Bediirfnissen statt Aufschub ergianzt. Im Zuge
der Herausbildung der biirgerlichen Gesellschaft des 19. Jahrhunderts bildete sich
die Jugend als eigener Zeitabschnitt des Lebens heraus. Die sogenannten ,,Babyboo-
mer“ der USA und Europas nach dem zweiten Weltkrieg verkorperten die Fort-
schrittsglaubigkeit des Fordismus und glaubten an eine blithende Zukunft durch ste-
tigen Uberfluss. Sie wollten die Friichte aber im Jetzt ernten und nicht erst spiter. An
diese Stelle trat die Kulturindustrie und erfiillte die Wiinsche einer Jugend ohne
Kenntnis von Mangel, welche mit den Idealen des Fordismus brach. Es entstand die
Kultur des Massenkonsums, ohne jedoch grundsatzliche Prinzipien des fordistischen
Systems aufzugeben. Jugendliche entfernten sich vom klar strukturierten Leben ihrer
in Fabriken arbeitenden Eltern, der standigen Bedrangung ihrer Korper und diszipli-
narischer MaSnahmen. Der Rock'n Roll von Elvis Presley besang diese Befreiung aus
dem reglementierten Leben des Fordismus. Pop interessierte fortan vor allem fiir
Themen, welche in Probleme des Alltags iibersetzbar waren und die jeder verstehen
konnte, wodurch er besondere basisdemokratische Krifte erlangte. In Folge dieses
Wandels wurde die Jugend immer mehr zur ,,Avantgarde ihrer eigenen Abschaffung®,
so Holert und Terkessidiris.

Denn je mehr der mit Jugendlichkeit verkoppelte Konsumismus ins Zentrum der Gesellschaft riickte,
desto mehr wurde die Gesellschaft als ganze durch ihren Konsum jugendlich (Holert und Terkessidis

1996: 15f).

Sie markiert Ubergang von der Disziplinargesellschaft zur Kontrollgesellschaft: An
Jugendlichkeit miisse sich alles messen: Sieht man noch jugendlich (oder gar schon)
aus? Wie steht es mit der Flexibilitat, dem Lebensstil? Ist man beweglich genug? Ist
die Tapete nicht schon zu lange an der Wand? Pop, das sei die dsthetische Selbstdefi-
nition der Kontrollgesellschaft. Annette Weber beschreibt im selben Band von Holert

und Terkessidis, wie die Technokultur der 1990er durch ihre scheinbare Offenheit ge-
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geniiber dem Spiel mit Geschlechtsstereotypen durch eine ,,Girlie“-Ikonografie kon-
terkariert wurde und die Befreiung der Korper eine Verwirklichung neuer kontrollge-
sellschaftlicher Fitness-Selbstzwinge darstelle (vgl. Weber in Holert und Terkessidis
1996: 41-54).

Gabriele Klein (2004) versteht Popkulturen als kulturelle Felder, welche eng mit
Kulturindustrien verflochten sind. ,,Pop“ meint
... eine allgemeine Bekanntheit und Beliebtheit von kulturellen Objekten, die im Unterschied zur 'an-
spruchsvollen' Kultur eher 'niveaulos' scheint und damit den Begriff der Massenkultur ... suggeriert
(2004: 270).
Popkulturen sind vor allem dsthetische Kulturen, welche durch alle sozialen Schich-
ten produziert und konsumiert werden. Popkultur kann nicht als einheitliche Kultur
verstanden werden, sondern als bestehend aus vielen kulturellen Feldern, in deren
Schnittpunkt von Kulturindustrie und Alltagsleben sich durch Produktion und Aneig-
nung popkulturelle Felder konstituieren. Sie sind gekennzeichnet durch den Gegen-
satz von Globalitat und Lokalitit. So gelingt es der kulturindustriellen Globalisierung
nicht vollstandig, die lokalen Praktiken der Aneignung von Popkultur zu kolonialisie-
ren, sie schafft jedoch neue teilkulturelle Auspragungen, welche wiederum einen lo-
kalen Charakter im Gegensatz zum Globalen erreichen. Konsumenten eignen sich die
kulturindustriell produzierten Giiter iiber kreative Praktiken des Konsums an, weisen
ihnen eigene Bedeutungen zu. Konsumenten sind nicht nur passiv zu verstehen, son-
dern als aktive Konstrukteure ihrer Bedeutungen, welche sich Konsumgiiter iiber
Praktiken erschliefen, sie in ihr Leben integrieren und somit nicht als machtlose Op-
fer der Kulturindustrie gewertet werden konnen, wie es noch die Frankfurter Schule
Anfang der 1940er behauptete. Die Produktivitit dieser Praxis besteht darin, Bedeu-
tungen zu schaffen, die fiir das eigene Leben relevant sind. Relevanz ist das zentrale
Bindeglied zwischen Asthetischem und Sozialem, den Produkten und ihrer Aneig-
nung. Relevanz selbst ist ein Produkt ihres sozialen Habitus und sorgt fiir soziale Dif-
ferenzen und Distinktionen. So provozieren die Akteure der Kulturindustrie mit ihren
Produkten eher verschiedene kulturelle Praktiken, als den Konsumenten vollstandig
zu vereinnahmen. Rein konfliktfrei ist diese Beziehung allerdings nicht:
Die hegemoniale Kraft der mittlerweile globalisierten Kulturindustrie trifft immer auch auf dissidente
und pluralisierende Krifte im Feld des Lokalen. Konflikt duBert sich in Popkulturen auf der Ebene des

Asthetischen, und hier vor allem als Ironie, in Form des verfremdeten Zitierens gingiger Symbole
(2004: 273).
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Popkultur ist immer ein Kampf um die Herstellung sozialer Bedeutungen in lebens-
weltlichen Kontexten mit der Wirkung des Widerstandigen. Anhand der Dimensio-
nen wie ,Underground” vs. ,Mainstream®, ,,Global® vs. ,Lokal“ lassen sich diese Be-
deutungskampfe studieren und gleichzeitig der Spielraum von Popkultur finden. Die
Aneignung von Kultur als Alltagspraxis geschieht dabei vor allem iiber den menschli-
chen Leib als physische, sinnliche und asthetische Erfahrung. Die Praxis muss im All-
tag gelebt und erfahren werden, speichert sich im Leib ab und wird Teil des sozialen
Habitus. In einer Zeit, in der sich stetig mehr Diskontinuititen herausbilden und die
sich immer weiter beschleunigt, bildet der Leib das

... materiell faBbare Substrat , in das sich Erinnerungen ablagern und das die Gegenwart "unmittelbar’

spiirbar werden 146t. Als Speicher des Vergangenen und als Garant des Gegenwartigen bietet der Leib
Kontinuitit bei dem prekér gewordenen Versuch, Identitaten aufzubauen (ebd.2002: 274).

Uber diese Prozesse der Selbstvergewisserung, lingst als Alltagspraxis etabliert, wer-
den Identitat und Korper kultiviert, was die Kulturindustrie dazu anhalt, ein Waren-
angebot zu schaffen, das die Selbstvergewisserungsleistungen und Selbstgestaltungs-

moglichkeiten der Konsumenten fordert.

3.3. Elektronische Musik und Gerausche

Die Geschichte der Entwicklung elektronischer (Tanz-)Musik reicht weit bis in das 19.
Jahrhundert zuriick. Streng genommen muss ein willkiirlicher Schnitt gemacht wer-
den, da auch die musikalisch-gesellschaftlichen Entwicklungen vorher bedeutsam fiir
nachkommende Entwicklungen waren.

Gerausche, also ein musikalisches Ereignis von EDM, entstehen durch vibrieren-
de Quellen, zum Beispiel durch eine schwingende Lautsprecher- oder Mikrophon-
Membran. Die angrenzenden Luftmolekiile schwingen synchron mit den Vibrationen
mit und erzeugen so kleine Luftdruckschwankungen, die sich in Form einer Welle
vom Ursprungsort wegbewegen. Der Abstand der Wellen zueinander wird Frequenz
genannt. Die menschliche Wahrnehmung von Gerauschen liegt zwischen ca. 20

Hertz*® (Horschwelle) und 20000 Hertz (Schmerzschwelle). Im Bereich zwischen

25 Fiir eine ausfiihrliche Einfiihrung in die Geschichte elektronischer Musik siehe Ruschkowski
(1998).
26 Schwingungen pro Sekunde.
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200 und 2000 Hertz horen Menschen am genauesten. Die Lautheit ist die Amplitu-
de”’, also der Ausschlag der Frequenz. Da der Mensch im Bereich von 200 bis 2000
Hertz am genauesten hort, muss dieser Bereich nicht so laut sein wie unter 200 oder
{iber 2000 Hertz. Uber Analog-/Digital-Wandel werden Geriusche zwischen ihrer al-
gorithmisierten Reprasentation durch elektrische Spannungssignale und physikali-
schen Schalldruckunterschiede iibersetzt ((Dodge und Jerse 1997)

Der zentrale Unterschied zwischen elektronischer (friiher ,elektrische genannt)
und akustischer Musik durch Instrumente wie Klavier und Gitarre besteht darin
... beliebige Schwingungsformen in Kliange zu verwandeln und der Musik damit Klangraume zu er-

schliefen, die den herkoémmlichen mechanischen Musikinstrumenten auch bei elektrischer Verstar-
kung immer verschlossen bleiben werden (Kaegi 1967: 16).

Virtuelle Instrumente unterliegen keinen Materialeigenschaften, wie der Klangkorper
einer Gitarre, Trompete oder den Schwingungseigenschaften von Saiten. Nachgebil-
dete analoge Instrumente konnen in kleinere Einzelheiten zersetzt und anders wieder
zusammengesetzt werden. Thre reproduzierten physikalischen Klangeigenschaften
konnen nach vorgestellten oder simulierten physikalischen Eigenschaften des Mon-
des oder der Sonne programmiert werden. Der Musikwissenschaftler Michael Haren-
berg nennt dies die Moglichkeiten einer Phantasiephysik (in Kleiner und Szepanski
2004)

Die Erzeugung von Klingen mittels Klangsynthese geschieht iiber die elektroni-
sche Kombination von Elementarsignalen. Das sind elektrische Sinustonschwingun-
gen oder Impulse wie der Knack. Die heute weit verbreitete Praxis der Klangsynthese
tiber die Kombination verschiedener Sinusschwingungen geht auf den franzosischen
Mathematiker und Physiker Jean Baptiste Fourier zuriick. Ein Sinuston als Grundele-
ment elektronischer Klangerzeugung hat bis auf Lautheit und Tonhohe keine weite-
ren Eigenschaften. Kombiniert man sie mit anderen Sinusschwingungen, so lasst sich
damit der gesamte Bereich akustischer Erscheinungen durch Sinusiiberlagerungen
reproduzieren. Sinusgeneratoren erzeugen Sinusschwingungen durch elektrische
Wechselspannungen. Das funktioniert auch andersherum: WeiBes Rauschen besteht
aus allen Frequenzen, welche anhand elektrischer Filter bis zum Sinuston abgebaut
werden konnen. Impulse dagegen sind kurze EnergiestofBe. (Kaegi 1967)

Mittlerweile gibt es zahlreiche weitere Klangsynthese-Verfahren, wie z.B. das

27 Wird in Volt gemessen, aber Dezibel ausgedriickt.
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Physical Modelling oder die Granularsynthese. Ab Mitte der 1970er Jahre wurde
Klangsynthese zunehmend kommerziell interessant und verlie8 die Grundlagenfor-
schung der wissenschaftlichen Musikstudios. Daraus folgten die ersten kommerziell
erfolgreichen Synthesizer von Yamaha, Moog usw. Kommerziell produziert wurden
Synthesizer zu ,Allround“~-Maschinen mit Speichern, Sampling-Technologien und
MIDI-Schnittstellen. Mit zunehmendem Konkurrenzkampf, steigender Computerleis-
tung und rasant steigenden Absatzzahlen wurde der Personal Computer immer rele-
vanter flir die Produktion von Musik. Anfangs aufgrund mangelnder Leistung fiir
Klangsynthese nur zur Klangsteuerung (Sequencer) genutzt, entwickelte er sich zu ei-
nem zentralen Instrument fiir die Produktion von elektronischer Musik (Ruschkow-
ski 1998).

Die ersten Gerite zur elektrischen Klangerzeugung traten Anfang des 20. Jahr-
hunderts in Erscheinung. Im Jahr 1906 erzeugte eine mechanisch-elektrische Orgel
durch rotierende Profilschreiben Sinustone. Anhand einer Fernsprechleitung konn-
ten mit ihr sogar Konzerte iibertragen werden. So gab es noch zahlreiche weitere Ge-
rate, wie die Lichtton-Orgel, Baldwin-Orgel, Trautonium, oder die Ondes Martenout,
die fiir die offentlich wahrgenommene Musik des 20. Jahrhunderts aber kaum eine
Rolle spielten.

Erst der vollige Verzicht auf das Musikinstrument ... hat zu jener fruchtbaren Entwicklung gefiihrt, die
als elektronische Musik innerhalb weniger Jahre weltbekannt geworden ist, die junge Komponistenge-

neration in ihren Bann gezogen und das gesamte Musikschaffen unserer Gegenwart entscheidend be-
einfluBt hat (Ruschkowski 1998: 17)).

Elektronische Musik iiberwand die herrschende Barriere der mechanischen Musik:
Distanz und Zeit. Die Form der musikalischen Auffiihrung wurde aufgrund fehlender
Riickwirkung des Publikums auf den Musiker durch die Ubertragung zu einer Repor-
tage und, wenn sie auf ein Speichermedium iibertragen wurde, zur immer wieder
horbaren Reproduktion. Vor dieser Entwicklung war es iiblich, Musik immer live und
direkt vom Kiinstler prasentiert zu bekommen: ein direktes Riickkopplung-Verhalt-
nis zwischen Publikum und Musiker. So dnderte sich das Verhiltnis von Musiker und
Zuhorer grundlegend: die Reproduktion wurde zum Map fiir die Qualitdt der Live-
Veranstaltung. Eine Antwort auf diesen Strukturwandel suchte man in der experi-
mental music oder musique concréte. Auf Tonband aufgenommene Gerausche wur-

den neu zusammengefiigt — das Sampling war geboren. 1953 griindete sich in Koln
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das Studio fiir elektronische Musik beim Westdeutschen Rundfunk, welches die Of-
fentlichkeit mit elektronisch geschaffener Musik bekannt machte. Komponisten und
Techniker dieses Studios — wie Karlheinz-Stockhausen, Pierre Schaeffer oder Herbert
Eimert gaben der modernen elektronischen (Tanz-)Musik mit ihrer Experimentier-
freudigkeit den Nahrboden®® (Kaegi 1967) .

3.4. Zur Geschichte elektronischer Tanzmusik

Mitte der 1950er Jahre kamen Teile der jamaikanischen Musik-Kultur in die ,schwar-
zen Viertel“ von New York und Chicago - und mit ihr zwei zentrale musikalische
Praktiken: Rudie Blues und Dub® (Poschardt 1995). Beide stellten zum Zwecke der
Live-Performance verfremdete Stiicke von Originalversionen dar. Rudie Blues waren
Versionen eines originalen Rhythm 'n Blues Stiickes, welche nochmalig etwas rauer
eingespielt wurden, um den Eigenschaften jamaikanischer Soundsysteme gerecht zu
werden. Ein Dub war die reduzierte Instrumentalversion (ohne Gesang) mit besonde-
rem Fokus auf Rhythmus und Bass. Im besonders tanzbetonten Funk der 1960er Jah-
re (unter starkem Einfluss von James Brown) wurde die Idee geboren, den Rhythmus
eines Stiickes langer als das Stiick selbst zu erhalten. Bis dato wurden einzelne Stiicke
stets iiberblendet. Funk war stark rhythmisch betont, sodass das Publikum einen
schnellen Wechsel zum nachsten Stiick belohnte, um direkt weiter tanzen zu konnen.
DJs wie Francis Grosso galten als erste, die diese schnellen Uberblendtechniken
(,slip-cueing®) formten und mithilfe von Pitch-Shiftern beherrschten®. Grosso galt
auch als der DJ, welcher Teile von Platten iibereinander legte und damit erstmalig
eine Soundasthetik des Breakbeat kreierte. Die DJs der nachsten Generation iibertru-
gen diese Techniken in den Hiphop und erginzten sie mit Drum-Machines der Firma
Roland. Der Rhythmus der Platten konnte nun erhalten oder erginzt werden, sodass
sich neue Freiraume zur Gestaltung ergaben, welche im Hiphop unter anderem mit
Rap und MCs gefiillt wurden. Um sich der neuen Praxis im Club anzupassen, entstan-

den Disco-Remixe von Liedern mit dem Fokus auf Rhythmus, Ausdehnung der rhyth-

28 Fiir einen ausfiihrliche Einfithrung in die Geschichte der elektronischen Musik siehe Ruschkowsi
(1998: 15-147)

29 Fiir eine ausfiihrliche Einfiihrung in die Geschichte elektronischer Tanzmusik und ihrer Genres,
siehe (Meyer 2000: 33-60; Poschardt 1995; Kemper 2004: 6-23; Butler 2006: 32-75)

30 Fiir eine ausfiihrliche Auseinandersetzung mit der Geschichte und Kultur des DJs siehe (Poschardt
1995)
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mischen Passagen und der Reduktion von Vocals. Durch die Wortgewalt der MCs
pragte sich die Dancefloor-Kultur immer mehr. Die Plattenindustrie erkannte friih
das Prinzip der durch Drum-Machines verlangerten Musikstiicke und verdéffentlichte
Maxisingles auf Vinyl, die lingere, transparente Rhythmuspassagen enthielten
(Poschardt 1995).

Die Asthetik der Stiicke der Diisseldorfer Band Kraftwerk hatte nachhaltige Aus-
wirkung auf die Genres House und Techno:

Thre Asthetik der Kilte und Transparenz schuf eine ebenso minimalistische wie rhythmusorientierte
Musik (Illschner in Kleiner und Szepanski 2004: 23).

Auch andere, zum Beispiel viele Pop-Bands (wie Pink Floyd), begannen sich in den
1970ern immer mehr elektronischer Instrumente zu bedienen. Anfang der 1980er er-
schienen mit ,New Wave“ und ,New Romantic“ die ersten Bands (z.B. Human
League, Depeche Mode etc.), welche ausschlieBlich Musik mit Synthesizern machten
und die Kraftwerk-Asthetik weiterentwickelten. Mitte der 1980er erschienen mit
sElectronic Body Musik“ (EBM) vornehmlich Bands wie Front 242, The Klinik und
Nitzer Ebb. Die noch von Stockhausen forcierte Raummusik, was unter anderem die
Verteilung von Gerauschen im Raum (und nicht mehr frontal, z.B. iiber eine Biihne)
und die Auflosung des klassischen Gegensatzes von Publikum und Kiinstler bedeute-
te, wurde hier zwar wieder gegen das klassische Biithnenkonzept ausgetauscht, hatte
aber nachhaltige Auswirkungen. Es waren die Bands des EBMs, die erstmalig auf
avantgardistischen ,,Clubnachten“ in maBig laufenden Diskotheken der 1980er fiir
elektronische Musik sorgten.

Inspiriert durch das Entwerfen von Beats durch die Hiphop-Praxis der Drum-
Machines und dem Erbe von Kraftwerk, fingen in den spaten 19770er Jahren viele DJs
an, selbst in Studios Musik zu machen. Sie verstanden nicht viel von den Musiktech-
niken und hatten haufig auch keinen musikalischen Hintergrund. Stattdessen eigne-
ten sie sich das meiste autodidaktisch an. Verschiedene DJs hatten unterschiedliche
musikalische Geschmacker, Einfliisse und Bediirfnisse, was sich in verschiedene Stil-
richtungen kanalisierte und im House miindete (Illschner Kleiner und Szepanski
2004). House entwickelte sich Anfang der 1980er Jahre in der Homosexuellen-Szene
als eigenes Genre aus der Disco-Kultur heraus. Anfanglich wurde es aufgrund seiner
auf Rhythmus reduzierten Intensitat und erhohten Geschwindigkeit als ,,High Ener-

gy“ bezeichnet. Nach weiteren Radikalisierungen des urspriinglichen Disco-Sounds
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etablierte sich der Name ,House®, da diese Richtung speziell in der Chicagoer Disko-
thek ,Warehouse® gespielt wurde. Gleichzeitig wurde in New Yorker Diskotheken
eine durch Soul- und Gospelpassagen vor allem an Frauen orientierte Richtung ge-
spielt und entwickelt, was schlieBlich zum Deep-House und Garage-House fiihrte. Im
Anschluss an die Popularisierung dieser Genres folgten die ersten kommerziellen
Produktionen. Technologien wurden giinstiger und verbreiteten sich. Die ,Homere-
cording“-Bewegung startete (Meyer 2000).

Eine Umnutzung der Roland TBR 303 Bassmaschine fiihrte in Detroit zu einer
besonders harten, ,itzenden® Variante des House, dem Acid-House und Detroit-
Techno?®'. Mitte der 1980er kam House nach Europa, insbesondere England (Manche-
ster-Rave), und Ende der 1980er auch nach Deutschland, hier vor allem nach Frank-
furt und Berlin. In Europa wurden House & Techno weitaus beliebter als sie es jemals
in den USA waren. Zahlreiche Subgenres entwickelten sich in den europédischen Me-
tropolen: French-House, Dream-House, Trance, Gabber, uvm. Der MC wurde im
amerikanischen Hiphop immer dominanter, was zur Weiterentwicklung hin zum Rap
fiihrte. In England folgte daraus, dass der Sprechgesang trotz Breakbeats zuriickge-
drangt wurde und sich mit den in Europa boomenden Spielarten des House & Techno
kombinierte. Mitte der 1990er entstanden so Subgenres wie Nu Skool Breaks, Jungle,
Triphop, 2step, Drum & Bass, uvm. Mit dem Start der Club und Rave- Kultur in Euro-
pa — vor allem in England und Deutschland — kommerzialisierte die Organisationseli-
te der deutschen Techno-Szener ihre Musik teilweise selbst und wurde dabei mit offe-
nen Armen von der Pop-Industrie empfangen (Illschner in Kleiner und Szepanski
2004)

Laut der Dokumentation ,We Call it Techno“** gab es bereits Anfang der 1980er
eine kleine Szene in Frankfurt, die sich selbst als , Techno® bezeichnete. Talla 2X1.C,
welche damals technologisch erzeugte Musik als Plattenverkaufer in das Fach , Tech-
no“ sortierte, griindete auch 1984 den sonntags stattfinden ,Techno-Club® in der Dis-
co ,No-Name“ in Frankfurt. Bereits 1987 war die in die Disco umgezogene Veranstal-

tung ,,Techno-Club“ iiber die Grenzen Deutschlands hinaus als der Treffpunkt fiir die

31 Nicht nur der ,itzende” Klang der Roland TB 303 wurde zum unverkennbaren Symbol fiir Acid-
House, auch die Droge ,,Acid“. (Meyer 2000, S.49)

32 Dokumentation ,,We call it Techno“, Sensemusic 2008. www.wecallittechno.net, Zugriff:
03.06.2009. Da ich keine detaillierte wissenschaftliche Aufarbeitung der Anfangszeiten der
Techno-Szene in Deutschland fand, beziehe ich mich auf diese Dokumentation. Sie ist eine Re-
trospektive mithilfe zentraler Akteure der Anfangszeiten.
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Techno-Szene bekannt. Sie gilt als die erste Club-Nacht, in der ausschlieBlich elektro-
nische Musik von Bands wie Depeche Mode oder Front 242 lief. Der Techno-Club
sprach schon bald auch Publikum jenseits der Szeneginger an, popularisierte sich
selbst und Techno so stark, dass auch ,irgendwann schicke Madchen dazu tanzten“
(Jiirgen Laarmann, in ,,We Call it Techno®.).

Acid House kam nach Berlin und fing sich an mit der lokal vorhandenen, aber
kleinen Techno-Szene zu vermischen. Der erste Techno-Club, in dem ausschlieBlich
Techno in Form von Acid-House lief — das Ufo - wurde gegriindet. Schon damals
stellte dies einen groBen Unterschied zu den iiblichen Diskotheken dar: Ein schmut-
ziger Veranstaltungsort, viel Nebel, Stroboskope und im unsanierten Zustand belas-
sen. Acid-House wurde zum Hit — frohlich, offen, hedonistisch - und mittlerweile
wusste auch die populiare Jugendzeitschrift ,Bravo“, dass Acid-House gerade der
Trend schlechthin war. Kurzerhand hatten viele andere Clubs in Deutschland Acid-
House-Niachte, aber nach bereits 2 Jahren war dieser Andrang wieder vorbei. Aus
Teilen einer hedonistisch orientierten Berliner Avantgarde formierte sich die erste
kleine Loveparade im Sommer 1989. So war Techno eine eher ,exklusive“ Musik - bis
die Mauer fiel. Begeisterte aus dem Osten Deutschlands begannen sich fiir die Asthe-
tik und Feierei zu interessieren. Ostdeutsche Veranstalter mischten sich mit West-
deutschen DJs und begannen, gemeinsam Projekte zu organisieren. Speziell im Osten
Berlins gab es viele brachliegende Raumlichkeiten, die besetzt und genutzt wurden.
Im Ufo Club veranstaltete der damals noch unbekannte DJ Tanith den Cyberspace-
Club, in dem es vor allem um harte Sounds mit dunklen Atmosphéiren in dunklen
Raumen ging — eine Asthetik, fiir die , Techno® als musikalisches Subgenre auch heu-
te noch steht. Das Konzept des Cyberspace-Clubs wurde zusammen mit Wolfgang
Neugebauer auch bekannt als ,DJ WolleXDP*“ zu den , Tekknozid“-Partys ausgebaut
und es entstanden die ersten ,Megaraves® mit bis zu 3000 Clubgangern an einem
Abend. Diese Welt des anderen, des Harten, inspirierte die damalige Kunst- und Mo-
deszene in Berlin, welche sich individuelle Outfits fiir den Abend schafften und an der
Dekoration der Clubs mitwirkten. Die Veranstalter der ,ersten Stunde“ waren sehr
experimentell und offen, integrierten viele verschiedene Ideen und andere Akteure.
Die deutliche Trennung von Publikum, Veranstaltern und DJs gab es noch nicht:
Manchmal wurde zusammen mit dem Publikum die Veranstaltung auf- und abge-

baut, DJs waren noch keine Stars und das Publikum tanzte auch nicht dem DJ zuge-
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wandt. Zur Loveparade 1991 kamen, durch die lokalen Clubs organisiert, wichtige
Szene-Macher der verschiedenen Stadte Deutschlands zusammen und fingen an, na-
tional zu kooperieren. Eine aktionistische Lebenshaltung um die Ideale der Szene bil-
dete sich heraus. Nicht nur am Wochenende auszugehen, sondern selber Szene-Pro-
jekte, wie Labels, Clubs, Booking-Agenturen und Zeitschriften, zu griinden und vor-
anzutreiben, wurde wichtig. Anhangerschaften der einzelnen Szenen, auch ,Posse®
genannt, bildeten sich heraus und wurden zu konsistenten, wirtschaftlich wichtigen
Saulen der einzelnen, mittlerweile miteinander vernetzten Techno-Szenen in
Deutschland. Anhangerschaften bildeten sich um DJs und begleiteten ihn von Auf-
tritt zu Auftritt in den Stadten Deutschlands. Der Frankfurter DJ Sven Vath gilt als ei-
ner der ersten, dem das Publikum von Angesicht zu Angesicht gegeniiber stand, der
beobachtete und wartete, dass sich durch ihn die Stimmung steigerte. Techno-Szenen
wuchsen zusammen und wurden immer grofer. Auch der Neid und die Konkurrenz
stieg, als sich Techno in das normale Disco-Nachtleben integrierte. Einstiegsbarrie-
ren fiir die Produktion von Techno fielen durch stetig giinstiger werdende Computer-
und Musikhardwaretechnik. Die sich immerzu differenzierende Techno-Szene ge-
wann mehr Medien und bot fiir viele Akteure Chancen zum sozialen Aufstieg, sei es
als DJ, Produzent oder Veranstalter. Aus der Szene spalteten sich Akteure ab, welche
groBere kommerzielle Interessen verfolgten, die ,Megaraves“ (wie die ,Mayday*) ver-
anstalteten oder Zeitschriften fiir die gesamte Techno-Szene schufen. Damit stieg der
gesamte wirtschaftliche Umsatz der Szene enorm. Die DJ-Gagen schossen in die
Hohe, da mit dem Star-Status des DJs der Erfolg einer Veranstaltung stark zusam-
menhing (ebd.).

Das ,,Abziehbild“ des Ravers entwickelte sich aus einer Interpretation des Status
Quo der Techno-Szene durch den kommerziell ,angefixten“ Technointeressierten.
Sich stetig variierende Dekorationen und Mode wurden zu immerselben bunten Fri-
suren und ,verriickten“ Outfits. Viele Akteure der ersten deutschen Techno-Generati-
on ab Mitte der 1980er bis ca. 1992/93 waren mit dieser Entwicklung unzufrieden,

zogen sich insgesamt aus der Techno-Szene zuriick oder verweilten in kleineren Ni-
schen (ebd.).
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4. Methode: Fokussierte Ethnografie

Bevor ich in die Beschreibung meines empirischen Feldausschnittes fortschreite, wer-
de ich die meiner Datenerhebung zugrunde liegende Methode erlautern (Kap. 4.1),
eine Selbstreflexion vornehmen (Kap. 4.2) und schlieBlich die Durchfiihrung meiner

Datenerhebung und die Auswertung meiner Daten beschreiben (Kap. 4.3).

4.1. Einfiihrung in die Methode

Fiir die Beantwortung meiner Forschungsfrage, wie Neues bei der Produktion elek-
tronischer Tanzmusik entsteht, untersuchte ich sechs Musik-Produzenten der Tech-
no-Szene. Die empirischen Daten dieser Diplomarbeit erhob ich anhand fokussierter
Ethnografie (Knoblauch 2001)

Fokussiert ethnografisch forschen bedeutet, den Erhebungsschwerpunkt auf
»einen bestimmten Ausschnitt eines sozialen Feldes“ (ebd.: 132) zu setzen. Kurzfristi-
ge teilnehmend-beobachtende Feldaufenthalte dienen zur Erhebung von Daten, wel-
che intensiv analysiert werden. Mithilfe technischer Aufzeichnungsgerate werden
trotz kurzer Feldaufenthalte groBe detaillierte Datenmengen erhoben, welche zusam-
men mit Beobachtungen als wesentliche Datengrundlage dienen. Gegenstand der fo-
kussierten Ethnografie sind Handlungszusammenhinge, natiirliche Situationen und
Interaktionen, in denen sich die Beobachteten, in meinem Fall die Musikproduzen-
ten, alltaglich bewegen. Fiir den forschenden Beobachter geht es um die Einnahme
einer Teilnehmerrolle im Feld zum Kennenlernen der Binnenperspektive. Zentrales
Ziel ist das Erheben des fiir einen Feldausschnitt relevanten Hintergrundwissens.

Soziologische Ethnografie ist ,gesellschaftliche Selbst-Beobachtung® (ebd., 134).
Der soziologische Ethnograf findet sich bereits in der Kultur des Feldes zurecht und
erhebt sie nicht erst anhand seiner Forschung. Durch dieses Wissen ist er in der Lage,
einen geeigneten Feldausschnitt fiir sein Forschungsinteresse auszuwahlen und Feld-
zugiange herzustellen, um ,natiirliche“ Situationen zu erforschen. Natiirlichkeit be-
zieht sich nicht auf einen naturwissenschaftlichen Positivismus, sondern auf die An-
nahme, dass die untersuchten Situationen auch ohne die Anwesenheit des beobach-
tenden Wissenschaftlers so stattfinden wiirden, wie sie es wiahrend der teilnehmen-

den Beobachtung tun.

41



4.1. Einfiihrung in die Methode

Fokussierte Ethnografie ist konstruktivistisch, das heiBt, ,;sie rekonstruiert einer-
seits die Wissens- und Erfahrungsstrukturen der Beteiligten, die den Sinn ihrer
Handlungen konstituieren ... Und in ihren h&dufig minuziosen Detailanalysen ver-
sucht sie andererseits, die situative Konstruktion der Wirklichkeit in den beobachte-
ten Handlungen nachzuzeichnen® (ebd.: 135). Als Feld verstehe ich Knoblauch fol-
gend ,den sozialen Ort, an dem die Untersuchten ihre Zeit verbringen und wo die
Forscherin sie beobachtet® (Knoblauch 2003: 0.S.)?. In meinem Fall ist das der Ort,
an dem Musikproduzenten ihre House/Techno-Musik produzieren — das Homerecor-
ding-Studio.

Die systematische Selbstbeobachtung und Explizierung des eigenen Vorwissens
und der Vorerwartungen ist eine zentrale Bedingung fiir soziologische Ethnografie
(Knoblauch 2003). Es geht dabei um die Vermeidung von Vorurteilen und ,.blinden
Flecken“. Wihrend der Forschung wird der Forscher Teil des Feldes, nimmt somit di-
rekten Einfluss auf seine Daten. Vorurteile wiren z.B. bestimmte Aspekte vorneweg
als irrelevant fiir die Beantwortung der eigenen Forschungsfrage zu erklaren, obwohl
sie druchaus relevant sein konnen. ,Blinde Flecken“ zu haben bedeutet, manche
Aspekte des Feldes aus Unwissenheit fiir die Beantwortung der Forschungsfrage
nicht in Betracht zu ziehen. Zur systematischen Selbstbeobachtung gehort also auch
eine prinzipielle Offenheit gegeniiber dem zu erforschenden Gegenstand und damit
auch die Bereitschaft, bereits geschaffene Ergebnisse wie unterscheidende Kategorien
und Erklarungen zu dndern, die Grenzen des Feldausschnitts zu verschieben und sei-
ne Uberzeugungen, die aus jahrelanger Zugehdorigkeit zum Feld entstanden sind, im

Prozess zu revidieren. (vgl. Kleining 2001)

4.2. Selbstreflexion

Bereits Mitte der 1990er Jahre erlangte elektronische Tanzmusik eine starke Bedeu-
tung in meinem Leben. Es fing an mit dem Horen von ,Hardcore-Techno® im Schul-
bus und Schauen von Eurodance-Videos auf den Fernsehsendern VIVA und MTV.
Der regelmaBige Besuch von Clubs, in denen vornehmlich elektronische Tanzmusik
spielte, stellte sich Anfang 2000 ein. Nach reichlich Lernen und Training der basalen

DJ-Mixtechniken folgten zuerst Auftritte auf kleineren Privatpartys und schlieBlich

33 Zitat stammt aus unpaginiertem Seminartext.
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die ersten ,,Gigs“ in Clubs. Im Jahr 2006 griindete ich die WebTV- und Radio-Sen-
dung ,Berlin Mitte Institut fiir Bessere Elektronische Musik“**. Uber die Sendung
entstehende Kontakte und Netzwerke beschwerten mir viele weitere Engagements in
der Techno-Szene. Bis heute bin ich auf verschiedenen Veranstaltungen ,Resident
DJ¥, helfe beim ,Booking“ und produzierte erfolgreiche WebTV- und Radio-Sendun-
gen iiber elektronische Musikkultur im Internet. Der Produktion von elektronischer
Tanzmusik am Computer widmete ich mich im Jahr 2008, was ich aber schnell wie-
der aufgab. In der kurzen Zeit eines Jahres und mit eher sporadischen Versuchen ge-
lang es mir nicht, das erforderliche Produktionswissen autodidaktisch zu erlernen
und mich in die zahlreichen , Kniffe“ der Produktion einzuarbeiten, die schlieBlich zu
akzeptablen Ergebnissen fiihren.

Seit 2007 studiere ich die sozialwissenschaftliche und feuilettonistische Literatur
iiber die Techno-Szene, wozu auch zahlreiche fiir die Techno-Szene typisch geworde-
nen Medien des Internets - wie Blogs, Foren, Internetseiten und Social-Media Platt-
formen - gehoren. Dadurch und aufgrund meiner jahrelangen Tatigkeit als DJ, Mode-
rator und Booker ist davon auszugehen, dass ich tief in die Kultur der Techno-Szene
involviert bin und viel Vorwissen in die Forschung mitnehmen werde. Dieses auto-
ethnografisch angeeignete Wissen und dessen stetige Reflexion spielt eine groBe Rol-
le bei der Beschreibung des Feldes. Dass Forscher selbst zuerst als Anhanger einer
Musik-Szene agierten, um sie schlieBlich zum Gegenstand ihrer Forschungen zu wah-
len, ist nicht uniiblich: Die Geschichte der Erforschung verschiedenster Aspekte der
Techno-Szene war erstens gepragt von ethnografischer Methodik und zweitens durch
eine Begeisterung und Involviertheit der Forschenden in die Techno-Szene, siehe ex-
emplarisch die Arbeiten von Butler 2006, Hitzler 2001, Kemper 2004, Meyer 2000
und Poschardt 1995.

Einerseits ist die hohe Vertrautheit mit der untersuchten Techno-Szene hilfreich
und sogar fiir die Methode der fokussierten Ethnografie notig, da somit ein fiir die
Fragestellung relevanter Feldausschnitt gewihlt werden kann sowie durch bereits be-
stehende Kontakte leicht Feldzugiange hergestellt werden konnen. Andererseits ist
manches Vorwissen und sind manche als selbstverstandlich wahrgenommenen und

damit unbemerkten Aspekte fiir die Forschung hinderlich. Die negativen Effekte des

34 http://www.berlin-mitte-institut.de/

35 Siehe hierzu auch eine Arbeit von Horning iiber implizites Wissen (,,tacit knowledge“) beim Audio-
Engineering im Musikstudio ((Horning 2004)
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Vorwissens versuche ich durch die Generierung und Auswertung von Daten qua Leit-

faden-Interviews, teilnehmender Beobachtung und Audioaufnahmen zu mindern?®.

4.3. Operationalisierung

Bei meiner teilnehmenden Beobachtung konzentrierte ich mich auf die Tatigkeiten
Betrachten, Horen und Fragen (vgl. Knoblauch 2003). Vier Fragen waren in jeder Si-
tuation fiir mich anleitend: Was geht hier vor? Was macht der Produzent? Was be-
deutet das fiir ihn? Wie bewertet er was und warum bewertet er es so?

Zwei Datensorten bilden meine empirische Grundlage: Nach den Sitzungen ge-
schriebene (1.) Protokolle, welche auf meinen Beobachtungen, Leitfragen und Noti-
zen beruhen sowie (2.) Audio-Aufzeichnungen (AF) der teilnehmenden Beobachtun-
gen, anhand derer ich meine Protokolle erganzte und welche ich zielgerichtet zum
Zwecke des Zitierens fiir diese Abschlussarbeit sequentiell transkribierte. Im An-
schluss an die Erhebungen indexikalisierte ich die Audio-Aufzeichnungen anhand
von Kategorien (Klangdesign, Arrangementdesign, Strategien zur Produktion etc.),
die ich im Laufe des Forschungsprozess herausarbeitete. Die geschriebenen Protokol-
le kodierte ich anhand der gebildeten Kategorien, um sie ordnen und auswerten zu
konnen.

Zur Generierung von Kategorien dienten analytische Memos. Nicht selten kamen
Ideen zur Interpretation, Zuordnung und Kategorisierung auBerhalb jeder Auseinan-
dersetzung mit dem Forschungsgegenstand, welche ich ebenfalls als Memos festhielt
und spater einflieBen lies. Der gesamte Forschungsprozess war iterarisch: Im Zuge
der Forschung bildete ich anhand neuer Memos neue Kategorien bzw. differenzierte
bereits getatigte Kategorien aus, was dazu fiihrte, dass bereits aufbereitete Daten
mehrmals durchgearbeitet und geordnet werden mussten.

Direkt nach der teilnehmenden Beobachtung begann die Protokollierung: Zuerst
die gedanklichen Memos, dann die schriftlichen. SchlieSlich wurde die angefertigte
Aufzeichnung durchgearbeitet und das Sitzungsprotokoll erganzt. Bei der Protokollie-

rung war der Fokus auf die Darlegung der Beobachtungen und die separate Auswei-

36 Nicht zuletzt wirkt auch die Methode der fokussierten Ethnografie, die Auswahl der Fragestellung
und die Datensorten strukturierend auf die Untersuchung und damit meine Ergebnisse. Daher
gehe ich nicht davon aus, dass meine Daten und Ergebnisse im positivistischen Sinne ,,vom Him-
mel fallen“, sondern durch meine Methode der Datenerzeugung geschaffen wurden. (vgl. Knob-
lauch 2003)
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sung meiner stetig auftretenden Interpretationen. Nicht selten wurden eigenes Vor-
wissen und implizite Bewertungen, welche aus jahrelanger Zugehorigkeit zur Techno-
Szene in die Untersuchung resultierten, wihrend der Beobachtung oder Protokollie-
rung deutlich.

Die Nutzung von ,Leitfaden-Fragen® passt am ehesten in Datensorte des Inter-
views. Allerdings vermied ich die bewusste Herstellung von Interview-Situationen,
um entsprechende Leitfragen in die Interaktion mit den Erforschten als natiirliche
Frage im Kontext der Musikproduktion einzubringen. Je nachdem wo eine Leitfrage
gerade passte, wurde sie gestellt und angepasst, jedoch kein Leitfragebogen dogma-
tisch ,,abgearbeitet®. Der allgemein informelle Charakter des Umgangs miteinander
in der Techno-Szene erleichterte diese Vorgehensweise erheblich, kam ihr gar entge-
gen. Ein ,steifes” Interview zur Ermittlung der Praktiken bei der Musikproduktion
ware unangemessen, da die Produktion nur schwerlich ,aus dem Stegreif* erklart
werden kann, sondern bevorzugt beispielhaft am Computer demonstriert wurde.
Auch hitte eine formale Interviewsituation das informelle und ,lockere“ Produktions-
Setting gestort und nicht zuletzt als Datensorte auf die generierten Daten Einfluss ge-
habt. Gleichzeitig sorgte der strukturierende Charakter der Leitfragen dafiir, in der
doch recht kurzen Aufenthaltszeit von ca. zwei bis fiinf Stunden im Feld pro Produ-
zent alle fiir relevant gehaltenen Aspekte in der Beobachtung zu behandeln.

Da im Produktionsstudio aufgrund standig laufender Musik eine ungiinstige Ge-
rauschkulisse herrschte, welche Audio-Aufzeichnungen zu erschweren drohte, statte-
te ich die Produzenten und mich mit Headsets aus, welche iiber das mundnahe Mi-
krofon nun einwandfreie Aufnahmen ermoglichten. Die Headsets wurden jedoch
nicht aufgesetzt, sondern um den Hals gelegt. Die Befiirchtung einer starken Reak-
tanz der Probanden auf die Mikrofone stellte sich bei der Untersuchung in einem so-
wieso stark technologischen Feld als irrelevant heraus: Nach bereits zwei bis drei Mi-
nuten Nutzung schien weder mir noch dem Probanden das Tragen eines Mikrofons
noch bewusst zu sein.

Meine Feldzugiange erlangte ich durch iiber Jahre gewachsene Kontakte durch
meine Aktivitaten als DJ und Radio-Moderator. Ich beteuerte wenig Wissen von Mu-
sikproduktion zu haben, um stetiges Nachfragen meinerseits und Bitten um genauere
Beschreibungen vorneweg zu legitimieren. Den Beobachteten war klar, dass ich mit

einem wissenschaftlichen Interesse zu ihnen kam. Ich gab mich als Student aus, wel-
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cher wissen wolle, wie sie ihre Musik produzieren. Gleichzeitig verwies ich auf An-
onymitat, wissenschaftliches Interesse und keinerlei Plane zur Produktion eigener
Musik. Vor allem letzteres erschien mir wichtig, um Konkurrenzdenken und damit
die Vorenthaltung von Wissen durch die Beobachteten auszuschlieBen. Gelegentlich
bat ich die Produzenten um die Durchfiihrung und Erklarung einiger fiir ihre Arbeit
tiblichen Praktiken, wie die Arrangierung eines ,Loops® oder die Erstellung eines ,,So-
unds®. Dass die Produzenten erklarend am Bildschirm zeigten, was sie genau mach-
ten, erwies sich zur Rekonstruktion von Musikproduktion als sehr hilfreich.

Meine gesamte Datenerhebung ist als explorativ einzustufen, da meine Auswahl
der beobachteten Akteure im Feld willkiirlich erfolgte und die untersuchte Anzahl
von sechs Personen zu gering ist, um die Ergebnisse auf eine Grundgesamtheit ,aller
House/Techno-Produzenten® zu verallgemeinern. Ich wihlte meine Samples nicht re-
prasentativ aus, sondern suchte fiir mich erreichbare Musik-Produzenten der Tech-
no-Szene, die in Berlin wohnen und bereit waren, mir ein paar Stunden ihrer Zeit zur
Verfligung zu stellen, mich ihren Produktionen beisitzen zu lassen und meine zahlrei-

chen Fragen bei der Produktion ihrer Musik bereitwillig zu beantworten.

5. Empirie: Die Produktion von House/Techno im Homere-
cording-Studio

Dieses Kapitel dient zur Beschreibung meines Feldausschnittes, der Produktion von
House/Techno-Tracks durch Musikproduzenten im Homerecording-Studio. Die
Ausfithrungen sind eine Verbindung aus erhobenen Daten durch teilnehmende Beob-
achtung, meiner autoethnografisch gesammelten Erfahrung durch lange Zugehorig-

keit zur Techno-Szene und zitierter Fachliteratur.

5.1. Der Techno/House-Produzent

Meine untersuchten Musikproduzenten produzierten vorzugsweise House/Techno-
Musik in ihrem Homerecording-Studio, um die Musik anschlieBend auf einem Label
zu veroffentlichen und anhand ihrer veroffentlichten Musik eine o6ffentliche Aufmerk-

samkeit zu erlangen, die ihnen bezahlte Auftritte auf ,,Events® ermoglicht.
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JMK: Wieso musst du die Sachen (Tracks) jetzt verkaufen NS: Na ich will halt, dass die veroffentlicht
werden ... um so meinen Wert als DJ zu steigern in erster Linie, um hohere Gagen zu bekommen,
mehr Gigs zu bekommen (AF_NS_3, 10: 45).

Du bist nix anderes als ne Britney Spears, oder ne Madonna, ja so ist es ja im Prinzip, oder Robbie Wil -
liams, die sich hinstellen, die Musik auf den Markt schmeiBen, um gebucht zu werden (AF_RH_1_1

51: 30).

Thre Musik produzieren sie in Form von , Tracks®. Tracks sind das verwertbare Ergeb-
nis, zu dem Tanzer auf Events tanzen und das die DJs zusammen mit anderen Tracks
mixen, um einen scheinbar nicht endenden ,Klangteppich“ als DJ-Mix zu erzeugen.
Diaz-Bone Kklassifiziert Produzenten als Kiinstler-Unternehmer, wobei es

... die stete Unruhe [ist], die das Unternehmerische (das Freiberufliche) kennzeichnet ... Geredet wird
iiber das rastlose Verfolgen neuer Projekte, die unternehmerische Mobilitdt, das Reisen des DJs und
Produzenten in die Techno-Metropolen und die anderen Linder mit vielen Technofans (wie Japan),
die strategische Planung verschiedener Labelaktivititen in verschiedenen Subgenres ... All das repra-

sentiert den beredsamen Unternehmerkult in Form einer eitlen Emsigkeit in der Technowelt. (Diaz-
Bone 2002: 3431).

Alle Musikproduzenten, die ich untersuchte, machten Musik, um sie anschlieBend ei-
ner breiteren Offentlichkeit zuginglich zu machen, dadurch an Popularitiit zu gewin-
nen, Geld zu verdienen und von ihrer Tatigkeit idealerweise leben zu konnen. Wie re-
levant diese Offentlichkeit der Szene ist, sieht man, wenn sie ,wegbricht“. Einem der
untersuchten Produzenten, der speziell Musik fiir eine Teilszene der Techno-Szene
schuf (,,Nusskoolbreaks®), passierte dies:

Es hat die Konsequenz, dass, weifit du wenn ne Szene, in der du nen Namen hast, und die ne inter-
essante Szene war, die dir Moglichkeiten gegeben hat relativ viel rumzukommen und zu spielen, wenn
die sich in Wohlgefallen auflost, dann ist das fiir mich natiirlich nicht gut. Weil mir das ganz viele
Moglichkeiten des Auflegens genommen hat, und es is natiirlich Kacke, also ich mach meinem Genre
nen Namen und das Genre stirbt weg. Das kann fiir mich als Kiinstler natiirlich nicht gut sein
(AF_CJ_4,1: 00: 37).

Die von mir untersuchten Produzenten waren nicht nur Musikschaffende, sondern
vor allem DJs, also auflegende Produzenten oder wie Diaz-Bone (2002: 349) sagt
,multiple Kiinstlerexistenzen®. In einer ethnografischen Untersuchung iiber Hobby-
Produzenten in Homerecording-Studios fand Bryce Merill drei weitere Motive fiir die
Produktion von Musik:

Home recordists use recording technologies to experience creative self-expression and exploration;

they record to create, revisit, and revise memories; and they make recorded music to experience ca-
tharsis in their everyday lives. (Merill in Vannini 2009: 196)

Fiir Musikproduzenten bedeutet die Schaffung von Musik also nicht nur die funktio-
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nale Produktion von Musik in dem Sinne, dass am Ende ein fertiger Musiktrack ge-
schaffen wurde, den sie verkaufen konnen und der ihren 6ffentlichen Wert steigert.
Die Musikproduktion geschieht auch, um ihr intellektuelles und emotionales Schaf-
fensbediirfnis (,need to create®) zu befriedigen und seelische Befriedigung (,cathar-
sis“) zu erlangen. Die Erfahrung kreativ zu sein ist eine belohnende Erfahrung. Merill
folgend kann die Musikproduktion und das technologische Equipment somit auch als
mechanischer Therapeut verstanden werden?.

Fertig produzierte Tracks werden in der Regel als ,Release” iiber Musiklabels
veroffentlicht®®. Dazu schicken Produzenten ,,Demos“ an Labels. Haufig entstehen so
langjahrige Beziehungen zwischen Produzenten und Labelbetreibern, die von der
wechselseitigen Kooperation profitieren. Es gibt auch viele Produzenten, die kein La-
bel finden und dann selbst eins griinden, um ihre eigene Musik verkaufen zu konnen.
Manche Labels veroffentlichen ihre Musik als kostenlosen Musik-File-Download (z.B.
Netlabels) andere kostenpflichtig tiber Download-Plattformen im Internet, viele
verkaufen ihre Musik auch als Schallplatte via Online-Versand oder ,klassisch® im
Schallplattengeschaft+°.

Musiklabels stehen in der Regel fiir ein bestimmtes Konzept, z.B. einen ,Sound”.
Anhand dieses Sounds schaffen sie sich eine Offentlichkeit an Horern und DJs, die
das Label dann immer wieder mit diesem Konzept assoziieren und die veroffentlichte
Musik kaufen und weiter empfehlen. Die Veroffentlichung von Musik wird ,,Release”
genannt und ist von zentraler Bedeutung fiir produzierende DJs: Dadurch gewinnen
sie an Aufmerksamkeit bei Event-Veranstaltern, Club-/Radio-/Podcast-Publikum,
Print- und Onlinemedien, wie Magazinen und Blogs und anderen Musik-Labels. Die-
se Aufmerksamkeit dient bei auflegenden Produzenten dazu, an gut bezahlte ,,Boo-
kings®, also DJ- oder Live-Auftritte in Clubs zu gelangen, lokal durch Europa oder die
Welt ,,zum Auflegen® zu reisen und die Verkaufe der eigenen Musik zu fordern oder

gar Angebote anderer Labels zur Veroffentlichung ihrer Musik zu erhalten.

37 Die Musiksoziologin Tia DeNora sieht Michel Foucault folgend Musik als eine ,,Technologie des
Selbst“ an, anhand derer die sich Individuen als soziale Agenten konstituieren. (Pinch und Bijster-
veld 2004: 615)

38 Es gibt aber bereits erste Bestrebungen, Labels und Downloadplattformen aus der Verwertungsket-
te auszusparen, damit Produzenten ihre Musik direkt an den Endkonsumente verkaufen, siehe z.B.

http: //www.feiyr.com., Zugriff: 23.08.2009.
39 Z.B. Beatport, DJ-Download, Juno etc.

40 Fiir eine Ethnografie der Netlabel-Szene siehe Michels 2009. Auch Netlabel-Produzenten streben
durch die kostenfreie Veroffentlichung ihrer Werke nach 6ffentlicher Aufmerksamkeit.
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Auf einem Release sind in der Regel zwei bis vier Tracks, manchmal auch mehr.
In der Regel enthilt ein Release ein oder mehrere Originalstiicke eines Produzenten,
haufig in Verbindung mit ein bis zwei ,Remixen“ durch andere Produzenten. Manch-
mal remixen Produzenten auch sich selbst oder produzieren spezielle Versionen ihrer
Tracks. Entweder schaffen sie also einen Track oder sie machen einen Remix. Bei ei-
nem Remix bekommen sie Fragmente eines Originals von einem Track eines anderen
Produzenten, z.B. eine Melodie oder ein Vocal, das sie zu einem anderen Track inter-
pretieren. Ziel des Remixens kann sein, das Original aus der Perspektive eines ande-
ren Produzenten zu horen oder auch die Popularitat des Originals und damit die Po-
pularitat des originaren Produzenten, mit der vermutlich hoheren Popularitat des Re-
mixers zu verbinden, um das Release besser verkaufen zu konnen.

Die Ertrage durch den Verkauf der Musik sind gering. Nicht zuletzt wird viel, an
Produzenten und Labels vorbei, im Internet ohne Bezahlung heruntergeladen (,,Files-
haring“) oder zwischen DJs, Labels, Medien (Promotion) und Produzenten kostenlos
getauscht. Ein regular verauBerter House- oder Techno-Track verkauft sich zwischen
500 und 1000 mal. Wird ein ,Hit“ erreicht, so sind Stiickzahlen zwischen 2500 und
5000 moglich - manchmal mehr. Pro verkauften Track verdient ein Produzent in der
Regel nur einige Cent, sodass erst bei groBen Stiickzahlen ein bedeutsamer monetarer
Gewinn zu verzeichnen ist. Haufig verdient ein Produzent auch erst etwas, sobald die
Kosten des Labels fiir den Release gedeckt wurden. Zu solchen Kosten gehoren z.B.
professionelles Mastering (siehe Kap. 5.4.1) durch ein externes Masteringstudio, die
Betriebskosten des Labels, Kosten fiir physische Datentrager, Grafikkosten fiir Covers
etc.

Viele auflegende Produzenten arbeiten mit ,Booking-Agenturen® zusammen,
welche sich um die Verwaltung, Organisation und Akquise ihrer Auftritte kiimmern,
damit sie sich auf die Produktion ihrer Musik fokussieren konnen. Nicht selten sitzen
auflegende Produzenten von Dienstag bis Freitag in ihrem Homerecording-Studio
und legen am Wochenende oder auch unter der Woche auf Events auf bzw. verbrin-
gen das Wochenende selbst mit dem Besuchen von Events als Gast.

In der Regel lernen Produzenten die Produktion von Musik autodidaktisch. Das
heiBt, dass sie sich aus Eigeninitiative sukzessive die iibliche Hard- und Softwareaus-
riistung zulegen (siehe Kapitel 5.2 und 5.3) und diese anhand von Handbiichern,

»~Rumspielen, Tipps von befreundeten Produzenten, Tutorials im Internet (bebilder-
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te Texte und Videos) und Internetforen zu bedienen lernen. Viel Wissen um die Pro-
duktion ist implizit, nur schwer erklarbar bzw. wird als selbstverstandlich vorausge-
setzt, wie die Bedienung von Software durch Drehknopfe. Deutlich wird das, wenn
Produzenten sich nicht dazu im Stande sehen, die Asthetik (Kap. 5.4.1) ihrer Track-
elemente oder die bestimmten Arten und Weisen der Produktion zu beschreiben. Sie
drehen sich dann zu ihren Computer und zeigen, was sie meinen. Siehe hierzu auch
Susan Horning's Artikel zur Relevanz von implizitem Wissen bei der Kontrolle von
Sounds:

The concept that best describes the skills of recording engineers is tacit knowledge — the unarticulated,
implicit knowledge gained from practical experience (Horning 2004: 707) .

Bei der Kontrolle von einem Sound sei ,aurales Denken® als eine Form implizites
Wissen (,aural thinking®) relevant:

A broad range of hearing is important, to be sure, but more important is the ability to detect sounds
embedded within a dense matrix, a knowledge of what to listen for, what to tune out, and the ability to
know when your ears need a rest. Aural thinking enables the recording engineer to envision the musi-
cal architecture, how the various instruments and voices in a stereo or multi-track recording should be

placed in the mix, not simply in terms of relative volume, but of their positioning in the aural perspec-
tive of the listener. (Horning 2004: 714)

Viele Produzenten besorgen sich auch Fachbiicher, die erklaren, wie ein Loop gesetzt
wird oder ein Synthesizer bedient wird. Das vermittelte Wissen muss in der Regel in
Eigenregie umgesetzt und erprobt werden. Es dauert viele Jahre, bis eine Produkti-
onsqualitit erreicht wurde, die den Erwartungen der Offentlichkeit (anderer DJs,
Tanzer, Horer, Produzenten, Medien) entspricht. Mittlerweile gibt es einige ,,Techno-
Schulen®, welche Workshops zur Produktion von EDM anbieten*. Manche Produzen-
ten verkaufen diese Fiahigkeiten im Umgang mit der Musik-Software auch stunden-
oder projektweise an andere DJs, welche gerne Tracks veroffentlichen mochten, aber
nicht iber das notige Wissen zur Produktion von Musik am Computer verfiigen. Bei-
de sitzen dann gemeinsam am Computer, wahrend der Produzent die Wiinsche des

Beisitzenden umsetzt.

41 z.B. die Vibra DJ School, http: //www.vibra.dj, Zugriff: 24.08.2009.
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5.2. Produktionstechnik I: Das Homerecording-Studio

Abbildung 2: Typisches Homerecording-Studio, Quelle: Eigenes Foto

5.2. Produktionstechnik I: Das Homerecording-Studio

Die Produktion von House/Techno-Musik im Homerecording-Studio (Kap. 5.2) mit-
hilfe von Technik** wie Computerhardware und Musikstudio-Software (Kap. 5.3) und
zusatzlichen Geratschaften weist ein hohes MaB an Standardisierung auf (vgl. The-
berge 2004). So erlebte ich bei jeder meiner teilnehmenden Beobachtungen ein dhn-
liches Produktionssetting, wie ich es in diesem Unterkapitel und dem folgenden be-
schreiben werde. In Kapitel 5.2 und 5.3 geht vor allem um die Darlegung der benut-
zen Techniken zur Produktion von House/Techno durch Homerecording-Musikpro-
duzenten.

Das Homerecording-Studio ist ein gewerblich angemieteter oder privater

42 ,Techniken sind kiinstlich erzeugte und in der einen oder anderen Weise festgelegte Wirkungszu-
sammenhénge, die genutzt werden kénnen, um hinreichend zuverlissig und wiederholbar be-
stimmte Effekte hervorzubringen ... Was als hinreichend zuverlissig gilt, ist zum einen eine Frage
der Nutzungspraxis und Akzeptanz ... ist zum anderen aber auch eine Frage der Technisierbarkeit
eines Wirkungszusammenhangs ... und eine Frage der Kontrollierbarkeit der Anfangs- und Rah-
menbedingungen ...“ (Schulz-Schaeffer 2008: 1f).
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(Wohn-)Raum, in dem der Musikproduzent seine Musik mithilfe von digitaler Com-
puter Hard- und Software produziert. Haufig befinden sich Wohnraume mit Larm
empfindlichen Anwohnern in der Nahe oder das Studio selbst befindet sich in Wohn-
raumen, sodass das es an den Wanden mithilfe spezieller Schaumstoffmatten schalli-
soliert wird. Die Schallisolation dient nicht nur der Verhinderung von Ldrm fiir die
Nachbarn, sondern ermoglicht Herstellung von Prdzision und Klangtreue fiir den
Produzenten. Die Schallisolierung sollte ankommenden Schall nicht reflektieren, da
er ohne Isolierung leicht zeit versetzt zum Ohr des Produzenten zuriickkehrt und die
Prazision der Wahrnehmung mindert. Da subbassige Frequenzen sich in Ecken sam-
meln, von dort zum Produzenten reflektiert werden und dem Produzenten damit
einen zeitversetzten und ,bassigeren Eindruck seiner Musik geben, als sie tatsach-
lich ist, werden haufig Gegenstinde in Ecken gestellt, um das Ansammeln und die
Reflexion dieser Frequenzen zu verhindern.

Elektronische Musik wird fiir den lauten Einsatz in Clubs produziert. Da ergibt
sich fiir Produzenten das Problem, dass die laute Realsituation im Club bei der Pro-
duktion nicht hergestellt werden kann. Der Produzent kann sich aus gesundheitli-
chen Griinden nicht stindig einer Club-Lautstarke aussetzen und die angrenzenden
Anwohner wiirden das nicht tolerieren. Daher muss eine hohe Klangtreue auf Zim-
merlautstarke bzw. leicht erhohter Zimmerlautstarke vorhanden sein. Klangtreue be-
deutet, dass die einzelnen Frequenzen prazise fiir den Produzenten unterscheidbar
sind und so laut und klar wiedergegeben werden, wie sie sich wesentlicher lauter in
einem Club anhoren wiirden*.

Im ,professionellen“ Studio kommt oft zusitzlich zum Computer sogenannte
sanaloge“ Hardware zum Einsatz. Das sind zwar auch elektronische Gerite, jedoch
haben sie in der Regel die Eigenschaft als ein spezieller Klangerzeuger zu fungieren.
Noch in den 1990ern wurde hauptsachlich mithilfe solcher analoger Klangerzeuger
und einem Computer als Sequencer Techno produziert (vgl. Meyer 2000). Mittler-
weile erfolgt die komplette Produktion jedoch groBtenteils am Computer. Die Hard-
und Software des Computers (Festplatte, Bildschirm, Betriebssystem etc.) mitsamt

Peripherie, wie Maus oder Tastatur, dient dabei der technischen Ermoglichung des

43 Da sich Produzenten bewusst sind, dass erstens ihre Musik nicht nur auf Clubanlagen gespielt wer-
den wird, sondern z.B. auch zuhause am Laptop, als Musik-File auf dem Handy oder MP3-Player,
auf Hifi-Musikanlagen oder Musikanlagen im Auto, und zweitens jede Monitorbox ihren ,eigenen®
Klang besitzt, horen sie ihre Musik in der Regel auf anderen Monitorboxen ,gegen®, spielen sie gar
auf dem Laptop oder ihrer HiFi-Anlage ab, um zu iiberpriifen, ob ihre Musik auch dort ,wirkt®.
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Produktionsprozesses am Computer mithilfe von Musiksoftware und Musikhardwa-
re. Mittlerweile ermoglicht die Leistungsfahigkeit eines jeden handelsiiblichen Com-
puters die Produktion von Musik in Echtzeit. Die eigentliche Produktion von Musik
findet durch speziell fiir den Zweck der Produktion von Musik entwickelter kommer-
zieller Musikstudio-Allround-Software wie Ableton Live, Cubase VST, Logic oder Pro-
Tools statt.

Das ist mein Tonstudio, komplett. Also Klangerzeuger sind da drin und alle Mdglichkeiten sie an-

schlieBend aufzunehmen und anschliefend zusammenzumischen und daraus ein Stiick zu machen,
das mach ich alles in Logic (AF_CJ_4, 0: 47: 59).

Produzenten musizieren nicht nur mithilfe speziell entwickelter Software, sondern
beschaffen sich auch spezielle Computer-Hardware, die der Umsetzung ihrer musika-
lischen Vorstellungen zutraglich sein soll. Dazu gehoren besonders leistungsfihige
Soundkarten, MIDI/USB-Controller zur intuitiven Steuerung der Musiksoftware und
zwei oder mehr Monitor-Lautsprecher. Durch hochwertige Verarbeitung der Sound-
karten, hohere Abtastraten sowie universelleren Einsatzmoglichkeiten durch diverse
Anschliisse ermoglichen leistungsfihige Soundkarten neben zahlreichen Funktionen
eine hohe Konnektivitat zu anderer Hardware mit verschiedenen Schnittstellen, wie
Mixern und Keyboards. MIDI/USB-Controller besitzen in der Regel Drehknopfe,
Schieberegler oder eine Klaviatur, da die reine Steuerung der Musiksoftware per
Maus oder Tastatur als kontraintuitiv wahrgenommen wird. Zwar wird die meiste
Zeit mit Tastatur und Maus gearbeitet, wenn aber ein Klang, eine Bassline oder Melo-
die erzeugt werden soll, dann versuchen Produzenten durch ,,stufenloses“ Drehen von
Knopfen oder Anschlagen der Klaviatur Tone oder Tonfolgen zu produzieren, welche
ihre musikalischen Vorstellungen entsprechen oder es ihnen ermoglichen ihre impro-
visierten Versuche umzusetzen. Bei MIDI bedeutet stufenlos 127 Stufen, was fiir die
Wahrnehmung als stufenlos produzierter Musik fiir die Produzenten ausreicht. Mit
der Maus werden Drehknopfe digital ,gedreht®, Schalter ,umgelegt“ oder sogar Ste-
cker miteinander ,verkabelt“. Dies hat wenig mit den natiirlichen Bewegungen einer
Maus zu tun, wie sie sonst zum schnellen Wechsel von Bildschirmpunkten oder
Anklicken von Flachen benutzt wird: Wer einen digitalen Drehknopf benutzt, der
klickt mit der Maus auf ihn drauf, halt die Maustaste gedriickt und fahrt dann mit der
Maus rauf und runter, was eine Links- bzw. Rechtsdrehung fiir den Drehknopf ist.

Umlegeschalter werden durch Draufklicken betéitigt. Ein virtuelle Verkabelung wird
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durch Klicken auf das Kabel, Wegziehen der Maus von der virtuellen Steckdose, Hin-
fiihren des Kabels durch Bewegung der Maus hin zur gewiinschten Steckdose bei
gleichzeitig gedriickter Maus und schlieBlich Loslassen der Maus bewerkstelligt.

Auffillig ist, dass viele Plugins und Musiksoftware in ihrem Interface, also op-
tisch- interaktiver Aufmachung, an analoger Hardwaretechnik orientiert sind: Dreh-
knopfe, Kippschalter, Klaviatur, Anzeigen und sogar Logos*.

Die Lautsprecher, auch ,Monitore“ oder ,Speaker” genannt, werden triangular
mit den Produzenten und auf der Hohe des Kopfes ausgerichtet, da sie fiir die Bedin-
gungen der Studioproduktion geschaffen wurden (siehe Abb. 2). Sie liefern auf einem
Raum von eins bis drei Metern eine prazise Wiedergabe auf Zimmerlautstarke. Wei-
tere Wiinsche, wie hardwarebasierte Effektkarte oder ausgetiiftelte Midi-Controller
werden Stiick flir Stiick hinzugekauft und Software aus dem Internet heruntergela-
den. Besonders die Moglichkeit, genug Computeraffinitit vorausgesetzt, sich viel Mu-
siksoftware und Plugins umsonst aus dem Internet herunterladen zu konnen und zu-
satzlich ,gecrackte“® Versionen von Musikstudio-Software und Plugins zu laden,
stattet jeden Produzenten mit Gestaltungsmoglichkeiten aus, die durch den einzelnen
Produzenten niemals ausgereizt werden konnen.

Rascher technologischer Fortschritt bei zunehmend fallenden Preise fiir stetig
leistungsfahigere Computer Hard- und Software hat dafiir gesorgt, dass viele heutzu-
tage fiir einen Preis zwischen 500 und 1500 Euro ein kleines Studio in Form eines
ausreichend ausgestatteten Computers, leistungsstarker Soundkarte und Monitorbo-
xen besitzen*. Diese Entwicklung wird héufig als Demokratisierung der Produkti-
onsmittel gedeutet, da sie bereits zu Anfang des Homerecording dafiir sorgte, dass es
immer mehr Menschen méglich war, auf konkurrenzfihigem Niveau zu professionel-
len Musikstudios, zuhause im Kleinen und spater im Professionellen, Musik zu schaf-

fen (Meyer 2000; Leyshon 2009):

44 Dem Musikwissenschaftler Michael Harenberg zufolge wurde in der Vergangenheit oft ein spezifi-
scher Sound oder ein spezifisches Genre mit einer konkreten Hardwaretechnik in Verbindung ge-
bracht, sodass die originalgetreue digitale Repriasentation der Hardware einen ,direkten Zugriff
und sicheren Verweis auf die gemeinte Musik und ihre Zeit“ (Harenberg in Kleiner und Szepanski
2004: 84) darstellt.

45 Viele Softwarefirmen statten ihre kommerziell geschaffene Software mit einem Kopierschutz aus,
um einfaches Kopieren und Weitergeben der Software zu verhindern, jeder Nutzer soll sich seine
eigene Kopie kaufen. Bei ,,gecrackter” Software wurde diese Kopierschutz durch versierte Nutzer
entfernt und die nun leicht kopierbare Software frei in Umlauf gebracht.

46 Mitte der 1990er befand sich diese Bereich bei 5000 bis 6000 DM (Meyer 2000)
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The rise of more affordable digital recording rigs and easier programming protocols represents a de-
mocratisation of technology, making available a process that was once accessible only through the faci-
lities and skills provided by a recording studio. Software and code have ushered in a regime of distribu-
ted musical creativity, which is having significant impacts on the organisation of the musical economy
(Leyshon 2009).

Auch die Produktion der Musik hat sich durch diese Demokratisierung verandert: So
ermoglicht die hohe intuitive Bedienungsfreundlichkeit eine schnelle autodidaktische
Aneignung von Wissen. Notenwissen ist zur Produktion von Musik auch nicht mehr
notig. Eine einzelne Person kann alleine bei geringen Kosten eine ganze Produktion
anfertigen, wo vorher ganze Bands mit mehreren Musikern und einem teuren, profes-

sionellen Musikstudio benotigt wurden (Meyer 2000: 64f)

5.3. Produktionstechnik II: Musikhardware und -software

Alle Techno/House-Produzenten, die ich untersuchte, schafften ihre Musik mithilfe
einer Musikstudio-Allround-Software*’, z.B. Ableton Live, Cubase VST, Logic oder
ProTools*®. Diese sind iiber die Schnittstellen offen fiir viele Software-Erweiterungen,
sowie per USB und MIDI mit externer Hardware, wie Controllern, verbindbar. Solche
Musikstudio-Software bestehen aus Sequencern, Step-Sequencern in Instrumenten,
Samplern, Mixern und Instrumenten wie Drum-Kits, Effekten oder Synthesizern. In-
strumente kommen in der Regel vom Hersteller der Musiksoftware oder werden in
Kooperation mit dem Hersteller in die Originalversion integriert bzw. sind als Plugin
integrierbar. Plugins werden tiber standardisierte Schnittstellen (z.B. VST) zusatzlich
in die Software integriert und ermoglichen eine groBe Auswahl an kostenpflichten
und kostenlosen Effekten, Synthesizern und zahlreichen weiteren Programmen.

Die Software zur Musikproduktion, sind auf Algorithmen basierende Zeichensys-
teme, welche auf handelsiiblichen Computern funktionieren. Sie verfiigen iiber grafi-
sche Interfaces, welche auf iiblichen Nutzungspraktiken des Computers basieren:
Der Produzent muss nicht erst die Interaktion mit dem Computer iiber Maus, Tasta-
tur oder Bildschirm lernen oder erklart bekommen, was Kopieren oder Loschen be-
deutet: All das wird vorausgesetzt. Jegliche Anleitungen, wie Video-Tutorials oder

Texte beziehen sich ausschlieBlich auf spezielle Eigenschaften und Anwendungen ge-

47 Fiir eine kurze Einfiihrung in die Geschichte des Homerecording siehe (Merill in Vannini 2009:
197-201)

48 Siehe auch http: //www.ableton.com, http: //www.steinberg.net, http: //www.digidesign.com,

und http: //www.apple.com/logicstudio, Zugriffe: 13.08.20009.
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nau jener Software.

Das grafische Interface biete eine Reihe an hergestellten Interaktionsméglich-
keiten, welche als Black Box verstanden werden konnen*’: Denn die algorithmischen
Prozesse im Hintergrund, die Umwandlung von digitalen Daten in analogen Output
und die Interaktion der einzelnen technischen Komponenten und Treiber des Com-
puters mit dem Betriebssystem bekommt der Nutzer nicht zu sehen. Uber das grafi-
sche Interface wurden spezifische Nutzungsweisen in die Software eingeschrieben:
Eine bestimmte Auswahl an Manipulationsmoglichkeiten vermittelt iiber Kipp-,
Dreh-, Klick-, Schiebeschalter, Mausbedienung, Midi-Controller und Tastatur. Nicht
zuletzt aufgrund der Interaktionsmoglichkeiten mit Software und Hardware haben
sich verschiedene Bezeichnungen fiir den Prozess des Umgangs mit ihr gebildet: Pro-
duzenten nennen den aktiven Prozess des Produzieren haufig ,Schrauben® oder
,Bauen“. Manche bezeichnen Produzenten auch als ,Klotzchenschieber”, da diese
blockartige Reprasentationen von Loops per Copy and Paste und Drag and Drop auf
einem Sequencer zu Tracks arrangieren (siehe Kap. 5.5). Jeder musikalische Output
eines Sequenzers oder Effekts lasst sich mit anderen Kombinieren, sodass sich die
Anzahl der bereitgestellten Moglichkeiten mit der Anzahl der Méglichkeiten anderer
Software (z.B. Effekte) multipliziert. Bedenkt man, dass es eine sehr groBe Auswahl
an Effekten und Synthesizern gibt und dass fiir die Schnittstellen beinahe taglich
neue Software programmiert werden, so ergibt sich fiir die Produzenten eine zwar
endliche, aber kaum erreichbare Auswahl an technischen Gestaltungsmoglichkeiten.

Dem Musikwissenschaftler Karlheinz Essl zufolge hat kommerziell produzierte
Musiksoftware dsthetische und technologische Grenzen, innerhalb derer der Musik-
Produzent sich bewegen kann. Der Produzent ist ein ,,User®, welcher sich aus den ihm
bereitgestellten Fertiglosungen bedient (Essl 2007).

Mit der Verfiigbarkeit der Rechner war es allerdings allein noch nicht getan. Es mangelte — vor al-
lem in den Anfangsjahren — vornehmlich an Software. Hier sprang nun die Industrie in die Bre-

sche und begann, den Markt mit einer Vielzahl von Programmen zu versorgen, die in erster Linie
auf die Erfordernisse des kommerziellen Musikbusiness’ zugeschnitten waren (Essl 2007).

Mit der gleichzeitigen Definition des MIDI-Standards setzte eine neue Entwicklung

der Musikproduktion ein:

Hinter der an sich begriiBenswerten Manipulationsfahigkeit solcher MIDI-Daten verbirgt sich

49 (vgl. Diaz-Bone 2002: 379)
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aber eine tiefere Problematik: Zwar gelangt man rasch zu Resultaten, dies verfiihrt aber zu einem
unbekiimmerten al-fresco-Stil, da sich nachtriigliche Anderungen bequem durchfiihren lassen.
Anstelle von kiinstlerischer Reflexion und Planung tritt die unbekiimmerte bricolage, das kunst-
handwerkliche Gebastel. Zudem ermdéglicht die computertypische Technik des ,,copy, cut & paste®
die rasche Vervielfiltigung vorgefertigter kompositorischer Strukturen, die sich zudem auf Knopf-
druck auch transponieren und in ihrer zeitlichen Ausdehnung stauchen bzw. strecken lassen. In
einem Trial-and-Error-Verfahren lassen sich damit Stiickwerke zusammenstoppeln, denen es
oftmals an stringenter musikalischer Logik gebricht (Essl 2007, Herv. im Original).

Essl bewertet diese Entwicklung negativ:

Heutzutage stellt sich die Situation der elektroakustischen Musik als weit verzweigtes Feld mit
vielfaltigen Erscheinungsformen dar. Durch die breite Verfiigbarkeit immer leistungsfiahigerer
Computer und die Entwicklung machtiger high-level-Programmiersprachen wie Max/MSP, Pd
und SuperCollider ist die problematische Abhingigkeit von Musiksoftware, die in erster Linie auf
die Erfordernisse kommerzieller Musikproduktionen zugeschnitten ist, keine conditio sine qua
non. KomponistInnen miissen sich nicht mehr als bloBe ,,User” ausschlieBlich innerhalb der von
der Software vorgegebenen dsthetischen und technologischen Grenzen bewegen. Anstatt mit be-
stehenden Fertiglosungen zu arbeiten besteht heute grundsatzliche die Moglichkeit — ich mochte
sogar sagen: Notwendigkeit — sich seine eigenen kompositorischen Werkzeuge in Form von Soft-
ware-Tools zu entwickeln. (2007).
Essl's negative Bewertung dieser Entwicklung lasst sich vermutlich aus dem Kontext
erklaren, in dem er Musik komponiert und nach neuen Tonen sucht: Der Wissen-
schaft der elektronischen Musik und Erzeugung neuer Kliange. Implizit gibt er aber
einen wichtigen Hinweis darauf, wie eine Konstellation von Entwicklungen zu einer
technologischen Ermdéglichung fiihrt® °*: Die einfache und schnelle Produktion von
repetitiver, loop-basierter elektronischer Tanzmusik, die sich nicht hauptsachlich an
dem Finden neuer Tone oder neuer Kompositionen orientiert, sondern dem fertigen
Track als SpaB3 auf dem Dancefloor fiir die Tanzer, die Moglichkeit des Mixens fiir den
DJ, dem Horgenuss zuhause oder unterwegs und auch der Moglichkeit fiir viele mit
Jobs in der Techno-Szene, ihre Existenzgrundlage zu bestreiten: Produzenten, DJs,
Veranstalter, Booker, Medien usw. usf. (siehe Kap. 6.3.).

Die Produktion elektronischer Tanzmusik iiber Musikstudio-Software basiert auf

zwei zentralen Techniken: Dem Sampling und der synthetischen Klangerzeugung

50 Siehe auch den Musikwissenschaftler Mark Butler (2006: 65). So sei es insbesondere die exakte
Wiedergabe, das einfache Interface und die stetig repetitive Wiedergabe durch die Technik, welche
»Dance Music” so ermoglichen, wie wir sie kennen.

51 Walter Benjamin schrieb in seinem berithmten Aufsatz ,,Das Kunstwerk im Zeitalter seiner Repro-
duzierbarkeit” (Benjamin 1999) wie eine Kunstwerk seine Aura ,verliert”, indem es vom Ritual
seiner urspriinglichen Herstellung und damit dem Merkmal von Originalitdt durch technische Re-
produktion losgelost wird. Er beschrieb die Folgen einer technologischen Ermoglichung: Den Ver-
lust der Aura durch Entkopplung des Kunstwerkes vom origindren Gebrauchs- und Entstehungs-
zusammenhang. Die Reproduktion statteten die Ergebnisse kreativen Schaffens mit ganz neuen
Eigenschaften aus.
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B "Neatec’ Jeschke in 2008 |

Abblldung Synthesizer "CetoneSynth" Quelle: htp //ww—
w. synthtopla com/content/wp-content/uploads/2008/02/neo-
tec-cetonesynth2.jpg

(Synthesizer, Effekte). Beim Sampling werden analoge Signale, z.B. ein Klopfen oder
Vogelzwitschern per Mikrofon oder speziellen Digitalisierungs-Abspielgeraten aufge-
nommen und in digitale Signale umgewandelt bzw. bereits als digitalisiertes Signal in
Form eines Musik-Files eingespielt>®. Diese Signale konnen immer wieder in der Soft-
ware aufgerufen, verandert und eingesetzt werden. Ganze Instrumente basieren auf
Sampling, z.B. Drum-Kits. Diese besitzen die fiir elektronische Tanzmusik iibliche
Elemente des Grundgeriistes wie Kickdrum, Hihat, Snare und Perkussions-Tone (sie-
he Kap. 5.4.2). In digitalen Drum-Kits werden haufig die Tone alter, analoger Drum-
Computer gespeichert, um die ,originalen“ Tone auch in der digitalen Software be-
nutzen zu konnen. Es gibt aber auch Produzenten, die sich ihre eigenen Samples
sbauen®, indem sie z.B. Tone aufnehmen® und verfremden oder anhand syntheti-
scher Klangerzeuger Kickdrums, Snaredrums, Hihats oder andere Tone entwerfen
(siehe Kap. 5.6).

Synthetische Klangerzeuger, wie Synthesizer oder Effekte (Abb. 3), dienen dem
gezielten Gestalten von Tonen durch das Modulieren zahlreicher, von Software zu
Software unterschiedlicher Einstellungs- und Kombinationsmoglichkeiten, wie At-
tack, Decay, Cut-Off, Release und zahlreichen anderen. Sie ermoglichen es dem Pro-

duzenten einen per Software seitiger Grundeinstellung durchgehend langen syntheti-

52 Viele Sample-Datenbanken lassen sich kauflich auf CD erwerben oder im Internet herunterladen.

53 Z.B. durch Fieldrecording: Mit speziellen, kleinen und handlichen Aufnahmegeriaten werden Um-
gebungstone aufgenommen und in den Sampler geladen.
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Ambbildung 4ﬂn Seql‘i;ncer‘ﬂanb‘lweton, mQuelle: Screenshot

schen Ton entsprechend ihrer Vorstellungen und technisch gegebenen Moglichkeiten
zu bearbeiten. Mit Release bestimmt der Produzent, wie lange ein Ton nachklingt,
mit Decay, wie lange der Anschlag eines Tones die Anschlagslautstiarke behalt und
mit Attack, wie lange ein Ton braucht, um seine hochste Lautstirke zu erreichen. In
der Regel verfiigen Software-Synthesizer und -Effekte iiber Presets, die vorab gespei-
cherte Einstellungsmoglichkeiten abrufbar machen, sodass der Produzent durch
schnelles Wechseln zwischen Presets eine Vorstellung davon bekommt, was fiir Klan-
ge mit einem Effekt oder Synthesizer moglich sind. Nicht selten dienen diese ,Pre-
sets“ als Grundlage fiir tatsachlich benutze Téne, werden entweder direkt wie im Pre-
set genutzt oder moduliert. Prinzipiell kann ein Produzent aber auch mit einem Si-
nus-Ton beginnen und ihn anhand verschiedener Einstellungsmoglichkeiten modu-
lieren. Manche Synthesizer konnen auch als mehrere Synthesizer in einem verstan-
den werden, da sie dem Produzenten die Moglichkeit geben, verschiedene Sinustone
zu iiberlagern, sie aber trotzdem einzeln bearbeiten zu konnen.

Der Sequencer ist ein Steuerungsgerit, welches anhand zahlreicher Parameter
bestimmt, wann ein Instrument aktiviert und deaktiviert wird, was es abspielt und
wie es etwas abspielt (Abb. 4). MIDI-Noten speichern die getatigten Einstellungen
und spielen sie bei Bedarf automatisiert ab. Dabei konnen jederzeit Anderungen ge-
macht und gespeichert werden. Ein Sequencer kann technisch eine ganze Band und

Orchester ersetzen, indem er prazise und verlasslich immer wieder dieselbe Melodie
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abspielt, Instrumente aufruft und automatisierte Effektsequenzen abspielt. Der Se-
quencer macht den Produzenten sozusagen zum Dirigenten seines eigenen Compu-
terorchester - ein Orchester, das keine eigenen Vorstellungen und Wiinsche hat, sich
nicht beschwert, auf keine Pausen besteht und jederzeit das macht, was es machen
soll. Sequencer sind als Timeline (Zeitlinie) konstruiert. Auf ihr lassen sich die diver-
sen Einstellungen der Instrumente leicht und schnell per Mausklick speichern. Dies
macht der Nutzer, indem er z.B. auf eine Stelle in der Timeline klickt, ein Instrument
hinzufiigt, bestimmte Einstellungen vornimmt und diese dann so automatisch spei-
chert. Kehrt der Nutzer nun zur Stelle der Timeline zuriick, wird er alle Einstellungen
wieder so vorfinden, wie er sie abgespeichert hat. Der Nutzer kann auch Einstellungs-
veranderungen iiber eine Zeitspanne speichern, was sich Automatisierung nennt.
Dies ist speziell bei elektronischer Tanzmusik eine oft genutzte Praxis, um z.B. durch
den sich verstirkenden Hall eine Intensivierung und Spannung des Tracks zu errei-
chen.

Der Sequencer verfiigt liber einzelne Spuren, die in der Regel von oben nach un-
ten angeordnet sind. Jede Spur hat Platz fiir ein Element, z.B. eine Kickdrum, Hihat,
Melodie, ein Sample, einen Synthesizer oder gar einen ganzen Loop. Spuren laufen
gleichzeitig in der Timeline des Sequenzers ab, lassen sich aber unabhingig vonein-
ander steuern. So werden verschiedene Spuren mit verschiedenen Effekten versehen
und gesteuert. In der Regel versieht der Produzent die erste Spur z.B. mit einer Kick-
drum, die zweite mit einer Snare, die dritte mit einer Hihat usw. So kann er auf der
Timeline die einzelnen Elemente unabhingig voneinander steuern: Einblenden, Aus-
blenden, Verstiarken, mit Effekten versehen und iiber den gesamten Track ausgestal-

ten. Im Sequencer wird der gesamte Track von Anfang bis Ende arrangiert und abge-

speichert.
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Abbildung 5: Mixer, in Ableton, Quelle: Screenshot

Ein Step-Sequencer ist im Grunde dasselbe wie ein Sequencer, mit dem Unter-

schied, dass er nicht die volle Liange eines Stiickes speichert, sondern ausschlieBlich
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einen Loop, also eine sich stetig wiederholende und gleich bleibende musikalische Se-
quenz. Dieser Loop kann beliebig verandert und mit anderen Loops kombiniert wer-
den. Einzelne Elemente wie Kickdrums, Melodien und Hihats werden arrangiert und
bei Gefallen in eine Spur des Sequenzers iibernommen. In Step-Sequencern (siehe
Kap. 5.5) wird in der Regel das Grundgeriist eines Tracks erstellt.

Im Mixer (Abb. 5) werden die Eigenschaften der einzelnen Spuren iiber die ge-
samte Linge des Arrangements bearbeitet (z.B. die Lautstarke) und zusatzlich mit Ef-
fekten kombiniert. So konnen die Spuren als ein Gesamtes aneinander angepasst und

moduliert werden.

5.4. Die musikalischen Genres House und Techno

Die Genres House und Techno kénnen als Uberbegriffe fiir eine Anzahl musikalischer
(Sub-)Genres verstanden werden, bei dem es anhand des iiblicherweise ,geraden®
Beats darum geht, lautstark, rhythmisch und bassgewaltig, Tanzer auf dem Dance-
floor zum kontinuierlichen Tanzen zu motivieren. Meine untersuchten Produzenten
orientierten sich vorzugsweise an diesen Genres und produzierten ihre Musik, um sie
in diesem Kontext auf Labels zu vertffentlichen, damit DJs sie auf Events spielen
konnen und Téanzer dazu tanzen.

Strukturell sind sich beide Genres sehr dhnlich, obwohl sie haufig als Gegenpol
gesehen werden. Der Ubergang zwischen beiden ist flieBend, nur in ihrer Asthetik un-
terscheiden sie sich ein wenig, wenn auch nur idealtypisch: House, vor allem aus
dem Funk und Disco beeinflusst, entspricht einem frohlichen, leicht verdaulichen
Sound, welcher unkompliziert zum Tanzen anregen soll. Friither war er in Form des
Deep House sehr bassig und mit verschiedensten Instrumenten sehr verspielt. Haufig
wurde auch mit ldngeren Vocalsequenzen gearbeitet. Der moderne House in Form
verschiedener Sparten und Subgenres, wie Minimal-House, Deep-House oder Vocal-
House und anderen, bleibt diesen Merkmalen treu und verandert sich nur in kleinen
Merkmalen, wie der Art benutzter Themen. Derzeit bspw. erleben wir eine Produkti-
on vieler Tracks, in denen viel mit Trompeten und Ethnomelodien oder kurz ge-
schnittenen, fast unverstandlichen Vocals experimentiert wird.

Techno hingegen ist der diistere Gegenpart: ,unangepasst“ und hart, mit dunklen

Melodien und treibenden, harten Grooves. Aus diesen scheinbaren Gegensitzen ha-
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ben sich viele Subgenres entwickelt, welche mal langsamere mal schnellere, mal diis-
terere mal frohlichere, mal reduziertere und mal klangfiilligere Spielarten, wie Mini-
mal-Techno, Hard-Techno, Tribal usw., hervorbrachten und nach wie vor neue her-
vorbringen.

Techno und House konnen als bereits etablierte, sinnhaft-asthetische und musi-
kalische Praktiken verstanden werden. Mit zunehmender Ausdifferenzierung und da-
mit Entfernung der musikalischen Genres voneinander, werden diese Asthetiken
haufig auch inkompatibler. So war es Anfang der 1990er noch iiblich, gebrochene und
gerade Beats zusammen in DJ-Sets zu spielen, wahrend sich Mitte der der 1990er
beide Stile voneinander entfernten. Die Beatasthetik beider Richtungen abwechselnd
in einem DJ-Mix, vermochte die Tanzenden nicht mehr auf der Tanzflache zu halten,
sodass DJs vermehrt nur noch Tracks mit entweder geraden oder ungeraden Beats
spielten.

Ich mach ja eigentlich auch DJ-Tools, das sind jetzt keine Sachen, die dann auch im Laden fiir eigent-

lich den normalen Musikhdrer gemacht sind ... und das ist halt die Mixbarkeit von dem Track, muss
halt auch gegeben sein (AF_NS_3, 7: 31).

Im DJ-Mix werden House/Techno-Tracks nahtlos in den nachsten gemixt, um eine
groovige, hypnotische Stimmung zu erzeugen und zu erhalten — dies verlangt eine
takttreue Produktion mit ungefahr derselben oder doppelten Geschwindigkeit, damit
der DJ sie entsprechend ineinander mixen kann. House und Techno sind in erster Li-
nie Tanzmusik, also rhythmisch orientierte Produktionen, mit dem Fokus auf eine
vordergriindige Bassdrum, Hihats, Snaredrums, Bassline und Perkussion. Im Gegen-
satz zu zum Beispiel anderen Genres, wie Ambient und Chill-out, wo es um Tiefe und
Entspannung geht und bei denen Mixbarkeit und Tanzbarkeit eine untergeordnete

Rolle spielen®.

5.4.1. Asthetik

Arnold Hitzler zufolge rekrutiert die Techno-Szene neue Mitglieder und behalt beste-
hende, in dem sie sie zur Teilnahme verfiihrt (2008). Zu den Komponenten der Ver-
fiihrung gehort auch die Musik als zentraler Bestandteil der Veranstaltungen. Das

sind die Tracks, welche von Produzenten in Homerecording-Studios produziert wer-

54 Fiir eine genaue Analyse von EDM-Tracks siehe Jerrentrup in Hitzler (2001) sowie Butler (2006).
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den.

Asthetik, das ist die Frage nach dem Schonen, nach dem was gefillt, was sich im
Falle von Musik gut oder interessant anhort, zum Tanzen anregt, was sich aber nicht
so einfach erkliren und begriinden lisst%. Jedes Genre oder Subgenre hat eine Asthe-
tik, die auch als solche erkannt wird und sich von den Asthetiken anderer Genres und
Subgenres unterscheidet. Sie wirkt inkludierend und gleichzeitig exkludierend: Man-
chem gefillt die Asthetik von geraden Beats weniger, er tendiert daher mehr zu
Breakbeat-Events. Andere erkennen gar einen asthetischen Facettenreichtum inner-
halb eines Genres iiber viele Subgenres hinweg. Die gehen dann zum Beispiel lieber
in den Club, wenn ein bestimmter DJ spielt und sie vor allem ,,seinen“ Sound horen
mochten oder die Vielfalt seiner Auswahl schitzen.

Ein zentrales asthetisches Ziel von House/Techno ist der Groove. Der Groove
kann als angenehm empfundenes Zusammenspiel der einzelnen Strukturelemente
eines Loops und seiner stetigen Wiederholung tiber einen Track hinweg verstanden
werden.

JMK: Was heifit "rund" ? RH: Das heifit, dass alle Elemente miteinander halt harmonisieren, dass es

ein Ganzes ergibt. Das heiBt, dass die Kick zur Bassline passt, dass die Chords oder die ganzen anderen
Instrumente sich mit dem anderen ergénzen ... (AF_RH_1_1, 4: 30).

Druckvoll ist, wenn dich etwas {iberrollt, wenn das wirklich von vorne herein nen richtig fetten Beat
hat, wenn es dich umhaut von der Intensitit, wenn es nen richtig guten Groove hat, was nicht immer
bedeutet, dass es hart oder schnell sein muss, sondern es muss einfach nur vom Groove her dich um-
hauen. Und fett, als fett wiird ich bezeichnen, wenn die Sounds cool gewihlt sind, die Sounds klingen
voll, also wenn man das jetzt mal laut hort (macht laut), dann horste einfach dass der Bass unten rum
voll und rund ist und dass der Sound einfach ja halt, dass es halt einfach auch rollt und das es ein Ge-
samtes gibt, und das es unten rum schon rumbrodelt, dass es warm klingt, wenn das ganze eher voll
klingt. JMK: Was ist voll? RH: Das ist zum Beispiel der Bass, alle Elemente in Kombination erginzen
sich ja irgendwie, ergeben im Prinzip ein gewisses Rollen untereinander ... die Sounds ergénzen sich in
ner gewissen Abfolge, ergeben dann so ein gewisses Rollen im Ganzen. Also so ein gewisser Groove,
der dazu anregt ein bisschen mitzuschnippen oder einfach mal mit dem FuB mitzuwippen oder mit
dem Kopf zu nicken. (AF_RH_1_1, 31: 10).

Aneinandergereiht zu einem Track gewinnt der einzelne Groove eine besondere as-
thetische Wirkungskraft, welche zum fortschreitenden hypnotischen Tanz animieren
soll. Wird im DJ Mix die Stimmung des Grooves des vormaligen Tracks durch den
neuen im DJ-Mix mitgetragen oder weiterentwickelt, so belohnt das Publikum dies

mit Tanz und Ekstase. Oftmals sprechen Produzenten oder Fans der Musik auch von

55 Fiir einen Versuch der Erklarung siehe Mark Butler's ,,Unlocking the Groove“ (2006) Butler zeige
jedoch nur die Schlosstypen auf, entschliissele diese aber nicht, so Ismaeil-Wendt, aus: Online-Re-
zension: http: //www.jochenbonz.de/wp-content/rezension unlocking-the-groove.pdf, Zugriff:
12. Juni 2009.
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Jfett”, ,stimmig®, ,dick, ,flowig“ oder ,der Beat rollt“, wenn sie einen Groove mogen.
Der Groove ist ein typischer Bestandteil von House und Techno und zeigt sich in ver-
schiedenen Facetten iiber verschiedene (Sub-)Genres hinweg. Bei dem einen eher ru-
hig, beim nichsten wiederum ,stampfend“ und bei einem anderen wiederum ganz
anders.

Asthetik muss bei der Produktion von House und Techno als umfassend begrif-
fen werden: Jedes Strukturelement war bei der Produktion einmal Gegenstand einer
Entscheidung des Gefallens/Nichtgefallens. Das gilt fiir die Herstellung eines Klangs
im Klangdesign, die Arrangierung eines Loops und Tracks im Arrangementdesign
und die Auswahl von Samples oder Klangquellen beim Trackdesign (siehe Kap. 5.6).
Im Laufe der Produktion fillt ein Produzent eine groBe Anzahl asthetischer Entschei-
dungen, die von besonderer Beildufigkeit charakterisiert sind: Mit jedem Mausklick
und jedem Betitigen eines Drehknopfes wird in Sekundenbruchteilen entschieden,
ob das gerade produzierte Ergebnis den eigenen Orientierungen entspricht. Somit ist
jedes Strukturelement eines Tracks immer auch ein asthetisches, obwohl manche Tei-
le des Tracks am Ende eher funktionalen Zwecken dienen, wie z.B. das Intro und Ou-
tro zum Mixen verschiedenen Tracks ineinander (siehe Kap. 5.5). Allerdings dienen
diese ,funktionalen“ Elemente im Endeffekt auch &sthetischen Prinzipen, in dem
Fall: Dem Erhalten des Rhythmus iiber einen Track hinweg, einer Erzeugung von
Hypnotik, um die Tanzer am Tanzen zu halten.

Produzenten fillt es schwer iiber Asthetik zu sprechen oder gar die Asthetik in ih-
rem Funktionieren zu erklaren und zu beschreiben (Porcello 2004: 734). Sie haben
aber Begriffe, die es ihnen ermoglichen iiber ihr dsthetisches Empfinden zu kommu-
nizieren. Diese Begriffe stammen in der Regel aus dem allgemeinen kommunikativen
Repertoire der Techno-Szene, entstehen aber auch im Produktionsprozess selbst, in-
dem Produzenten versuchen iiber das, was sie horen und machen, zu reden. So be-
nutzen sie oftmals Metaphern wie ,,bauchig® oder ,hinten runter®, um tiber ihr Emp-
finden der Musik reden zu konnen. Diese beschreiben dann nicht exakt, wie sich et-
was anhort. Aber erstaunlicherweise konnen sie trotzdem die dsthetischen Inhalte
produzieren, reproduzieren und verandern (siehe hierzu auch (Horning 2004) zur
Rolle von implizitem Wissen bei der Bearbeitung von Sounds).

Als bedeutsame Priger der modernen Techno- und House-Asthetik kann die

Band , Kraftwerk” verstanden werden.
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TIhre Asthetik der Kilte und Transparenz schuf eine ebenso minimalistische wie rhythmusorientierte
Musik (Illschner in Kleiner und Szepanski 2004: 24) .

Thre Werke wurden auch in den USA populédr und inspirierten die ersten EDM-Pro-
duzenten in den Metropolen (Kleiner und Szepanski 2004). Im Anschluss an den
Einfluss von Kraftwerk und die zahlreichen Interpretationen ihrer Asthetik in Form
von abertausenden Tracks, scheinen Produzenten einer immer mehr technologisier-
ten Asthetik zu folgen, in der technische Kennziffern fiir dsthetische Prinzipien wie
»Klarheit“ oder ,Druck® stehen, die von Produzenten allerdings nicht als besonders
asthetisch, sondern eher technisch wahrgenommen werden.

JMK: Was ist denn der Sinn daran, Stiicken mehr Brillianz zu geben? CJ: Ja, du fragst mich hier Sa-
chen, warum soll etwas besser klingen? Weil es besser klingen soll. Also das erklart sich doch von
selbst, oder? .. Du hast doch auch lieber was gern in ner guten Klangqualitit als in ner schlechten? ...

Also es gibt geschmackliche Fragen, die die Klangfarbe vielleicht betreffen, aber es gibt absolute Werte,
die die Klangqualitit einer Aufnahme betreffen (AF_CJ_4, 1: 25: 26)

Mastering ist kein kreativer Prozess, das ist ein analytischer, neutraler. (AF_CJ_4, 1: 25: 02)

Normales Mastering versteht sich als, es kommt ne fertige Aufnahme an, und aus dieser fertigen Auf-
nahme versuchst du nochmal das Optimum an gutem Klang, Brillanz, und Lautstirke rauszuholen ...
Mastering bedeutet in Regel nur etwas so wie es ist zu veredeln und zu verbessern. (AF_CJ_4, 1: 21:

19)

Alle Elemente miissen sich perfekt, sauber und klar anhoren, sogar wenn sie das Ge-
genteil ausdriicken sollen, so z.B. beim aktuellen ,New Rave“ - ein Subgenre, welches
stark mit Elementen von Ubersteuerung und Undeutlichkeit arbeitet, die aber gleich-
zeitig prazise und durchschlagskraftig klingen sollen.

House/Techno-Tracks sollen in der technologisierten Asthetik laut und nicht
smatschig® klingen. Matschig heiBt technisch ausgedriickt, dass die Frequenzbereiche
einzelner Elemente nicht zu stark iiberlappen diirfen, da sie sonst nicht die er-
wiinschte Klarkeit erklangen, sich gegenseitig abschwachen und sich auf dem Dance-
floor schlieBlich dumpf anhoren. Auf dem Dancefloor ist eine maximale Prasenz des
Tracks erwiinscht, was Produzenten als , Driicken“ bezeichnen. Zum Herstellen und
Kontrollieren dieser Asthetik benutzen Produzenten technische Hilfsmittel wie Spek-
trogramme oder Frequenzbandanzeigen. Auf ihnen konnen sie grafisch aufbereitet
sehen, in welchem Frequenzbereich sich welche Elemente befinden und diese dann
bei zu starker Uberlappung durch einen Equalizer anpassen.

Zur Herstellung dieser technologisierten Asthetik benutzen sie neben dem Equa-
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lizer noch weitere Effekte wie Kompressoren oder Limiter. Ein Equalizer dient dazu,
die Frequenzen eines Tons zu entfernen, welche nicht in die dsthetischen Orientie-
rungen des Produzenten passen. Ein Kompressor soll den so bereinigten Ton kompri-
mieren, das heift, die Lautstiarke der besonders leisen Anteile eines Sounds anheben,
wahrend die bereits sehr lauten Anteile nur unwesentlich verandert werden. Damit
erreicht der Produzent, dass sich ein Sound insgesamt lauter, kompakter und prasen-
ter anhort, was sich wiederum positiv auf das ,,Groove-Empfinden“ und die Prasenz
auf dem Dancefloor auswirkt. Haufig benutzen Produzenten zusatzlich Limiter, wel-
che die Lautstarkenspitze (Peak) abschneiden und so eine zusatzliche Gesamtanhe-
bung der Lautstarke ermoglichen. Inwiefern Produzenten diese ,Raffinierung® der
Sounds selbst machen oder spater durch ein Mastering-Studio machen lassen, hangt
vor allem davon ab, wie Produzenten ihre eigenen Fihigkeiten fiir die sachgerechte
Handhabung dieser Effekte einschitzen. Manche machen alles selber; viele benutzen
nur den Equalizer. Andere wiederum kombinieren Equalizer und Kompressor. Da
derzeit haufig noch ein Label entscheidet, welche Tracks eines Produzenten verof-
fentlicht werden und das Label sich an der Techno-Szene orientiert, ist der Produzent
bestrebt, die Erwartungen und Strategien des Labels zu erfiillen.

Wird ein Track zur Veroffentlichung ausgewahlt, so wird er in der Regel profes-
sionell gemastered. Professionelles Mastering bedeutet, dass die technologische As-
thetik anhand von hochwertigem Equipment und der Expertise spezialisierter Tech-
niker nochmals optimiert wird. Beim Mastering wird kein Arrangementdesign oder
Trackdesign vollzogen, sondern Klangdesign in einer speziellen Form. Nicht die ein-
zelnen Elemente des Tracks werden bearbeitet, sondern die Dauer der einzelnen Ele-
mente iiber die Laufzeit des gesamten Tracks hinweg, also die Einzelspuren. Diese
werden an das Mastering-Studio geschickt, welches die Spuren durch noch effektive-
re Effekte (wie Equalizer, Kompressor, Limiter, etc.) nochmalig ,brillianter und lau-
ter und damit priasenter auf dem Dancefloor macht. Mastering gehort mittlerweile
héufig zu Tracks dazu, da ungemasterte Tracks laut im DJ-Mix im Club gegeniiber ge-
masterten als schlechter klingend wahrgenommen werden, also weniger prasent sind
und weniger ,,grooven®“. Sie horen sich haufig leiser und dumpfer an, was sich auf die
Offentlichkeitswirksamkeit eines Tracks negativ auswirkt: Sie werden weniger ge-
spielt, weniger gekauft und dem Produzenten droht ein negatives Image beziiglich

seiner Fahigkeiten zur Musikproduktion.
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5.4.2. Elemente

House/Techno-Tracks bestehen in der Regel aus den Elementen Kickdrum, Snare-
drum, Hihat, Bassline, Perkussion, Vocals, einer Hook und einem Thema, welche an-
hand von Samples, Gestaltung der Samples und synthetischen Sounds aus Synthesi-
zern und Gestaltung dieser synthetischen Sounds geschaffen werden. Viele kommen
auch ohne eines oder mehrere dieser Elemente aus. Produzenten bezeichnen die An-
ordnung der Elemente zueinander in der Regel als Grundstruktur, Grundgeriist oder
,Riickgrat. Es sind die Elemente, die man typischerweise immer wieder in
House/Techno-Tracks wiederfindet. So gibt es Tracks ohne Bassdrum oder Snare-
drum, dafiir nur mit Hihats, Perkussion und einem Thema. Umgekehrt verzichten
andere Tracks ganz auf ein Thema und widmen sich ausschlieBlich Bassdrums, Hi-
hats und Perkussion. Mitunter unterscheiden sich iiber die Auswahl der Elemente
auch Genres und Subgenres.

Eine Kickdrum, auch Bassdrum oder kurz ,,Kick“ genannt, ist ein komprimierter
Ton zwischen 40 und 150 Herz. Frequenzen in diesem Bereich sind korperlich spiir-
bar in Form von Vibration. Snaredrum, auch ,.Snare“ genannt ist ein mittelfrequenter
Ton, welcher haufig als Gegenpol zu Kickdrum jeden zweiten Takt oder als perkussi-
ves Element zum Einsatz kommt. Haufig werden statt Snaredrums auch Claps
(Handschldge) benutzt. Hihats sind hochfrequente, ,zischende® Tone, welche haufig
im offbeat, also zwischen Taktanfang und Taktende in Form des closed (kurz) und
open (lang gezogen mit Hall) eingesetzt werden. Die Bassline, oder Basslinie, ist eine
rhythmische Kombination aus kurzen oder lang gezogenen Basstonen, welche haufig
aus melodiosen Griinden auch in ihren Tonhohen variieren. Perkussion sind kurze
Elemente, welche an verschiedenen Positionen eines Taktes platziert werden, um

einen Track voller klingend und grooviger zu gestalten.

5.5. Der Produktionsprozess in drei zeitlichen Abfolgen

Also wir werden jetzt arrangieren, pauschal erstmal gucken, dass man halt 1.5 bis 2 Minuten den Beat
langsam aufbaut, nicht gleich das ganze Pulver verschieBt am Anfang und langsam auf so die auf unser
Sicht Hauptthemen hinarbeitet, die vielleicht schon mal andeuten am Anfang, mit Filtern irgendwie
arbeitet, sodass die sich langsam rausstellen. Und dann halt letztendlich zum Ziel setzen irgendwie,
nen Break zu bauen nach gewisser Zeit, ein bis 2 Breaks. Eigentlich, nen groBen Plan haben wir da
nicht. Man guckt jetzt einfach, womit man ganz gut anfangen kann, und was sich am Anfang gut an-
hort und dann schauen wir mal was passiert (AF_CJ_2, 18: 45).
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Der Produktionsprozess eines ganzen Tracks lasst sich in drei Abschnitte unterteilen:
Die Erstellung des Grundgeriistes, die Arrangierung des Grundgeriistes zu einem
Track und der Abschluss des Tracks im letzten Abschnitt der Feinarbeit. Diese drei
zeitlichen Abschnitte sollten allerdings nicht ,statisch“ verstanden werden, in dem
Sinne, dass sie chronologisch aufeinander folgen miissen. Typischerweise fangen Pro-
duzenten mit einem Grundgeriist an, arrangieren dieses anschlieBend zu einem Track

und machen am Schluss die Feinarbeit.

Tja, Beats, Das ist ne gute Frage jetzt. Beats, da elektronische Musik, gerade Techno oder House oder
Minimal ist ja nen 4/4-Takt. Und das ist ja ganz einfach aufgeteilt in die Schlidge halt, man hat halt
16/16. Auf der 1 von jedem Schlag liegt die Bassdrum, auf der 1,2,3,4. Und auf der, und die Clap zum
Beispiel, also nen Handschlag, ist halt praktisch auf der 2 und auf der 4, So ergibt das halt das Grund-
geriist von nem Beat (AF_NS_3, o1: 56).

Man fingt immer auch ein bisschen entspannter an, dass der Track nicht gleich ganz voll startet, um
natiirlich auch noch ein bisschen Steigerungspotential im Track zu haben. Und so konnte man jetzt
hier anfangen, dass die Hihats am Anfang noch nicht laufen, dass man die erst dem Break setzt ... so
jetzt hab ich erstmal halt den Anfangsgroove. Da konnte man jetzt zum Beispiel auch den Bass weg-
nehmen .. ich versuch halt immer irgendwo wie so ne Art Treppen zu gehen, dass man halt immer,
dass der Track sich immer irgendwie steigert, bis zur Mitte, wo dann der Hohepunkt des Tracks ist,
weil das ist ja auch die meiste Phase ist, wo der Track iiberhaupt gehort wird. Die Anfangsphase ist ja
eher so, dass der DJ die zum Reinmixen benutzt, dass der Track dann unterschwellig erstmal ist. Und
somit bleiben ja vielleicht als Gesamtzeit die horbar wirklich ist insgesamt 3 Minuten. In diesen 3 Mi-
nuten versuch ich natiirlich den Hohepunkt auf diese 3 Minuten halt widerzuspiegeln. Man will natiir-
lich auch nicht nen Track wo schon von Anfang an alles offenbaren, weil es sonst wir dieser Uberra-
schungseffekt einfach nicht mehr gegeben. Deswegen seh ich mich mit meinen Arrangieren so ne Art
Treppenmodus, mit jeder Stufe steigert man sich, und wenn man den Berg erklimmt hat, denn wird
man wieder entspannt nach unten gefithrt umd dann zum néchsten Track dann zu gelangen ... JMK:
Wozu iiberhaupt die ganze Steigerung? AG: Oh Gott, ja um auch beim Tanzen, weil ich beim Tanzen
auch selber ne Steigerung erlebe, deswegen mochte ich auch gerne beim Track ne gewisse Steigerung
haben. Weil ne Steigerung halt das Publikum auch nochmal pushen kann, als wenn alles auf einem Le-
vel ist. Ne Steigerung kann auch nochmal Euphorie im Publikum hervorrufen, Kreischen und sowas.
Und das hort man natiirlich dann auch immer gerne bei seiner eigenen Mucke. Das ist ja denn so ne
Art Bestitigung. Ja, das sind halt Hilfsmittel, um das Publikum zum Tanzen zu bewegen, oder dass die
SpaB dran haben ... und natiirlich sollte der Track am Anfang auch nicht voller Melodien sein, also
sehr vollgepackt sein, weil es dann auch schon manchmal schwierig sein konnte den aufzulegen, also
fiir den DJ schwer macht wirklich auch zu priasentieren, weil er sonst natiirlich auch schon vom vorhe-
rigen Track gewisse Sachen verfilschen konnte. Genauso wire es auch falsch einen sehr langen Anfang
von Track zu haben, oder den Anfang mit Broken Beats zu machen, die es dem DJ halt schwer machen
der Track halt wirklich gut zu priasentieren, oder sich dann vielleicht auch einfach dagegen entscheiden
den Track zu spielen, weil er der Meinung ist der Track der spielt sich scheife .. das gibt ja auch Leute
die kaufen einen Track einfach nur zum Horen. Da ist es auch doof am Anfang einfach nur ne bléde
Kick ne Minute lang zu horen, bis dann mal irgendwas passiert. Man will ja auch als Horer einen gan-
zen Track genieBen, vielleicht am Anfang man nen kleines Gimmick horen, ne Uberraschung. Und
wenns auch nur mal nen kleines Husten ist.Wo man einfach denkt Ahhh, damit hétte ich jetzt gar
nicht gerechnet (AF_AQ_5, 4: 24).

Ein Grundgeriist besteht aus der Schaffung von basalen, immer wiederkehrenden
Elementen eines Tracks. In der Regel beginnen House/Techno-Produzenten mit ei-

nem 4/4-Takt zwischen 100 und 200 BPM, welcher, sobald er am Ende ist, wieder di-
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rekt von vorne beginnt, eine musikalische Sequenz, auch Loop*®® genannt. Diesen
Loop gestalten sie mit Kickdrums, Hihats, Snaredrums, ein paar Perkussionselemen-
ten, einer kleinen Melodie und einer Bassline aus. Welche Elemente, wie viele davon
und wie sie angeordnet werden, obliegt den Orientierung und Gestaltung des Produ-
zenten. Manche bedienen sich aus Drum-Kits, andere sampeln, wiederum andere
»bauen® sich ihre Tone in einem Synthesizer.

Der Produzent baut die einzelnen Elemente eines Grundgeriistes auf und ab,
setzt sie entsprechend und entscheidet von Element zu Element und von Ton zu Ton,
ob sie seiner Orientierung entsprechen oder nicht. Haufig blenden sie auch kurzzeitig
bereits involvierte Elemente aus, um zu horen, wie sich ein neues Element ohne ein
bereits gesetztes anhoren wiirde. Ein Produzent hort sich das Grundgeriist haufig lan-
ge und ausfiihrlich an, bevor er entscheidet, ihn als Grundlage fiir einen ganzen Track
zu benutzen und zu arrangieren. Viele Grundgeriiste bleiben Skizzen, werden abge-
speichert, vielleicht auch geloscht, aber nie zu einem ganzen Track arrangiert.

Beim Arrangement, dem {iiblicherweise zweiten Abschnitt im Anschluss an das
Grundgeriist, libertragt der Produzent die Inhalte des zuvor erstellten Loops auf eine
ganze Tracklange. Die Einzelheiten des Loops, z.B. Bassdrum, Snaredrum, Hihats,
Perkussion etc. werden jeweils auf Spuren im Sequencer kopiert und dort nach Belie-
ben verandert. Dem Musikwissenschaftler Mark Butler zufolge konnen die aneinan-
der gesetzten Loops einzeln als Module verstanden werden, welche sich rhythmisch
im Zeitverlauf doppeln (pure duple) oder verdreifachen (pure triple), wobei pure du-
ple markant fiir House & Techno ist. Die Rhythmen existieren also in der Regel in
Gruppen von 2, 4, 8, 16 bis 64 Wiederholungen, bis es zu einer Veranderung im
Rhythmus kommt (2006). Diese RegelmiBigkeit kontrollieren Produzenten entwe-
der, indem sie die Takte mitzahlen oder sich an der Oberflache des Sequencer orien-
tieren. Benutze Spuren werden in ihrer Lange als farbige Balken angezeigt, sodass der
Produzent die Anzahl der Wiederholungen schnell optisch berechnen kann. Spates-
tens bei der letzten Phase des Produzieren, der Feinarbeit, ldsst der Produzent den
Track mehrmals von Anfang bis Ende laufen und merkt schnell, falls ein Element au-
Berhalb des ,,pure duple® startet oder aufhort.

Typischerweise starten House/Techno-Produzenten die Arrangierung zum Track

mit wenigen Elementen, zum Beispiel einer Kombination aus Kickdrum, Bassline und

56 Nach Butler ist ein Loop ein periodische, gleichlange Wiederholung von geordneten Sequenzen an
Events. (2006)
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Perkussionselementen, steigern seine Intensitit bis zum Klimax bei ca. 4/5 der
Tracklange und bauen diese Intensitit dann zum Ende wieder ab. Dabei werden die
einzelnen Elemente aus dem Grundgeriist sowie spater hinzugefiigte Elemente, wie
Melodien, am Anfang langsam eingefiihrt und zum Ende hin, oder auch zwischen-
durch, wieder ein- und ausgeblendet, sodass die Klangdichte zum Klimax hin zu-
nimmt und dann wieder abfallt. Anfang und Ende, Intro und Outro genannt, verfii-
gen bei Techno/House typischerweise iiber weniger Elemente als der Hauptteil, die
Mitte, um das Uberblenden von einem Track zum nichsten im DJ-Mix einfacher und
unbemerkter zu gestalten, indem die Unterschiedlichkeit der Tracks moglichst gering
ist und ein kontinuierlicher Fluss aus Groove erhalten wird> (vgl. Butler 2006: 59)
Nach dem Intro folgt bei House & Techno der Hauptteil, welcher haufig durch
ein bis mehrere ,,Breaks“ oder ,,Breakdowns“ gekennzeichnet ist.
Ah, oh Gott, wieso macht man iiberhaupt nen Break? .... Ich weiB ja nicht, natiirlich um die Leute zu
sammeln und auf nen Punkt zu bringen. Nen Break kann immer noch viel im Track erzeugen. Das
schafft ne Stimmung oder halt ne Spahre, wo man sich vielleicht nochmal sammelt, bis das denn zum

Hohepunkt des Breaks kommt, und man dann wieder weiter tanzt kann. Das ist halt einfach fiir mich,
ne Unterstiitzung des Grooves, einfach ne Verstiarkung des Trackaufbaus. (AF_AQ_5, 2: 57)

Vom Effekt her ist es immer ganz nice, wenn man in den Breaks die Basse ein bisschen raus nimmt,
die Bisse raus filtert, sodass die Basse weniger werden. Damit wenn die Kick zuriickkommt und alle
Bisse wieder da sind, ist es ein bisschen intensiver, als wenn du nur einfach nur die Kick raus nimmst
und léasst den Bass so weiter, weil denn du dann diesen Druck im Bauch hast und der soll ja eigentlich
im Break verschwinden, damit er dann umso intensiver wiederkommt. (AF_CJ_2, 29: 37)

Breaks sind Abschnitte, in denen einige Elemente des Grundgeriistes ausgeblendet
und nach Belieben wieder eingeblendet werden. In der Regel wird vollig auf die Kick-
drum verzichtet, manchmal werden auch neue Elemente in den Track eingefiihrt.
Breaks dienen dazu, im Zuge der Intensitatssteigerung zur Mitte hin die Spannung ei-

nes Tracks zu erhohen und nehmen haufig, aber nicht immer, an Intensitat zum Ende

57 Produzenten konnen sich an der Stelle, wie auch an vielen anderen, entscheiden, ob sie diesem In-
tro/Outro-“Aufbau” folgen, oder lieber anders vorgehen und dabei einen moglicherweise schlechter
mixbaren Track schaffen. Es ist wahrscheinlich, dass sich dieser Track schlechter verkauft und we-
niger gespielt wird, also eine schlechte Offentlichkeitswirksamkeit hat, als ein Track, der nach dem
typischen Intro/Outro-Muster von Techno produziert wurde und damit viele potentielle Interes-
senten anspricht. Moglich, aber unwahrscheinlicher ist, dass eine andere Art und Weise einen
Track zu arrangieren auf groBes 6ffentliches Interesse st6t und dem Produzenten eine bestimmte
kiinstlerische Identitit verschafft, die diese Art und Weise des Arrangierens mit seiner Person ver-
bindet. Daher wird es sich fiir Produzenten in der Regel lohnen, die Abweichungen von der Typik
des anvisierten Genres minimal zu halten, aber gleichzeitig leichte Abwandlungen einzubauen. Es
ist fiir Produzenten sogar iiblich, unter verschiedenen Kiinstleridentititen mit verschiedenen Na-
men Tracks fiir verschiedene Genres und Subgenres auf verschiedenen Labels zu produzieren und
veroffentlichen, um den Erfolg der einzelnen Kiinstleridentititen zu steigern.
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des Breaks zu. Dafiir werden zum Beispiel Trommelwirbel oder sich steigerndes Zi-
schen benutzt. Ist der Break zu Ende, wird das gesamte Grundgeriist schlagartig inkl.
neuen Elementen oder leichter Veranderung im Arrangement eines Loops wieder
eingeblendet. Dieser Moment ist bei manchen House/Techno-Genres haufig sehr
wuchtig und gewaltig, was Pfeifen, Schreien und intensives Tanzen bewirken soll.
Breakdowns werden haufig live eingespielt, das heifit: Der Produzent lasst den Track
in den Breakdown laufen und schaltet dann manuell die Effekte hinzu und moduliert
sie live. Bei Gefallen werden diese manuellen Modulationen als Automatisierungen
gespeichert.

Das Arrangement dient des weiteren dazu, musikalische Sequenzen in einen
Track einzubauen, die langer als einen Viertakt-Loop dauern und deren Effekt und
Wirkung sich nur iiber die Entwicklung eines ganzen Tracks entwickeln lasst. Dazu
gehoren in der Regel lange Melodien oder ,,Hooks“. Als einen ,,Hook", zu Deutsch
,Haken“ wird ein Element oder die Kombination von Elementen bezeichnet, an de-
nen sich der Horer oder Tanzer ,aufhangt - eine als besonders oder charakteristisch
empfundene Sequenz, welche fast liber die gesamte Dauer des Tracks zu horen ist
und sich mit der Dynamik der Intensitatssteigerung wandelt.

Nachdem ein Grundgeriist zu einem Track arrangiert wurde, folgt der Abschnitt
der Feinarbeit.

Dass ich im Prinzip erstmal den Speck so aufbauen lasse so irgendwie und das dann in gewissen Berei-
chen hinterher noch so nen Feintuning kommt. Wenn ich den Track dann erstmal ne Weile lang arran-

giere, und mir das dann wihrend des Anhorens immer noch Ideen kommen, was ich da noch so rein-
setzen konnte, halt so kleine Giimmicks um die Sache aufzulockern. (AF_RH_1_1, 24: 20)

In diesem Abschnitt der Produktion werden nochmals kleine Einzelheiten eines
Tracks moduliert. Haufig werden sich bestimmte Abschnitte, z.B. Breaks oder der
Hauptteil, mehrmals komplett angehort und auf ihre Ubereinstimmen mit z.B. der
Orientierung des Produzenten, der Wirksamkeit auf dem Dancefloor, der Mixbarkeit
fiir den DJ oder der Asthetik iiberpriift.

Also ich brauch halt im Schnitt ungefihr, bis ich es dann so habe, wie ich es will, wiirde ich sagen .. am

zweiten oder dritten Tag hab ich meistens schon das komplette Gesamtgeriist, der letzte Tag ist dann
meistens die ganzen Feinschliffs, wo man dann denkt, da konnte noch was hin ... .(AF_AQ_5, 49: 08)

Jetz nehmen wir es einmal auf, also so wie er ist, dann spielen wir ihn am Wochenende .. wenn einem
dann beim Spielen was auffillt, wo irgendwo Lingen oder so drin sind, oder wo man sagt, das hitte
man kliiger machen kénnen, dann setzen wir uns Anfang nachste Woche nochmal ran. Ansonsten,
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wenn er so funktioniert und so gefillt wie er ist, dann bleibt er so. Dann gucken wir nem Label oder
machen es selber. (AF_CJ_2, 2: 19: 47)

Einzelne Elemente werden nochmals leicht moduliert, z.B das Arrangement in einem
Break leicht verandert, der Beginn oder das Ende verschiedener Elemente verandert
oder einzelne Aspekte der klanglichen Gestaltung angepasst. Bei manchen Produzen-
ten ist es Brauch, den Track ein paar Tage nicht mehr zu horen, um ihn anschlieBend
nochmal komplett von vorne bis hinten ,,mit Abstand“ anzuhoren. Bei der Feinarbeit
werden die einzelnen Spuren auch nochmal auf ihre Lautstirke zueinander und die
Klinge auf ihre Giite (technologische Asthetik) hin iiberpriift, was sich ,Abmischen®
oder , Pre-Mastering“ nennt. Manche Produzenten haben auch die Gelegenheit, einen
gerade fertig produzieren Track auf seine Wirksamkeit zu iiberpriifen. Auf einem
Event konnen sie dann erstmalig beurteilen, wie sich ihr neuer Track laut anhort und
wie die Publikumsreaktionen ausfallen, sodass sie spater im Studio nochmalig nach-

bessern konnen.

5.6. Der Prozess der Produktion

Als produktives Prinzip zum Schaffen von Neuem bei elektronischer Tanzmusik wur-
de in der Vergangenheit in der Regel die Bricolage genannt, die Kombination und
Umarbeitung von bereits vorhandenem (Meueler 1997; Meyer 2000; Essl 2007). Pro-
duktion von Musik anhand von kommerzieller Musikstudio-Software bezeichnet Essl
als ,,unbekiimmerte bricolage, das kunsthandwerkliche Gebastel.“ (Essl 2007):

Zwar gelangt man rasch zu Resultaten, dies verfiihrt aber zu einem unbekiimmerten al-fresco-
Stil, da sich nachtrigliche Anderungen bequem durchfiihren lassen. Anstelle von kiinstlerischer

Reflexion und Planung tritt die unbekiimmerte bricolage, das kunsthandwerkliche Gebastel. (Essl
2007)

Die Benutzung von ,Fertiglosungen® in Form von Studiosoftware, Effekten und In-
strumenten bei der Produktion von House/Techno im Homerecording-Studio lasst
sich bestitigen, allerdings verheimlicht der Begriff der ,Bricolage“ bzw. des ,,Gebas-
tels“ den schaffenden Prozess der Produktion, welcher komplexer ablauft, als dass er
mit dem Begriff der ,Bricolage® allein erklart ware. Der Begriff des ,unbekiimmerten
Gebastels“ suggeriert des weiteren, dass Produzenten mehr oder weniger planlos an
die Komposition ihrer Tracks herangehen. Das simplifiziert ebenfalls, da Produzen-

ten sich an bereits existierenden sinnstiftenden und ermaoglichenden Genres, Produk-
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tionsstilen, Produktionsmustern und Produktionstechniken orientieren, um bewusst
in ihrer Tradition zu produzieren, also eigene Interpretationen hinzuzufiigen oder
sich gar ganz von ihnen abzusetzen. Im Folgenden werde ich auBerdem argumentie-
ren, dass drei gestalterische Bereiche bei dem Prozess der Produktion von
House/Techno zentral sind: Klangdesign, Arrangementdesign und Trackdesign.

Trackdesign ist der Bereich, in dem der Produzent entscheidet, welche Elemente
Teil seines Tracks werden. Zu den moglichen Elementen gehoren technische, wie
Samples, Instrumente, Effekte oder Synthesizer, sowie musikalische, wie Kickdrums,
Snaredrums, Basse, Melodien, etc. pp.

Klangdesign ist der Bereich, in dem der Produzent Tone erstellt, bearbeitet und
moduliert.
Als erstes mach ich mal ne Kickdrum, und setz die ganz normal im 4/4, also auf jeweils auf die 1, die 2,
die 3 und die 4 ... und jetzt verdnder ich sie mal so, wie ich sie haben will. Mach die noch ein bisschen
punchy, noch ein aggressiver, nehm noch bisschen hinten vom Release, also das heifit vom Ausklingen,
also konnte ja im Prinzip so richtig lang machen, was dann aber halt, die Linge des Sounds nehm ich

noch nen bisschen raus, damit die nicht ganz so lang klingt, sondern nen bisschen harter klingt. Dann
hab ich erstmal um einen Grundbeat zu schaffen, um dann iiberhaupt.(AF_RH_1_1, 59: 48)

Ja, der Sound war mir zum Beispiel eben noch zu, vom Ausklang her zu lang. Das heiBt, ich hab hinten
die Fahne, also das Release ein bisschen weggenommen. Dann ist der auch so reingefadet, das heift
ich die Attack rausgenommen, das heifit der fadet dann nicht ein, sondern kommt direkt auf Anschlag.
Dann hat mir die A nicht Wellenform gefallen, der Ton war zu hoch, ich hab die Wellenform geéndert,
und ich hab den Cut-off also den Filter wieder ein bisschen rausgenommen und hab dann halt, Ver-
such halt den Sound so meinen Vorstellungen anzupassen. Ich kann mir vom Synthi auch so ne Ran-
dom-Funktion geben, die mich dann hier (macht Sounds). Das ist dann aber wirklich erstmal schauen,
was man fiir Moglichkeiten hat und fummelt dann solange rum, bis man irgendwie was hat, was nich
unbedingt ein Preset ist und verindert das dann auch nach seinen eigenen Wiinschen halt .. ich be-
trachte das immer als Sound- und Klangforschung, versuche immer was zu finden, was ich denke was
so reinpassen konnte. (AF_RH_1_1, 01: 05: 45)

Bei der synthetischen Herstellung von Klangen benutzt der Produzent Synthesizer
und Effekte, welche entweder bereits in die Musikstudio-Software integriert sind
oder zusiatzlich als Plugin in die Musikstudio-Software eingebunden werden. Den
Klang gestaltet er anhand der ihm zur Verfligung stehenden technischen Moglichkei-
ten (siehe die Kapitel zur Produktionstechnik, 5.2 und 5.3). Ein typischer Bearbei-
tungsprozess lauft wie folgt ab: Der Produzent 6ffnet den Synthesizer in seiner Mu-
siksoftware und wahlt sich in einem Menii einen Ton aus. AnschlieBend legt er im
eingebauten Step-Sequenzer eine Tonfolge fest, welche fortan als MIDI-Noten gespei-
chert ist. Im Step-Sequencer des Synthesizers legt er nun die Tonhohen der einzelnen

MIDI-Noten fest und bestimmt ihre Eigenschaften, wie. z.B. Cut-off, Release, Decay
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oder Attack. Er benutzt Drehknopfe und Schalter, um die Eigenschaften zu modulie-
ren. Bei der Modulation hort er direkt, wie sich ein Ton dndert und in welche Rich-
tung er sich dndert. Manche Synthesizer/Effekte haben zusitzlich eine grafische Dar-
stellungen des Tones (z.B. als Frequenzanzeige oder Spektrum). AnschlieBend wid-
met er sich zahlreichen weiteren Einstellungsmoglichkeiten, wie z.B dem Arrpegiator
oder LFO. Normalerweise lasst der Produzent das Grundgeriist nebenbei im Loop
laufen, um zu priifen, wie die geschaffenen Tone zusammen mit dem Rest des Loops
harmonieren. Bei dem Klangdesign geht er immer wieder Schritte zuriick oder
springt einige vor. Dabei moduliert er bereits festgelegte Eigenschaften, um zu horen,
wie sie ohne oder zusammen mit neu hinzugefiigten Einstellungen und Elementen
harmonieren. Auch wenn er einen Ton bereits in der Phase des Erstellens eines
Grundgeriistes abgeschlossen hat, so bleibt diese Abgeschlossenheit temporar, bis der
ganze Track tatsichlich fiir fertig erklart wurde: In spiteren zeitlichen Phasen, z.B.
der Feinarbeit (siehe Kap. 5.5), bearbeitet der Produzent haufig einen bereits lange
abgeschlossenen Ton immer wieder neu.

Beim Sampling zur Produktion von Klangen benutzt der Produzent bereits ferti-
ge Tone, z.B. aufgenommene Stimmen, StraBengerausche (z.B. via Fieldrecording)
oder gespeicherte Elemente analoger Klangerzeuger, wie Kickdrums, Snaredrums,
Toms und Hihats. Musikstudio-Software hat bereits eine Sampling-Software inte-
griert, welche es dem Produzenten ermoglicht mithilfe der technisch gegebenen Mog-
lichkeiten das Sample zu bearbeiten, zu modulieren und mit weiteren Effekten zu
kombinieren. Wie auch beim Synthesizer kann er verschiedenste Einstellungen tati-
gen, wie Release, Cut-off, Decay und Attack usw. usf.

Beim Arrangementdesign entscheidet der Produzent iiber die Relationierung
der gestaltetet Sounds und Loops zueinander. Ich unterscheide hier 2 zentrale Berei-
che: Die Relationierung der Klange zu Loops und der Arrangierung einzelner Loops
zu einem ganzen Track (siehe die Ausfiihrungen zur Erstellung eines Grundgeriistes
und das Arrangement eines Grundgeriistes zu einem Track in Kapitel 5.5). Bei einem
Loop werden House/Techno-typische Elemente des Grundgeriistes, wie Kickdrum,
Hihats, Snaredrum, Bassline (siehe Kap. 5.4.2) auf einem 4/4-Takt zueinander in Re-
lation gesetzt, sodass sie einen Groove (Kap. 5.4.1) erzeugen. Dieses Grundgeriist
wird schlieBlich in einzelnen Spuren auf den Sequenzer iibertragen und die Loops

sukzessive auf eine Tracklange aneinander kopiert. AnschlieBend werden die Loops
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tiber die Lange des Tracks verandert, sodass sie zum Beispiel durch zunehmenden
Aufbau und Breaks die Intensitit des Tracks steigern.

Produzenten gestalten ihre Tracks in den drei Designbereichen, indem sie sich an
bereits existierenden, sinnstiftenden und strukturierenden musikalischen Genres,
Produktionstechniken, Produktionsmustern und weiteren Gegebenheiten orientie-
ren.

Also ich im Prinzip vorher schon ne Idee hatte, was ich machen wollte. Ich wollte im Prinzip nen Hou-
se-Sound machen, wozu auch die anderen Elemente passen, ich kann die gerade ja nochmal anma-
chen. Und wenn da jetzt ne aggressivere Kick driiber wire, wiirde sich das entweder beiBen, oder es

wiirde die Asthetik des ganzen im Prinzip storen und wiirde die ganze Geschichte nicht mehr rund ma-
chen. (AF_RH_1_1, 4: 13)

Ja, Funktionalitit. Es muss halt tanzbar sein, fiir mich auf jeden Fall. Fiir andere mag das nen ande-
ren Hintergrund haben, nen bisschen experimenteller, aber ich versuch halt Musik zu machen, wozu
die Leute tanzen. Und da ist elektronische Musik, oder Techno, oder House, ist ja sehr gestiitzt auf die
Bassdrum ist.. das ist jetzt schwer zu erklaren .. ohne Bassdrum wiirde nen Techno oder Housestiick
nicht funktionieren. (AF_NS_3, 02: 14)

JMK (verdnderte das Grundgeriist mit ein paar Kickdrums zwischen den Takten): Das hort sich ja
jetzt nach Broken Beat an. RH: Ja, genau, das ist jetzt aber nicht die Idee die ich hatte, es gibt natiir-
lich Spielarten wie Breaksbeats, Drum and Bass die spielen halt damit und bringen halt, machen halt
gebrochene Beats, setzen die als Stilelement ein, dafiir gibt es aber dann .... also das gesamte Beatkon-
strukt ist ja dann viel méachtiger und volumnindser, lauft auch etwas schneller, da ist die ganze Idee ne
ganze andere wie jetzt bei der House-Musik. (RH_1_1, 5: 10 — 9: 30)

Ja, wieso mach ich nen Groove, ey? Die Frage kann ich dir gar nicht beantworten. Das weiB ich nicht,
ich machs halt immer. Das gehort irgendwo dazu, das ist eigentlich, ja wieso macht man nen Groove.

(AF_AQ_s5, 2: 59)

Sie nutzen diese Orientierungen, um z.B. einen genretypischen Track zu produzieren.
In meinem Fall bedeutet das House/Techno und ihre zahlreichen Spielarten in Form
von Subgenres. Sie miissen die Struktur eines Tracks, seine musikalische Logik und
seine typischen strukturellen Eigenschaften (siehe Kap. 5.4.1 und 5.4.2) nicht erst
komplett neu erfinden, sondern konnen auf historisch gewachsene strukturtypische
Merkmale des Genres bzgl. Klangdesign, Arrangementdesign und Trackdesign zu-
riickgreifen, sich teilweise oder ganz und gar von ihnen absetzen oder versuchen ge-
nau anhand typischer Merkmale zu produzieren. Das heif3t, dass sie auf genretypische
Merkmale zuriickgreifen und diese verwenden, z.B 4/4-Takt, die Kickdrum, Snare-
drum, Bassline, die typische Asthetik von House oder auch der typische Aufbau von

Housetracks mit Intro, Breaks, Hauptpart und Outro. Ein Beispiel fiir die Orientie-
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rung an Produktionsmustern anhand eines Chord-Sounds:

Ich wollte was Dubbiges machen, habe in meinen Mdglichkeiten gesucht, das heiffit VST-Plugins ge-
guckt, was kann diesen Sound erzeugen, hab mir gewisse Sounds angehort, hab da mal nen bisschen
durchgeswitched und ich wusste auch schon vorher, dass ich nen Chord machen mdochte, ich hab hier
also noch so nen Plugin benutzt, was automatisch Chordsounds produziert, wollte nen weichen Ton
drin haben, hab mir was ausgewihlt aus dem Preset, was sich dem annihert und hab dann da halt
noch dran rumgeschraubt, bis mir das gefallen hat. Um das dann halt dubbig zu machen, hab ich hier
dann noch so nen kleines Delay drauf gesetzt. Ich wollte auch sowas Wiederkehrendes machen, was
iiber lange Zeit in Kombination mit dem anderen auch irgendwie so ne hypnotische Wirkung erzeugt,
also so nen ganz klasische House-Ding zu machen und das ist dann auch dabei rausgekommen.
(AF_RH_1_1, 53.01)

Fiir meine untersuchten Produzenten bildeten somit die House/Techno-Genres den
sinnstiftenden Rahmen, an dem sie sich orientieren, ihn reproduzierten und mit an-
deren Orientierungen verbanden. Der Rahmen zeigte ihnen sinnhafte Moglichkeiten
an, wie etwas aussehen konnte (z.B. das Arrangement des Tracks) und wie es weiter-
gehen kann, wenn z.B. das Ende eines Breaks erreicht wurde: Dann soll das ganze
Beatgeriist ,gewaltig zurlickkommen®, um die Tanzer zum Tanzen zu animieren. Der
Produzent muss sich nicht stindig fragen, was nun als nichstes kommt, sondern
kann seine Orientierungen anhand der gegeben Schablone verwirklichen. Diese Scha-
blone bietet auch Raum fiir Experimente mit Klang, Arrangements oder Elementen.
Es ist eine sinnstiftende Schablone, keine zwanghafte Zelle, die die Handlungsoptio-
nen der Produzenten einschrankt, sondern ihre Handlungsoptionen durch ihre Sinn-
haftigkeit hervorbringt. Die Handlungsoptionen stellen eine Auswahl an Moglichkei-
ten fiir den Produzenten dar, wovon er welche auswahlt und ausgestaltet. Zugespitzt
kann man sagen: In dieser Ausgestaltung wird die Schablone neu erfunden, indem
der Produzent sie modifiziert reproduziert und mit anderen Orientierungen verbin-
det.

Viele Produzenten orientieren sich auch an der musikalischen Identitat bestimm-
ter Musiklabels. Entweder, weil sie deren Soundkonzept sehr mogen oder auch um
Musik unter ihrem Namen auf dem renommierten Label veroffentlichen zu konnen.
Orientierung bedeutet auch, dass diese nicht zwangslaufig aus einem nahe liegenden
musikalischen Bereich kommen muss, sondern prinzipiell offen ist. Produzenten las-
sen sich von vielen Bereichen inspirieren:

Der wohnt direkt in der Einflugschneise vom Flughafen Tegel, und wir haben das schon so oft aufge-
nommen und verwendet. Geht top auf jeden Fall. Aber das inspiriert einfach auch, oder zum Beispiel,
wenn der gebellt hat, das habe n wir schon benutzt, oder wenn der auf gewissen Sachen rumknautscht,

das ergibt so nen gewissen schmatzendes Gerdusch, und so ne Geschichte. Oder einfach wenn der
Stuhl quietscht, sind auch immer ganz nette Geschichten. (AF_AQ_5, 22: 14)
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Manche berichten von ,Eingebungen®: Sie gehen an einen Ort, finden die Eigenhei-
ten des Ortes interessant und versuchen die aufgenommenen Stimmungen spéater in
musikalische Ereignisse zu iibersetzen:

Ich hab z. B. schon Tracks gemacht, das ist so nen ganz gewisses Gefiihl, was man bei ganz gewissen
Situationen hat (...) ganz blodes Beispiel, wenn du jetzt z. B. raus gehst auf den Alexanderplatz, hast du
nen ganz bestimmtes Gefiihl dabei, was du nur hast, wenn du auf dem Alexanderplatz stehst und auf
den Fernsehturm guckst, wobei wenn du jetzt durchs Kauthaus laufst, hast du nen ganz anderes Ge-
fiihl dabei. Das versuche ich halt, kann man finde ich solche Raumgefiihle die du entwickelst, oder Ge-
fiihle die du fiir gewisse Situationen entwickelst, kann man am besten in Musik wiedergeben.
(AF_RH_1_1,16.02)

Die sinnstiftende und strukturierende Schablone der Genreorientierung geht sogar so
weit, dass Produzenten sich an Teilen von ihr orientieren, die ihnen eigentlich gar
keinen SpaB machen:

Ja, weil das ist jetzt eher so, das macht jetzt nicht soviel SpaB. SpaB macht es, wenn man dann seinen
Grundloop hat und da schon mehr passiert. Jetzt so die Grundsachen sind langweilig, das ist auch im-
mer dasselbe ... SpaB macht es halt erstmal, wenn man die Sounds dann irgendwie selber macht. JMK:
Wenn es jetzt so unglaublich langweilig ist, warum machst du es dann trotzdem? NS: Weil es so fiir

mich am besten geht, also .. es gehort halt dazu ... ja, aber das sind halt essentielle Sachen halt, ohne
die beiden Sachen (Kick und Snare) funktioniert es halt net. (AF_NS_3, 22: 01)

Die Strategien der Produktion konnen ganz unterschiedlich sein. Manche benoti-
gen wenige Stunden fiir einen ganzen Track, andere mehrere Tage und wiederum
manche mehrere Wochen. Manche schaffen es ganz planerisch, eine vor Produktion
geschaffene Idee anhand ihrer Orientierungen schnell und ohne groBe Experimente
umzusetzen. Andere wiederum verbringen mit aufwendigem ,Trial and Error® viel
Zeit mit der ermoglichenden Technik, um minutios Einstellungsmoglichkeiten durch-
zuprobieren und Tone zu finden, die ihnen zusagen.

Also da ich jetzt noch keine spezielle Idee haben, sondern jetzt einfach nur mal so auf, also was ich vor-
hin meinte, ich wurschtel mich jetzt einfach erstmal durch, um ne gewisse Idee zu finden irgendwie.
Einfach ausprobieren, welche Noten passen, versuchen ne Melodie zu bauen oder nen gewissen Ton-
verlauf, der einfach erstmal so ne gewisse Grundidee gibt. Solange ich diese gewisse Idee nicht haben,
fallt mir erstmal nichts weiter ein. Ich muss erstmal schauen, dass ich ne Idee finde, die mir gefillt.
(AF_RH_1_1,01: 07: 34)

Andere wiederum setzen sich nur mit der Motivation, einen Track aus dem Bereich
House/Techno zu produzieren, an den Rechner und fallen in einen ,Produktions-
fluss“, welcher im Laufe der Produktion stetig Ideen schafft.

Also der Ton gefillt mir jetzt, auch so in der Abfolge wie er lduft ... und jetzt kommen mir zum Beispiel
schon wieder die ndchsten Ideen, wo ich jetzt sage, jetzt hab ich ne Idee. Wiird ich jetzt zum Beispiel

was noch nen Synthesizer reinziehen ...zum Beispiel fallt mir ne Idee fiir nen Bass. Also noch nichts
Konkretes (AF_RH_1_1, 01: 10: 02 — 01: 17: 14)
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Typischerweise sind alle Strategien bei meiner teilnehmenden Beobachtung gleich-
zeitig und abwechselnd aufgetreten: Produzenten hatten eine Idee und setzten sie
um. Allerdings war dann der Track bei weitem noch nicht fertig, sodass sie per ,, Trial
and Error“ nach Tonen zu Vervollstandigung suchten und zeitweise diesen Arbeits-
fluss erreichten, bei dem stetig neue Ideen aufkamen und direkt umgesetzt wurden.
Auffallig war, dass insbesondere in diesem Arbeitsfluss typische Elemente eines Gen-
res bzw. Subgenres als ,Ideen” flossen, also zum Beispiel die Hinzunahme von Hihats
oder das Benutzen von unverstiandlichen Vocalstiicken als grooviges Element — ins-
besondere letzteres ist derzeit in vielen House-Tracks zu horen und kann somit zum
sinnstiftenden House-Genre gezahlt werden.

JMK: Wie kommst du jetzt auf diese Rhythmen? (Typische Perkussionrhythmen fiir House) CJ: Die
kommen mir halt so, das ist bei mir ne Automatik ... (AF_CJ_4, 1: 08: 01)

6. Ergebnisse: Der neue Track als konstellatives Produkt

Nachdem ich in den vergangenen Kapiteln die Struktur meines Feldausschnittes
(Kap. 5 - 6) referierte und im Kapitel zuvor in die Techno-Szene allgemein einfiihrte
(Kap. 3), mochte ich nun auf meine Forschungsfrage zuriickkommen und diese zu-

sammenfassend anhand meiner geschriebenen Kapitel beantworten:

Wie entsteht Neues bei der Produktion von House und Techno im Homerecording-
Studio?

Meinen Ergebnissen zufolge entsteht Neues in einer Konstellation aus drei Kompo-
nenten: Erstens, die Produktion des Tracks anhand drei gestalterischer Bereiche
(Klangdesign, Trackdesign und Arrangementdesign) durch Orientierung des Produ-
zenten an sinnstiftenden und strukturierenden Genres, Produktionstechniken, Pro-
duktionsmustern und weiteren Moglichkeiten der Orientierung, z.B. der Ubersetzung
von Stimmungen in Musik oder der Orientierung an Umgebungsgerauschen (Kap. 5.5
und 5.6). Zweitens, durch die ermdglichende und strukturierende Technik der Mu-
sikproduktion, wozu das Homerecording-Studio (Kap. 5.2) und die Musikhardware

und Musiksoftware (Kap. 5.3) gehoren. Drittens durch die sinnstiftende und struktu-
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rierende Kulturwelt der elektronischen Tanzmusik (Kap. 3 - 7).

Konstellativ bedeutet, dass die spezifische Form des Neuen als Track insbeson-
dere aus dem Zusammenspiel dieser drei Bestandteile entsteht. Verandert sich die
Struktur der Komponenten, so verandert sich auch die Struktur des Neuen - bei der
Gestaltung und Orientierung zum Beispiel, der Bereitschaft zum Experimentieren,
oder sich viel Zeit zu lassen; ob es darum geht, auf groBe Offentlichkeitswirksamkeit
hin zu produzieren, auf Erfolg oder fiir sich zuhause und seine Freunde; ob man aus-
schlieflich anhand einer Idee eine Produktion startet oder mit der Musiksoftware so-
lange experimentiert, bis ein wirkungsvoller Klang entsteht; ob man sehr viel Miihe
und Kleinarbeit in die Entwicklung eines Klangs, Grundgeriistes oder Arrangement
steckt oder eher auf bereits erstellte Presets zuriickgreift, um diese zu modulieren.

Auf der Ebene der Musiktechnik durch technologischen Wandel: Noch vor 10
Jahren wurde anhand analoger Hardware produziert. Mittlerweile verstaubt diese in
den Ecken der Studios, da ausschlieSlich auf modernen, leistungsstarken Computern
mit spezialisierter Software produziert wird. Diese erlaubt die Veranderung und Spei-
cherung von Musik in Echtzeit, das Ersetzen einer ganzen Band durch einen einzel-
nen Produzenten anhand von Sequenzern, die prazise Kontrolle aller musikalischen
Ereignisse am PC, eine schnelle Verbreitung der entstandenen Musik iibers Internet
und neue Moglichkeiten, die Musik iiber Effekte und Instrumente zu verandern.

Auch die Kultur der elektronischen Tanzmusik bringt stetig neue Genres, Subge-
nres und Produktionstechniken hervor - von kurzweiligen ,Hypes“ und Ausbildung
von Subgenres bis zur Bildung ganzer Genres, wie aktuell ,Dubstep® oder viele ande-
re Genres in der Vergangenheit - welche Produzenten zur Orientierung zu nutzen wis-
sen. Auch konnte eine 6konomisch-politische Veranderung, zum Beispiel die Einfiih-
rung eines Grundeinkommens fiir jedermann, sich auf die Struktur des Neuen aus-
wirken, da in der Techno-Szene der wirtschaftliche Rahmen ein zentraler Motor fiir

das Schaffen neuer Tracks darstellt.

6.1. Gestaltung und Orientierung

Der Prozess der Produktion von House/Techno im Homerecording-Studio durch den
Musikproduzenten basiert auf drei gestalterischen Bereichen: Dem Trackdesign,

dem Klangdesign und dem Arrangementdesign (Kap. 5.6).
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Im Bereich des Trackdesign entscheidet der Produzent, welche technischen und
musikalischen Elemente Teil seinen Tracks werden. Er entscheidet, welche Instru-
mente, Samples oder Effekte benutzt werden oder auch welche Musikstudio-Softwa-
re, genauso wie, welche musikalischen Elemente sich in seinem Track wiederfinden:
Melodien, Snaredrums, Kickdrums Hihats, Basslines oder ganz andere Elemente.
Beim Klangdesign benutzt er die ausgewahlten Elemente, um daraus ganze Klange zu
gestalten, sie zu modulieren und zu bearbeiten. Entweder macht er das mithilfe von
Samples oder er erstellt Tone synthetisch mithilfe von Synthesizern und Effekten.

Beim Arrangementdesign entscheidet der Produzent iiber die Relationierung der
gestalteten Klange und Loops zueinander. Er macht dies einmal, indem er gestaltete
Klange zueinander iiber die Lange eines oder mehrerer Takte in Relation setzt, was
sich ,Loop“ nennt. Ziel dieser Relationierung ist es, den Groove herzustellen (Kap.
5.4.1) - ein als angenehm und tanzbar empfundenes Verhiltnis der Elemente zuein-
ander. Diese Loops werden dann in einem Sequencer auf einen ganzen Track arran-
giert, indem sie aneinander kopiert und stiickweise im Laufe des Tracks verandert
werden.

Produzenten gestalten in diesen 3 Bereichen, indem sie sich an bereits existieren-
den sinnstiftenden und strukturierenden musikalischen Genres, Produktionstechni-
ken, Produktionsmustern und weiteren Moglichkeiten orientieren. Sie benutzen typi-
sche Schablonen von Genres, wie House und Techno, um ihre eigenen Interpretatio-
nen zu schaffen oder sich von ihnen abzusetzen. Meine untersuchten Produzenten
produzierten bevorzugt fiir die Genres House/Techno, womit sie bereitwillig typische
Eigenschaften dieser Genres reproduzierten und interpretierten und mit neuen Ele-
menten anreicherten. Zu diesen typischen Eigenschaften gehorten zum Beispiel der
Aufbau eines Loops (das Grundgeriist, Kap. 5.4) oder eines ganzen Tracks (Intro,
Breaks, Outro) sowie die Mixbarkeit und Tanzbarkeit der Tracks. Die Nutzung dieser
bereits verfligbaren kulturellen Muster erméglicht die schnelle Produktion von Mu-
sik. Produzenten miissen sich nicht stindig Gedanken dariiber machen, was sie als
nachstes tun werden. Das Genre House/Techno gibt ihnen Schablonen zur Orientie-
rung an die Hand, was gemacht werden kann, wie es weitergehen kann oder auch was
man besser nicht machen sollte. Als Orientierungen dienen aber nicht nur die Gen-
res. Prinzipiell kann alles als Orientierung fungieren und als gestalterisches Element

in den Kontext eines Techno/House-Tracks gesetzt werden: Aufgenommene und be-
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arbeitete Klange aus der Natur oder der Grofistadt oder auch Gefiihlszustinde wie
Traurigkeit, Gelassenheit, Boshaftigkeit oder die gefiihlsmaBige Wahrnehmung eines
Ortes.

Bei der Produktion verfolgen Produzenten verschiedene Strategien, um geeignete
Klange und Arrangements zu erstellen. Manche probieren anhand zeitaufwandigem
»Irial and Error“ (dem Suchen nach geeigneten Tonen) viele Stunden die Musiksoft-
ware aus; testen verschiedene Effekte, Samples und Synthesizer, um Klidnge zu gene-
rieren, die sie ansprechen. Andere haben konkrete Ideen, die sie innerhalb weniger
Stunden mithilfe der Software gestalten und zu Loops und Tracks arrangieren. Ande-
re wiederum ,lassen sich treiben®, indem sie einen Loop in der Software generieren
und sukzessive die Elemente des Tracks auswiahlen und gestalten. Bei der Gestaltung
eines Elements fallt ihnen ein, wie das niachste Element klingen konnte und so baut
sich ein Track langsam auf. Typischerweise treten alle drei Strategien bei der Produk-

tions eines Tracks auf.

6.2. Produktionstechnik

Die zweite Komponente der Konstellation ist die erméglichende und strukturierende
Technologie in Form von Computerhardware und Musiksoftware, die im Homere-
cording-Studio zur Produktion von House/Techno Verwendung findet (Kap. 5.2 und
5.3)-

Die Entwicklung der Computerhardware mit ihrer standig steigenden Leistung
bei zunehmend fallen Preisen hat dafiir gesorgt, dass heutzutage jedermann fiir einen
Preis zwischen 500 und 1500 Euro ausreichend Computerleistung zur Verfiigung hat,
um in Echtzeit Musik zu produzieren — ein Effekt, der als Demokratisierung der Pro-
duktionsmittel verstanden wird (Leyshon 2009; Meyer 2000). Noch in der 1990ern
war der handelsiibliche Computer nicht leistungsfahig genug, um in kurzer Zeit kom-
plexe Klangberechnungen zu vollziehen. Er diente damals nur als Sequenzer, welcher
andere analoge Klangerzeuger steuerte. Diese Demokratisierung hatte noch weitere
Effekte zur Folge, z.B. eine hohe Bedienerfreundlichkeit des Computers und seiner
Software und damit die Moglichkeit zur schnellen Aneignung von Wissen am Compu-
ter.

Die Musiksoftware besteht aus Sequenzern, Mixern, Instrumenten, Effekten und
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Samplern und kann iiber Schnittstellen weitere Effekte und Instrumente ansteuern,
sodass sich fiir die Produzenten eine zwar endliche, aber kaum ausreizbare Anzahl an
Moglichkeiten zur Kombination und Gestaltung von Tonen ergibt. Hinzu kommt
noch, dass beinahe tigliche neue Effekte und Instrumente verfiigbar sind, sodass sich
die Anzahl der Moglichkeiten stindig steigert. Des weiteren lasst sich per USB und
MIDI mit Hardware-Controllern zur handwerklichen Gestaltung von Klangen verbin-
den. Durch die Musikstudio-Allround-Software und ihre Komponenten, wie Sequen-
zer, Mixer, Instrumente und Effekte, wird die schnelle und einfache Produktion repe-
titiver, loop-basierter Tanzmusik fiir jedermann ermoglicht. Musikproduzenten miis-
sen sich nicht mit den komplexen Algorithmen, dem Spielen von Instrumenten, Le-
sen von Noten und Analog/Digital-Umwandlungen auseinandersetzen, sondern be-
gegnen der Software als Nutzer, welche standardisiert dem Produzenten alle notwen-
digen Utensilien fiir die heutzutage iibliche Art und Weise der Produktion von Musik

bereitstellt.

6.3. House/Techno-Kultur

Die dritte Komponente ist die sinnstiftende und vorstrukturierende Kulturwelt der
elektronischen Tanzmusik. Sie stiftet Sinn, indem sie musikalische Genres, Produkti-
onsstile und typische Muster der Produktion zur Orientierung anbietet (Kap. 5.6),
eine vorhandene Infrastruktur und einen bereits vorhandenen wirtschaftlichen Ver-
wertungsrahmen anbietet (siehe Kap. 3 und 5.1). Gleichzeitig sind die einzelnen Ele-
mente dieser Kulturwelt noch mit groeren Zusammenhangen der Gesellschaft ver-
zahnt.

Bei der Produktion von Musik im Homerecording-Studio orientieren Produzen-
ten sich an Genres, Produktionsstilen und typischen Produktionsmustern, um eigene
Interpretationen (Tracks) beizusteuern oder sich von ihnen abzusetzen (siehe Kap.
5.6 und 6.1). Produzenten sind nicht dazu angehalten, ihre Produktion aus dem
»,Nichts“ zu starten, sondern erhalten dank der zur Verfiigung stehenden kulturellen
Muster in Form von Genres eine sinnstiftende und vorstrukturierende ,,Schablone®,
die sie einsetzen konnen, um sich von ihr abzusetzen oder ihr zu folgen. Damit be-
steht ein Geriist dessen, was dem Produzenten anzeigt, wie es weitergeht und wie ein

Track mit seinen typischen Eigenschaften (Mixbarkeit, Tanzbarkeit, Loop, Intro,
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Break, Hauptteil, Outro etc.) aussehen kann, um als fertig und abgeschlossen zu gel-
ten. Die (partielle) Ubernahme oder Ablehnung bietet somit einen sinnstiftenden
Rahmen des Machbaren, Tanzbaren, Mixbaren und Asthetischen an.

Produzenten miissen die TiAnzer und Horer ihrer Tracks nicht erst fiir die Asthetik
von Techno gewinnen und iiberzeugen, sondern konnen ihre Interpretationen in
Form von Tracks direkt auf Veranstaltungen zum Besten geben und auf Musiklabels
veroffentlichen. Bereits etablierte muskalische Genres, Produktionsstile und typi-
scher Muster der Produktion schaffen einen asthetischen, in Genres und Subgenres
ausdifferenzierten Rahmen dessen, was sich gut anhort. Sie sind bereits vorhanden,
bevor ein Produzent Teil der Kultur wird. In der Regel interessiert sich ein Produzent
zuerst fiir die Musik, wenn er sie mal im Radio oder Internet gehort hat, auf eine
Techno-Party geht oder dorthin von Freunden mitgenommen wurde. Sobald er von
ihr verfiihrt wurde und die Produktion eigener Musik beschlieBt, kauft er sich Equip-
ment und fangt langsam mit der Produktion an.

Des weiteren stiftet die Techno-Kultur Sinn, indem sie eine bereits vorhandene
und internationalisierte Infrastruktur an Veranstaltungsorten, Vertriebsmoglichkei-
ten, Medien usw. - also sinnstiftende, bereits weltweit etablierte Nutzungskontexte
fiir Techno/House-Tracks - anbietet. Allein in Deutschland gibt es liber 5000 Veran-
staltungsorte plus zahlreichen Off-Locations (sie Kap. 3), alle ausgestattet mit der er-
forderlichen Technik zum Abspielen der Tracks, bestehend aus Soundsystem, Plat-
tenspielern, Mixern, Tanzflichen, Lichtsystem, Bar usw. usf. Es gibt einen groBen
Pool an Musiklabels, welche Techno/House-Musik auf Tontragern veroffentlichen so-
wie Marketing und Werbung betreiben. Es gibt ein groBes Netz an Online- und Offli-
ne-Plattengeschiften sowie Digitalstores fiir Musik-Files, welche die produzierte Mu-
sik verkaufen. Es gibt eine groBe Anzahl an DJs, welche bereitwillig elektronische
Tanzmusik auflegen und viele Veranstaltern, welche Events rund um die Techno-Sze-
ne organisieren und Techno-DJs dafiir buchen. Und nicht zuletzt gibt eine noch gro-
Bere Menge an Veranstaltungsgasten, die begeistert zu House/Techno-Events gehen.
Weltweit existieren zahlreiche Medien, wie Musikmagazine, Musikblogs, Radios und
Internetplattformen, die zentral oder beilaufig iiber Techno diskutieren, neue Tracks
vorstellen und selbst von der EDM-Kultur durch Thre Berichterstattung ihre Existenz
bestreiten. All die gerade genannten Firmen haben natiirlich auch Mitarbeiter, die

anhand ihrer Tatigkeiten in der EDM-Kultur, seien sie aktiv oder passiv, ihre Exis-
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tenzgrundlage verdienen.

Auch fiir den Produzenten gibt es eine Infrastruktur der Produktionshard- und
-software: Glinstig und stetig erhaltliche Computerhardware, spezielle Controller,
verschiedenste Anbieter fiir Musikstudio-Software, etc. Produzenten miissen nicht
erst die Computertechnik erfinden und programmieren, welche die Produktion von
Techno im Home-Recording-Studio per Studio-Software und PC so nutzerfreundlich
ermoglicht (siehe Kap. 5.2 und 5.3). Bereits dafiir gibt es eine ganze Industrie, welche
an den Bediirfnissen der Produzenten ausgerichtet Hardware und Software zu er-
schwinglichen Preisen herstellt, also Musikstudio-Software, zusatzliche Effekte und
Instrumente.

Drittens stiftet die Techno-Szene Sinn, indem sie einen wirtschaftlichen Verwer-
tungsrahmen fiir Techno/House-Tracks bereitstellt. Ein Produzent muss nicht nur
aus Begeisterung fiir die Musik produzieren, er kann es auch, um damit Geld zu ver-
dienen und seinen Lebensunterhalt zu bestreiten. Die Techno-Szene offeriert dem
Produzenten Motive, seine eigene Existenzsicherung strategisch mit der Produktion
zu bestreiten und bei groBem Erfolg auch ein entsprechend groBes Einkommen dar-
tiber hinaus zu verdienen. Hinzu kommt noch der Gewinn von Prestige fiir besonders
erfolgreiche Tracks, welches den Produzenten zu einem Star in der Techno-Szene ma-
chen kann.

Bis auf die Tracks der Netlabel-Produzenten®® wird Musik in On- und Offline Ge-
schiften verkauft, wovon der Produzent seinen Anteil erhilt. Viele andere DJs kaufen
sich die Musik des Produzenten und spielen sie in Clubs, wofiir sie wiederum eine
Gage erhalten. Andere Musikliebhaber kaufen sich die Musik nur, um sie zuhause
oder unterwegs auf mobilen Abspielgeriten zu horen. Spielt der Produzent selbst als

DJ in Clubs, so bekommt er eine monetire Gage und Anfahrts- und Ubernachtungs-

58 Fiir eine Ethnografie der aufkommenden Netlabel-Kultur als alternative Verwertungs-- und Ver-
triebsform von Musik siehe Antina Michels (2009): Netlabels — Soziale Netzwerke On- und Offline,

als PDF runterladbar: http: //antinamichels.de/wordpress/?p=116. Zugriff: 22 Juni. 2009.

Den ,Netzaktivisten dient die Publizierung Musik im Internet ebenfalls zur Erreichung von Auf-
merksamkeit und zusétzlich Vernetzung untereinander (Michels 2009), allerdings versuchen sie
nicht ihren Lebensunterhalt damit zu bestreiten. Nicht ganz unproblematisch, insbesondere fiir Ak-
tivisten, welche von ihrer Musik in Zukunft leben mochten, siehe dazu einen Artikel bei Heise Onli-
ne: ,Wallowy verdient Geld mit Creative Commons, und und die Musiker, die mit ihm zusammen-
arbeiten, verdienen mit. Und er sagt: "Sobald ich als Musiker mit Creative Commons erfolgreich
bin, muss ich mich davon trennen.", aus http: //www.heise.de/tp/r4/artikel/30/30585/1.html,
Zugriff: 27.06.2009.
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kosten bezahlt. Diese Kosten bezahlt der Veranstalter von den Einnahmen aus dem
Getrankeverkauf an der Bar und dem Eintritt an der Tiir und kalkuliert so, dass er
selbst seine Kosten deckt und dabei noch Gewinn erwirtschaftet. Umso bekannter der
Produzent durch seine Musik ist, umso hohere Gagen wird er bekommen, in besseren
Hotels wohnen, fernere Events ,beschallen®, mehr Auftritte bekommen und mehr
Aufmerksamkeit in der Techno-Szene erlangen. Zu der engen Verbindung von Wirt-
schaft und der Techno-Szene duBert sich einer meiner Produzenten wie folgt:

Musik ist halt so ne Wegwerfware geworden, das heifit, wenn du den Leuten was vorspielst sagen die
ja, klingt gut, horen aber gar nicht mehr genau hin. Du musst die Leute entweder mit massig Alkohol
abfiillen oder mit denen nen Joint rauchen, dich ganz in Ruhe hinsetzen und sagen jetzt hor mal zu.
Miissen die halt echt still sein und dann zuho6ren und sagen, hey das ist ja echt gut. So ne Platte hat
halt fiir meine Begriffe in der elektronischen Musik eine Halbwertszeit von 4 - 6 Wochen gehabt. Mitt-
lerweile ist es aber so, dass es noch weitaus weniger ist. Dadurch das halt so nen Uberfluss an Musik
produziert wird. Es sitzen Leute da und produzieren wie am FlieBband, du hast halt so ne ganz geringe
Halbwertszeit und die Musik wird halt konsumiert wie nen Schokoriegel. Du reifit die Verpackung auf,
hast deinen SpaB, genieBt es fiir ein paar Sekunden und dann ist vorbei. Dasselbe passiert auch gerade
in der elektronischen Musik oder in der Musik allgemein, dass die Leute sich halt nicht hinsetzen, dass
es einfach nur ein Konsumgut geworden ist, also es gibt Leute die produzieren auch auf Konsum, aber
es gibt Leute die Musik machen, zu denen wiirde ich mich auch zihlen, die Produzieren was iiber das
Konsumgut hinausgeht. Ich will halt einfach dass die Leute mal wieder nen bisschen mehr hinh6ren
und sich nen bisschen mit der Musik beschiftigen. Die Menschen habens ja schlieBlich auch geschafft

sich intensiv mit der Musik von Mozart auseinanderzusetzen, dass die intensiv hoch- und runter inter-
pretiert wurde. Warum nicht auch mit elektronischer Musik? (AF_RH_1_1, 46-49)

In der Techno-Szene existiert eine hohe Nachfrage fiir stindig Neues, in dem Fall
neuer Tracks, oder wie Hitzler herausfand, auch in Form sich stindig verandernder
Veranstaltungskonzepte (Hitzler und Pfadenauer in Willems 2009: 377-394). Monat-
lich erscheinen viele tausend neue Veroffentlichungen, welche die Einkommen aller
Beteiligten aus Labels, Vertrieb, Verkauf und natiirlich der Produzenten selbst si-
chern sollen. Ein ,guter” Track verkauft sich in der Regel 2 — 4 Wochen gewinnbrin-
gend oder zumindest kostentragend. Danach sinken die Absatzzahlen. Ausnahmen
stellen sogenannte ,Hits“ oder ,,Classics“ dar. Hits sprechen ein besonders gro3es Pu-
blikum an Kaufern an, sodass sie sich iiber langere Zeit in iiberdurchschnittlichem
MaB verkaufen. Manchmal werden sie zu einem Classic, der sich auch lange nach
Veroffentlichung noch zufriedenstellend und ertragreich verkauft. Damit die Infra-
struktur der Techno-Szene iiberlebt und verdient, muss also stetig neue Musik auf
den Markt gebracht werden.

Dies korrespondiert mit der Konsumentenseite in der Techno-Szene, bestehend

aus DJs, Tanzern und Horern®. Nach mehrmaligem Horen eines Tracks stellen sich

59 Streng genommen muss eigentlich von ,,Prosumenten” gesprochen werden, da viele Produzenten,
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bei ihnen dsthetische Scittigungseffekte ein. Die erstmalig hoch geschitzte Asthetik
des eines Tracks wirkt nach mehrmaligem Horen langweilig und sprode. Viele DJs
sprechen dabei von ,totgehorten“ Tracks - Musik, die zu oft gespielt wurde oder wel-
che sich ,alt“ anhort. Diese Tracks verschwinden nicht, sondern werden Monate oder
Jahre spater wieder gespielt, aber an ihre Stelle miissen erstmal neue Tracks treten,
damit sich DJs, Tanzer und Horer ihr Bediirfnis nach steter asthetischer Verfithrung

auf dem Dancefloor und beim Horen erfiillen konnen®.

7. Schluss

Mit meinen Ergebnissen kann ich zeigen, dass das Neue bzw. der neue House/Tech-
no-Track als Gesamtes aller geschaffenen Einzelleistungen ein konstellatives Produkt
von hauptsachlich 3 Komponenten darstellt: (1.) Die Gestaltung des Tracks anhand-
von Klangdesign, Arrangementdesign und Trackdesign durch Orientierung an sinn-
stiftenden und strukturierenden Genres, Produktionstechniken und typischen Pro-
duktionsmustern, (2.) die technische Ermoglichung der Musikproduktion mithilfe
von Computern und spezieller Musikstudio-Software im Homerecording-Studio, und
(3.) der existierenden Techno-Szene mit ihrer sinnstiftenden und strukturierenden
internationalen Infrastruktur und ihrem wirtschaftlichen Verwertungsrahmen.
Bisherige Theorien des Neuen scheinen sich mit der Mikroperspektive, wie Neu-
es im Handeln entsteht, nicht ausreichend auseinandergesetzt zu haben. Entweder
fokussierten sie sich stark auf die strukturellen, sprich kulturellen Aspekte der Pro-
duktion des Neuen oder vereinfachten den konkreten Vorgang des Schaffens von
Neuem auf das produktive Prinzip der Bricolage. Dabei lieBen sie auBer Acht, wie das
Neue im Prozess in einem bestimmten Feld entsteht und zu welchen konkreten Be-
dingungen dies geschieht. Andere, z.B. Joas, schienen sich fiir den Prozess der Pro-
duktion von Neuem wenig zu interessieren und beschéftigten sich mehr mit der Kri-

tik an soziologischen Handlungsmodellen, konnten aber nicht viel dariiber aussagen,

DJs und Téanzer/Horer auch Konsumenten sind, indem sie die Musik anderen Produzenten und
DJs horen, zu ihr tanzen und sie auch kaufen.

60 Werner Sombart erkannte dieses stetige Bediirfnis nach Neuem, als er die Zusammenhinge von
Wirtschaft und Mode beschrieb: ,Wir wollen den Wechsel unser Gebrauchsgegenstinde. Es
macht uns nervos, wenn wir ewig ein und dasselbe Kleidungsstiick an uns oder unser Umge-
bung sehen sollen. Ein Abwechslungsbediirfnis beherrscht die Menschen, das oft geradezu zur
Roheit in der Behandlung alter Gebrauchsgegenstinde ausartet” (Sombart in Bovenschen

1985: 89)
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wie Neues entsteht.

Bisherige Ansitze verwiesen insbesondere auf den wirtschaftlichen Verwertungs-
rahmen (,,Kultur6konomie“) und auf existierende kulturelle Regeln, die stetig repro-
duziert werden. Allerdings vernachlassigten sie die Schaffung des Neuen im Prozess
und sein Potential, diese Schablonen und Orientierungen in Gestaltung umzusetzen
und zu verandern. Der subjektive Aspekt der Gestaltung und die Aspekte von ermog-
lichender Technik wurden zugunsten struktureller Erklarungen vernachlassigt. Indi-
viduen, in meinem Fall Musikproduzenten, wurden zu sehr als ,cultural dopes® be-
trachtet, welche nur die gesellschaftlichen Strukturen, z.B. Genres und Produktions-
techniken, reproduzieren wiirden. Diese Perspektive verliert den Blick dafiir, wie
Neues im Handeln der Akteure mithilfe der ihnen zur Verfiigung stehenden Werkzeu-
ge und Orientierungen an sinnstiftender Kultur entsteht und dementsprechend auch,
wie die Kultur sich mithilfe der geschaffenen Produkte wandelt, die wiederum Ein-
fluss auf die Kultur nimmt, welche zur sinnstiftenden Orientierung zur Verfiigung
steht. Insbesondere hier erweist sich die ethnografische Herangehenweise als niitz-
lich, da sie beruhend auf der Rekonstruktion der ,Binnenperspektive“ handelnder
Akteure (in meinen Fall Techno/House-Produzenten) den subjektiven, sprich gestal-
terischen und orientierenden Anteil zu beschreiben hilft und diesen gleichzeitig mit
kulturellen Aspekten, wie Technik, Produktionstechniken und musikalischen Genres
verbinden kann.

Auch ist der Verweis auf den wirtschaftlichen Verwertungsrahmen, als ,,Motor
des stetig Neuen® eine zentrale Komponente des Neuen. In der Techno-Szene wird
Musik bedeutsam aus kommerziellen Motiven produziert. Eine ganze internationale
Infrastruktur bestehend aus Clubs, Labels, Medien (sieche Kap. 6.3) usw. basiert dar-
auf. Allerdings nicht die ganze - es gibt es auch Gegenbeispiele, wie die Netlabel-Sze-
ne. Der wirtschaftliche Verwertungsrahmen ist allerdings nur ein Bestandteil der Pro-
duktion von Neuem. Weitere sind die Moglichkeiten der zugrunde liegenden Technik,
die unterschiedlichen Strategien zur Produktion, die zur Verfiigung stehenden, stetig
neu interpretierten kulturellen Schablonen an Genres, Produktionsmustern usw.

Eine sinnvolle iibergeordnete Einordnung des Schaffens von Neuem in der mo-
dernen Gesellschaft bietet Paul Willis (1990). Sein Ansatz, die kulturelle Entwicklung
der Gesellschaft in den informell-asthetischen kreativen Praktiken der Produktion

der ,common culture“ mithilfe kommerzieller Giiter zu fassen und deuten, lasst sich
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mit meiner Beschreibung der Produktion von House/Techno im Homerecording-Stu-
dio erganzen. Meine Ergebnisse lassen sich gut an ihn anschlieBen, da ich beschreibe,
wie die kreative Praxis in einem Feld der kulturellen Entwicklung, bei der Produktion
von House/Techno, stattfindet. Somit geben meine Ergebnisse dem Begriff der ,krea-
tiven Praxis“ der Produktion fiir das Feld der Produktion von House/Techno konkre-
te Inhalte.

Die Ergebnisse zeigen des weiteren, dass jede Erklarung zum Entstehen von Neu-
em bei der Produktion von House/Techno aufgrund vermeintlich ,genialer” Einzel-
leistungen von Personen sich den Vorwurf einer Reduktion gefallen lassen muss — ge-
nauso wie diejenigen, die Produktion von House/Techno am Computer als ,Bricola-
ge“ verstehen. Die Ergebnisse zeigen: Die Wirklichkeit ist komplexer. Die individuel-
le Einzelleistung der Produzenten spielt zwar im Sinne von Gestaltung und Orientie-
rung eine bedeutsame Rolle, aber das Neue als ganzer ,Track“ oder in Form be-
stimmter Klinge und Arrangements wire ohne die Techno-Kultur und Computer-
technik in bestehender Form nicht moglich. Die filigranen Momente der Auswahl
passender Elemente, ihrer Gestaltung als passende Klange, ihre Relationierung zu
Loops und die Relationierung der Loops zu ganzen Tracks wiren ohne die Leistungs-
fahigkeit moderner Heimcomputer und ohne die Ausstattungsvielfalt moderner Mu-
sikstudio-Software nicht durchfiihrbar. Gabe es die moderne House/Techno-Kultur
nicht, welche eine lange Entwicklung hinter sich hat, so hatten Produzenten keine
sinnstiftenden und strukturierenden Schablonen zur Hand, welche den Rahmen des-
sen markieren, was sie als ihre Ideen und Interpretationen in Form von Tracks der
Kultur hinzufiigen konnen. Damit aktualisieren und entwickeln sie diese Kultur im-
mer wieder, sodass ihre Tracks dem sinnhaften Rahmen der Produktion und der mu-
sikalischen Asthetik in aktualisierter Form anderen, nachfolgenden Produzenten und
Konsumenten zur Verfiigung stehen.

Die Ergebnisse geben Anlass, die Schaffung von Neuem auch in anderen Berei-
chen der alltiaglichen, kreativen kulturellen Praxis, z.B. Grafik-, Web-, Konzept-, Stra-
tegie- und Werbedesign oder OpenSource und Social Internet, anhand ethnografi-
scher Untersuchungen genauer zu untersuchen und mégliche Ahnlichkeiten und Un-
terschiede festzustellen, um sie in einem umfassenderen Schaffens-Begriff integrie-
ren zu konnen und den derzeit recht ,ungeformten® Begriff der ,kreativen Praxis“ der

Produktion neuer kultureller Giiter zu konkretisieren. Wie entstehen neue Designs
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und Konzepte? Womoglich lassen sich ebenfalls die drei Komponenten der subjekti-
ven Gestaltung, technologischen Ermoglichung (und Standardisierung) sowie kultu-
reller Sinnstiftung finden und mit anderen Formen des Schaffens von Neuem, z.B der
sklassischen“ Bildhauerei oder Bildmalerei vergleichen. Sie konnten auf auf Gemein-
samkeiten und Unterschiede untersucht werden, um so ein genaueres Bild davon zu
bekommen, wie Menschen in der modernen Gesellschaft Neues schaffen.

Die Ergebnisse dieser Untersuchung miissen allerdings mit Vorbehalt genossen
werden: Sie basieren auf einer explorativen Untersuchung anhand von sechs Musik-
produzenten aus dem House/Techno-Bereich, konnen somit nicht auf die Gesamtheit
aller House/Techno-Produzenten oder gar aller Musikschaffenden verallgemeinert
werden. Nichtsdestotrotz zeigen sie, dass es empirische Griinde gibt, die Praxis des
Schaffens von Neuem nicht auf das produktive Prinzip der ,Bricolage®, das ,geniale®
Schaffen einzelner Menschen oder der ausschlieBlichen Reproduktion struktureller
Dispositionen zu reduzieren. Sie geben Anlass, sich mit dem konkreten Schaffen von
Neuem in den einzelnen gesellschaftlichen Bereichen genauer auseinanderzusetzen
und Forschungen anzustrengen, welche die poiesis umfassend und konstellativ unter-
suchen - nicht mit einem ausschlieBlichen Fokus auf die menschliche Subjektivitat

oder kulturelle Bestimmtheit.
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