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1. EINLEITUNG

In den 1930er Jahren haben sich an verschiedenen Orten
gleichzeitig Kiinstler” und Wissenschaftler damit beschaftigt, mit-
hilfe visueller Mittel synthetischen Klang zu erzeugen. Ermoglicht
wurden diese Bemiihungen durch die Entwicklung des Lichtton-
verfahrens, eine Technologie des Analogfilmes, die das Bewegtbild
und die Tonspur auf einem Medium vereinte. Doch aus welcher
Motivation entwickelte sich diese neue Art, Ton zu synthetisieren
und zu einem audiovisuellen Erlebnis zu machen? Wie hat sich
dieses Phanomen historisch entwickelt? Und welche Rolle spielte
und spielt die visuelle Ebene in der Klangsynthese?

Da ich mich durch meine Ausbildung in visueller Kommu-
nikation und meine Leidenschaft fiir die Musikproduktion selbst
zwischen diesen beiden Medien Bild und Ton bewege, interessiert
mich vor allem, wie die Schnittstelle dieser Welten aussieht, und
zwar fernab von den mir bereits bekannten Audiovisualisierungen
und dem Beruf des Visual Jockey (VJ). Ausgehend von der fiir mich
sehr eigenartigen und eindriicklichen Arbeit von Voice Crack, die
im zweiten Kapitel behandelt wird, will ich das Phanomen der
Vertonung von Bild und die damit zusammenhdngenden oben
genannte Fragen genauer erforschen.

Anhand von Beispielen aus verschiedenen Epochen versu-
che ich, die Entwicklung vom Phanomen der visuellen Klangerzeu-
gung aufzuzeigen. Grundsatzlich kann man dabei drei Kategorien
unterscheiden, die durch die jeweilige technologische Entwicklung
ihrer Zeit gegeben sind: Analoge, elektronische und digitale Tech-
nologien.”” Diese Unterteilung dient auch als Gliederung meiner
Arbeit. Die Beispiele habe ich ausgewahlt anhand der Kriterien
Neuartigkeit und Relevanz fiir das Genre der Ubersetzung von
Bild in Ton. Im Anhang befindet sich eine Sammlung von Links zu
den erwahnten und analysierten audiovisuellen Beispielen.

Das Thema der Verkniipfung von Bild und Ton und deren
jeweilige Ubersetzung von einem Medium in das andere ist histo-
risch sowie methodologisch sehr umfangreich. Dieser Text behan-
delt daher bloss diejenigen Methoden, die eine visuelle Quelle als
Ausgangsmaterial haben und dieses tibersetzen in ein audiovisu-
elles Werk. Dadurch fallen Bereiche wie die Musiknotation oder
Benutzerinterfaces in Digital Audio Workstations (DAW)® weg,

01 Ich werde in dieser Arbeit stellvertretend fiir alle Geschlechterformen die méannli-
che Form verwenden.

02 Vgl. Daniels/Naumann 2015, S. 11.

03 Programme zur digitalen Musikproduktion, iibliche Beispiele sind unter anderem

Garage Band, Ableton Live, Cubase.

wo zwar ein visueller Input (Noten/grafische Elemente auf dem
Screen) in Ton (Musik) umgewandelt wird, der Zuhorer aber vom
visuellen Aspekt, dem Lesen der Noten oder des Interfaces, ausge-
schlossen ist. Das Feld der Audiovisualisierungen, also die visuelle
Interpretation von auditiven Signalen, ist ebenfalls nicht Teil der
Arbeit. Diese Thematik wurde bereits in anderen wissenschaftli-
chen Arbeiten ausfiihrlich behandelt.’*

Im Gegensatz zum griindlich erforschten Thema der
Audiovisualisierungen, der Ubersetzung von Ton in Bild, oder der
Datensonifikation, der auditiven Interpretation von Daten, scheint
im wissenschaftlichen Diskurs kein klarer Konsens dariiber zu
bestehen, wie man das Phanomen der auditiven Interpretation
von visuellen Signalen nennen soll. Begriffe wie Graphical Sound
oder Visual Music kommen vor, sind aber von der Bedeutung her
zu eng oder zu weit definiert fiir diesen Zweck. Ich werde daher in
dieser Arbeit den Begriff vom visuellen Klang verwenden. Dieser
Begriff definiert sich tiber zwei Eigenschaften, namlich einerseits
tiber das Ubersetzen eines visuellen Signals in ein akustisches und
andererseits liber das gleichzeitige Erleben dieser beiden Signale,
also ein audiovisuelles Erlebnis durch einen Zuschauer. Im Text
wird ausserdem oft von Bild und Ton die Rede sein, wobei ich die-
se Begriffe in ihrer weitest moglichen Definition verwende: Bilder
sind alle Medien, die sichtbar sind. Dies beinhaltet sowohl stati-
sche Bilder wie Zeichnungen, Malerei, Fotografie, aber auch zeit-
basierte Bilder, also Bewegtbild. Mit Ton meine ich alle horbaren
Medien, also alles vom Gerausch iiber den Klang bis hin zu allen
moglichen Arten der Musik.

04 Vgl. zum Beispiel Lund/Lund 2009, Rainer et al. 2009, Woolman 2000.



2. DIE HISTORISCHE ENTWICKLUNG VON VISU-
ELLEM KLANG

Bevor die zwei Medien Bild und Ton zu Beginn des 20. Jahr-
hunderts mit dem Tonfilm auf einem Medium zusammengefiihrt
wurden, fand davor, im 19. Jahrhundert, eine mediale Auftren-
nung statt: Die Erfindung der Schallplatte und des Grammophons
ermoglichte die Speicherung und Wiedergabe von Ton, wahrend
das Bewegtbild auf Analogfilm gespeichert und abgespielt wurde.
Diese Auftrennung sorgte aber bei den Konsumenten fiir «Leer-
stellen»®®, weil nun fiir akustische Elemente eine visuelle Referenz
fehlte und umgekehrt. Die urspriingliche Quelle der Musik, die
Musiker, waren nicht mehr wahrnehmbar. Dasselbe gilt fiir den
Stummfilm, der den Handlungen und Interaktionen die natiirli-
cherweise auftretende akustische Ebene entnimmt.®

Die technischen Entwicklungen des 20. Jahrhundert stan-
den dann ganz im Zeichen der intermedialen Verkniipfung. Die
analoge Technik des Lichttonverfahrens in den 1920er Jahren, das
Aufkommen elektronischer Techniken in der Musikproduktion in
den 1950er und 1960er Jahren sowie der Anbruch des digitalen
Zeitalters in den 1980er Jahren ermoglichten verschiedene Arten
der Ubersetzung von visuellen in auditive Signale und umge-
kehrt.”” Doch nicht nur Erfinder und Techniker interessierten sich
fir diese Fortschritte, auch Kiinstler und Gestalter wurden von
den neuen Moglichkeiten der Intermedialitat dazu verleitet, Expe-
rimente zu wagen und die Grenzen der Technologien auch ausser-
halb deren vorgesehenen Funktionen zu testen. Diese Experimen-
te werden in den folgenden Kapiteln genauer betrachtet.

05 Grossmann 1998, S. 110.
06 Vgl. Grossmann 1998, S. 109-110.
o7 Vgl. Daniels/Naumann 2015, S. 11.




3. ANALOGE TECHNIKEN

Graphical Sound war eine Methode der visuellen Klangsyn-
these, die in den 1930er Jahren an verschiedenen Orten ungefahr
gleichzeitig entdeckt und etabliert wurde. Um die Technik des
Graphical Sound zu verstehen, muss man zuerst eine technologi-
sche Entwicklung dieser Zeit kennen, namlich das Lichttonver-
fahren. Dies beschreibt eine Variante des Analogfilmes, bei der
Bild und Ton auf demselben Medium gespeichert und abgespielt
werden konnen. Neben der Bildspur, die die Einzelbilder des Fil-
mes enthalt, wird auf einem schmalen Streifen auch die Tonspur
gespeichert. Bei der Wiedergabe des Filmes wird diese Tonspur
beleuchtet und dahinter wird gemessen, wieviel Licht die Tonspur
durchlasst. Dabei bestimmt die Breite der hellen Stellen die Laut-
starke des Tones, wahrend die Form der Welle die Frequenz vor-
gibt (Abbildung 01)°%. Grundsatzlich kann man sagen, je heller der
Streifen ist, desto lauter ist der Ton. Eine dokumentarische Erkla-
rung findet man im Kurzfilm Pen Point Percussion von Norman
McLaren.”

Mithilfe dieses Verfahrens war es also moglich, Ton visu-
ell zu speichern und diese visuellen Signale wieder in Ton umzu-
wandeln. Der springende Punkt vom Graphical Sound war nun
die Idee, die Tonspur nicht mit Tonaufnahmen von Instrumen-
ten, Stimmen oder Gerauschen zu belichten, sondern die Tonspur
selbst zu bemalen oder mit Formen zu bebildern. Der Ursprung
von Graphical Sound kann nach Andrey Smirnov auf das Jahr 1929
in der Sowjetunion festgelegt werden: Der Illustrator und Anima-
tor Mikhail Tsekhanovsky ausserte bei der Arbeit am Film Piati-
letka. Plan velikih rabot (The Plan of Great Works) die Idee, agypti-
sche oder griechische Ornamente als Tonspur zu verwenden und
so eventuell bisher unbekannte Musik zu entdecken.”” In Deutsch-
land wurde die Methode fast zeitgleich von Rudolf Pfenninger und
spater von Oskar Fischinger erforscht.”

Vor allem die neue Moglichkeit der Klangsynthese war zu
Beginn der Antrieb fiir Entwicklung, die visuelle Komponente der
gezeichneten Tonspur stand weniger im Vordergrund. Sowohl die
russischen als auch die deutschen Pioniere sahen grosses Potenzi-
al in der Moglichkeit, Klange genauestens steuern zu konnen und
in der Filmproduktion nicht von einem Orchester abhangig zu sein,

08 Vgl. Lexikon der Filmbegriffe: Zackenschrift, 2012.
09 McLaren: Pen Point Percussion, 1951. 0:37-3:00 (Weblink zum Film im Anhang).
10 Vgl. Smirnov 2013, S. 175.

1 Vgl. Smirnov 2013, S. 177.

das eventuell die Musik verandern oder verfalschen konnte. Spater
begannen Kiinstler wie Norman McLaren, auch den visuellen Reiz
der Tonspur zu nutzen und auf die Bildspur zu transportieren. Im
Folgenden wird auf Beispiele dieser beiden Motive eingegangen.

3.1 Oskar Fischinger: Klingende Ornamente (ca. 1932)

Oskar Fischinger war einer der Pioniere, der Experimente
im Bereich des audiovisuellen Animationsfilms durchfiihrte. Nach
einigen Studien, in denen er verschiedene Musikstiicke visuell
interpretierte, veroffentlichte er um 1932 filmische Experimen-
te unter dem Titel Klingende Ornamente (Abbildung 02). Diese
waren, anders als die bisher veroffentlichten Studien, nicht etwa
Visualisierungen von Musik, sondern visuelle Formen, die Tone
erzeugten. Dabei nutzte Fischinger die oben beschriebene Tech-
nik des Graphical Sound, also der Fotografie von Formen direkt
auf die Tonspur des Filmes. Er bildete namlich ornamentale For-
men auf die Tonspur ab, und brachte sie so zum Klingen. Die
Experimente Klingende Ornamente lassen sich mittlerweile auch
in digitalisierter Form finden."”

Durch einen Transfer der ornamentalen Formen vom Visu-
ellen ins Akkustische zeigt Fischinger auf, dass die Repetition in
beiden Medien, Bild und Musik, von Bedeutung ist. Ornamente
sind definiert durch eine Repetition von abstrakten geometri-
schen Formen. In der Musik ist Repetition ein allgegenwartiges
Phdanomen, das sich im Kleinen wie im Grossen zeigt: Im Kleinen
besteht ein konstanter Ton aus Wellen, die eine Periode haben,
also ein Wellenabschnitt, der sich standig wiederholt. Die Wahl
eines repetitiven Musters als visuelles Ausgangsmaterial fiir die
Klangsynthese kommt also nicht von ungefahr, sondern fundiert
auf dem physikalischen Verstandnis, dass Ton auf Wellen und Wel-
len auf Wiederholung basieren. Aber auch im Grossen finden sich
in der Musik immer wieder Elemente, die sich wiederholen, deren
Wiederholung sogar ein definierendes Merkmal sein kann: Fugen
basieren auf dem Prinzip der Wiederholung und Transformation
von musikalischen Themen. Rhythmus lebt von sich wiederholen-
den Klangen und dem Aufbrechen ebendieser Wiederholungen.
Lieder in der Popularmusik konnen strukturiert werden in sich

12 Fischinger: Ornament Sound experiments, ca. 1932. 0:23-0:30 (Weblink zum Film im
Anhang).
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wiederholende Segmente — die Refrains — sowie variierende Seg-
mente — die Strophen.

Den visuellen Aspekt der Ornamente sah Fischinger zwar
eher als attraktive Nebenerscheinung denn als wichtiger Bestand-
teil des filmischen Resultates. Dennoch stellt er Beobachtungen
auf, die neben der erwdahnten Repetition eine Parallelitat zwi-
schen Bild und Ton aufzeigen: So vermutet er, dass beispielsweise
der deutsche Singstil, der eher laut ist und aus der Brust kommt,
scharfere Bilder auf der Tonspur zeigen wiirde als die weicheren,
melodischeren Klange franzosischen Gesanges, die eher rundere
Bilder hervorbringen wiirden.” Mit diesem Wissen konnte Fischin-
ger den Klang des Tones steuern: Scharfe Kanten generieren schar-
fe Kldange, weiche Formen hingegen weichere Klange."

Fischinger sah den primaren Nutzen von Klingende Orna-
mente aber nicht etwa in der Gleichzeitigkeit von Bild und Ton,
also im audiovisuellen Erlebnis. Ihn begeisterten die neuartigen,
reinen Klange, die hervorgebracht wurden sowie die neue Moglich-
keit fiir Komponisten, den erwiinschten Ton so zu speichern und
direkt wiederzugeben, dass er nicht den Weg iiber ein menschli-
ches Orchester machen muss, wo seine Reinheit verlorenginge und
eventuell Veranderungen oder Verfalschungen stattfinden kon-
nen.” Visueller Klang konnte also genutzt werden zur Generierung
von spezifischen Klangen, die mit herkommlichen Instrumenten
nicht erreicht werden konnten.

Norman McLaren nutzte circa 40 Jahre spater diese Art
der Klangsynthese, um eine komplexe musikalische und visuelle
Komposition zu produzieren. Im Vergleich zu Fischinger setzte er
dabei das visuelle Erscheinungsbild der Tonspur in den Fokus, wie
im folgenden Kapitel zu lesen ist.

13 Center for Visual Music [o. J.]: Klingende Ornamente.

14 Die Parallele zwischen Bild und Ton wird hier abermals durch die sprachliche
Gleichheit hervorgehoben: Das Vokabular, um die beiden Medien zu beschreiben,
bedient sich aus dem gleichen Fundus.

15 Center for Visual Music [o. J.]: Klingende Ornamente.
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3.2  Norman McLaren: Synchromy (1971)

Norman McLaren war ein schottisch-kanadischer Filme-
macher, der bekannt wurde durch seine animationsfilmtechni-
schen Experimente. So war er einer der ersten Filmemacher, der
die Einzelbilder eines Filmes direkt auf den Filmstreifen zeichne-
te, und so den Schritt des Abfotografierens auslassen konnte. Er
experimentierte zudem auch mit visueller Darstellung von Musik
und wurde deswegen teils mit dem Neuseeldander Len Lye vergli-
chen, der in derselben Zeit dhnliche Filme produzierte.'

Synchromy ist ein Animationsfilm von McLaren, der sich
wie Fischingers Klingende Ornamente in die Kategorie des Gra-
phical Sound eingliedern lasst. Der Ton wurde also komplett syn-
thetisch erzeugt, indem McLaren Formen auf die Tonspur foto-
grafierte. Er ging dabei so vor, dass er zuerst die Musik auf dem
Klavier komponierte und notierte. Diese musikalische Komposi-
tion transferierte er auf die Tonspur eines Filmes. Dazu hatte er
sich eine Sammlung verschiedener Tafeln (Abbildung 03) ange-
legt, wobei jeweils eine Tafel einer Tonhohe entsprach. Die Tafeln
fotografierte er mit einer Belichtungsvorrichtung auf die Tonspur.
Die Breite der weissen und schwarzen Streifen auf einer Tafel
bestimmt die Tonhohe: Je breiter die Streifen sind, desto tiefer ist
die Frequenz und dementsprechend tiefer klingt der Ton. Mithil-
fe einer mechanischen Vorrichtung konnte er die Lautstarke ein-
stellen, indem die schwarzen Streifen verkiirzt wurden: Je kiirzer
die Streifen, desto leiser erklingt der Ton.” McLaren konnte mit
diesem System auch polyphone (mehrstimmige) Musik generieren,
indem er mehrere Tafeln gleichzeitig auf die Tonspur fotografierte
(Abbildung 04).

Die Tonspur fiir Synchromy, die also aus einer Abfolge von
verschieden grossen Rechtecken bestand, libersetzte McLaren
schliesslich in eine visuelle Komposition. Er fotografierte die For-
men also nicht nur auf die Tonspur, sondern auch auf die Filmspur,
und dies gleich mehrfach. Bis zu elfmal hatte eine Tonspur in der
Filmspur Platz (Abbildung 05). Neben der Multiplikation nutzte er
auch Farben, um die Filmspur visuell zu verstarken. So entstand
ein choreografisch anmutender Animationsfilm, den man dem
abstrakten Film" zuteilen kann. Synchromy ist ebenfalls in digi-

16 Vgl. National Film Board of Canada: The Eye Hears, the Ear Sees, 1970. Teil 1, 7:27
(Weblink zum Film im Anhang).

17 Fiir eine ausfiihrliche Erklarung, vgl. National Film Board of Canada: The Eye Hears,
the Ear Sees, 1970. Teil 2, 15:08 (Weblink zum Film im Anhang).

18 McLaren: Synchromy, 3:05-3:10 (Weblink zum Film im Anhang).

19 Der abstrakte Film ist definiert durch die mangelnde Abbildung von konkreten

Gegenstanden. Vgl. dazu Schwierin/Naumann 2015, S. 18.
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talisierter Form verfiigbar.?°

Betrachtet man den Entstehungsprozess hinter Synchro-
my etwas genauer, erkennt man, dass nicht bloss eine Ubersetzung
von Bild in Ton stattfand, sondern ein mehrstufiger Prozess mit
verschiedenen Arten der Ubersetzung. Einerseits passierte eine
technische Ubersetzung vom Bild in Ton, und zwar die Uberset-
zung des Lichttonverfahrens, das die visuelle Tonspur auf dem
Film in Schwingung, also Ton iibersetzt. Dieser Prozess erlaubte
McLaren keinen visuellen Gestaltungsfreiraum, die Gestaltung der
Tonspur ist zweckgebunden und vom erwiinschten Ton abhangig.
Gleichzeitig wurde aber diese visuelle Tonspur auch auf der Film-
spur abgebildet und wird so visuell sichtbar fiir den Zuschauer.
Diese Ubersetzung fand nicht aufgrund technischer Bedingungen
statt, sondern ist durch die Multiplikation und farbliche Manipu-
lation ein asthetischer Eingriff des Autors, den er aufgrund sub-
jektiver Praferenzen und emotionalen Empfindungen gestaltet hat.
Der Prozess der Ubersetzungen beginnt aber noch friiher, nim-
lich mit der musikalischen Komposition, die McLaren am Klavier
vornimmt und visuell von Hand notiert und dies wiederum mit
visuellen Elementen, namlich den oben erwahnten Tafeln, auf die
Tonspur fotografiert. Es findet also eine vielfache Ubersetzung
einer urspriinglich musikalischen Idee statt, die in diesem audio-
visuellen Werk miindet.

Bei der Technik des Graphical Sounds ist die Ubersetzung
von Bild in Ton rein technischer Natur. Das bedeutet, dass die
Technologie des Lichttonverfahrens bestimmt, wie das Bild auf
der Tonspur in Ton umgesetzt wird und folglich auch, wie dieses
visuelle Signal auszusehen hat, um einen spezifischen Ton hervor-
zubringen. Es besteht keinerlei Freiheit des Produzenten in der
Bildproduktion, wenn eine bestimmte Art von Ton erreicht wer-
den soll, weil die Ubersetzung technisch vorgegeben ist. McLarens
audiovisuelles Projekt Synchromy ist eine Mischung aus diesen
technischen Vorgaben — wie beispielsweise die Note «C» gezeich-
net werden muss, um wie ein «C» zu tonen — und subjektiver,
visueller Interpretation der Musik. Diese visuelle Interpretation
besteht in den Entscheidungen, als Ausgangsmaterial die Tonspur
auf die Bildspur des Filmes zu uibertragen, sie dort zu vervielfalti-

20 McLaren: Synchromy, 1971 (Weblink zum Film im Anhang).
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gen und in verschiedenen Varianten anzuordnen und einzufarben.
Diese kiinstlerischen Interpretationen sind aber auch die, die das
visuelle Werk McLarens von Fischingers Ornamenten abgrenzen
und zu einem audiovisuellen Erlebnis machen mit dem Zuschauer
im Fokus. Dies ist der Schritt vom reinen Experiment zum audio-
visuellen Kunstwerk, das Synchromy von Klingende Ornamente
unterscheidet. Das Werk erhalt eine visuelle und akustische Dra-
maturgie, eine Spannung, die den Betrachter zum Weiterschauen
und -horen verleitet.

Es gibt einen weiteren grundlegenden Unterschied zwi-
schen Klingende Ornamente und Synchromy: Wahrend ersteres
zum Ziel hatte, experimentell zu horen, wie ein visuell vorgegebe-
nes Signal tonen wiirde, hatte letzteres eine musikalische Kom-
position zum Ziel und die visuelle Tonspur war dieser Kompositi-
on untergeordnet. Dies hdangt damit zusammen, dass Fischinger
und seine Zeitgenossen wie Rudolf Pfenninger, Nikolai Voinov
oder Arseni Avraamov noch zu Beginn der Entdeckung von Gra-
phical Sound standen und jahrelange Forschung nétig war?, um
mit dieser Technik gezielt Musik zu generieren. Nur dank dieser
Forschung war es McLaren Jahrzehnte spater moglich, die umge-
kehrte Richtung einzuschlagen und ausgehend von einer exakten
musikalischen Komposition die visuellen Mittel zu erstellen, die
genau die erwiinschte musikalische Komposition hervorbringen.

Weil McLaren im Bild und im Ton mit exakt demselben
Material gearbeitet hat, ergibt sich gezwungenermassen eine
Synchronitat zwischen Bild und Ton. Aspekte wie die Lautstar-
ke, die Tonhohe und der Rhythmus werden so horbar und gleich-
zeitig sichtbar gemacht. Und weil McLaren eine musikalische
Komposition mit einer Melodie und Dynamik erzeugt hat, wah-
rend Fischingers Ornamente konstante Tone erzeugen, wird bei
ersterem der Zusammenhang zwischen Bild und Ton klarer: Man
hort die Unterschiede in Lautstarke, Tonhohe und Geschwindig-
keit und sieht gleichzeitig die visuellen Veranderungen der Breite
und Abstande der Formen. Auch wenn man als Betrachter nicht
weiss, dass die gesehenen Muster auch exakt der gehorten Musik
entsprechen, spiirt man doch die enge Verkniipfung und kann bei-
spielsweise feststellen, dass bei lauteren Tonen breitere Streifen

21 Vgl. Smirnov 2013, S. 175-177.
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erscheinen.?? Bei Fischinger spielte eher der Klang des Tones eine
Rolle als die musikalische Komposition. Diese Verbindung zwi-
schen unterschiedlichen Formen und unterschiedlichem Klang bei
Fischinger und damit die Uberlegung, welche visuellen Formen
wie klingen, ist fiir den Betrachter schwerer zu erfassen als die
musikalische Abfolge bei McLaren und die entsprechenden Bilder.

McLaren hat also 1971 mit Synchromy gezeigt, was Fischin-
ger und andere Kiinstler des Graphical Sound prophezeit hatten:
Dass auch komplexe musikalische Kompositionen synthetisch
erzeugt werden konnen und nicht von konventionellen Orchestern
oder Instrumenten abhangig sein miissen.

22 McLaren: Synchromy, 1971. 1:20-1:28 (Weblink zum Film im Anhang).
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4. ELEKTRONISCHE TECHNIKEN

Die Methodologie, mithilfe elektronischer Mittel visuel-
len Klang zu erzeugen, ist im Vergleich zu analogen und digita-
len Techniken eher eine Randerscheinung mit wenigen Beispielen.
Dies liegt daran, dass die Abgrenzung zu den analogen Techniken
nicht klar gezogen werden kann, weil auch diese mit elektroni-
schen Signalen funktionieren. Dennoch gab und gibt es einige
Kiinstler, die sich vorwiegend mit elektronischen Mitteln der visu-
ellen Klangerzeugung auseinandersetzen und auch die Methode
selbst, die elektronische Ubersetzung von Bild in Klang, in ihren
Arbeiten thematisieren. Neben dem hier behandelten Beispiel vom
Kiinstlerduo Voice Crack ist Mikomikona ein zeitgenossischeres
Beispiel. Mikromikona erzeugt mithilfe von analogen Hellraum-
projektoren Visuals, die mit einer Kamera analysiert werden und
einen elektronischen Synthesizer ansteuern.”® Dieses Prinzip
funktioniert ahnlich wie bei Voice Cracks The /nstrument, welches
im Folgenden behandelt wird.

4.1  Voice Crack: The Instrument (1989)

Voice Crack nannte sich das Schweizer Kiinstlerduo beste-
hend aus Andy Guhl und Norbert Moslang, das von 1972 bis
2003 wirkte. Thre Musik lasst sich einordnen in die Kategorie der
Gerauschmusik. Sie arbeiteten oft mit Gebrauchselektronik, aber
auch Alltagssituationen wie ein Brunch konnen zu einer akusti-
schen Performance werden. Der Schweizer Regisseur Peter Liechti
begleitete Voice Crack um 1989 mit Filmausriistung zu verschie-
denen Performances und hinter die Kulissen und veroffentlichte
diese Aufnahmen im Dokumentarfilm Kick that Habit.

Ein im Film gezeigtes Instrument ist im Hinblick auf die
Thematik des visuellen Klangs besonders interessant: Den Aufbau,
bestehend aus einem Projektor, einer Wand, Fototransistoren und
einem Verstarker?* betitelt das Duo als The /nstrument. Die Foto-
transistoren (Abbildung 06) werden an der Wand befestigt, sodass
der Projektor auf sie gerichtet ist. Sie wandeln das auf sie tref-
fende Licht der Projektion in elektronische Spannung um. Diese
Spannung wird dann tiber mehrere Widerstande, Kondensatoren
und Kabel in ein Audiosignal umgewandelt und kommt schliess-
lich zum Verstarker.

23 Schneider 20009, S. 246.
24 Liechti: Kick that Habit (Exzerpt), 1989. 0:00-0:51 (Weblink zum Film im Anhang).
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Der primare Erzeuger der Gerauschmusik ist also in The
Instrument der Projektor, der genutzt wird, um entweder Filmauf-
nahmen wiederzugeben (Abbildung 07-10), oder aber ein «leeres»
Signal, dessen weisses, flachiges Licht als Instrument von Hand
gespielt werden kann, indem die Kiinstler durch Handbewegungen
verschiedene Schattenformen erzeugen (Abbildung 11).

Voice Crack zeigt in ihren Werken die Motivation, neue
Musik zu schaffen. Musik, die nicht im konventionellen west-
lichen Notensystem von 12 Halbtonen oder gangigen Taktarten
geschrieben ist. Vielmehr stehen die Performance, das ungeplante
Experiment und das Visuelle, Gegenstandliche im Vordergrund.
Aus dieser Motivation scheint auch die Idee fur The /nstrument
zu kommen. Durch die teilweise regelmassigen, teilweise chao-
tischen Aufnahmen auf der Projektion werden neue Rhythmen
und Melodien generiert, die sich nicht ausdenken liessen. Sie
entstehen als unmittelbare Ubersetzung von Bewegtbild in Klang.
Rhythmik und Melodie beruhen auf Zufalligkeiten. Die Kiinst-
ler haben zwar gewisse Einfliisse: Sie konnen den Bildausschnitt
beim Filmen wahlen, die Perspektive, sie wahlen die Position der
Transistoren, die technischen Parameter bei der Verstarkung und
viele andere Aspekte. Dennoch wird beim Vergleich zu Arbeiten
des Graphical Sound deutlich, dass das Experimentieren das Ziel
ist. Kiinstler wie Fischinger wollten durch die Methodik der grafi-
schen Musik eine perfekte Voraussehbarkeit, sie wollten das Ele-
ment des Zufalls oder Fehlers durch den menschlichen Eingriff
(das Orchester) moglichst vermeiden. Das Erlebnis soll bei jeder
Betrachtung genau gleich bleiben und eine spezifische musikali-
sche Idee des Komponisten wiedergeben. Repetition, Muster und
Ordnung beschreiben sowohl die akustische wie auch die visuelle
Ebene. Dem entgegen steht das Chaos, das Experiment und die
Improvisation bei Voice Crack.?> Wahrend also die Motivationen
dieser beiden Techniken unterschiedlicher nicht sein konnten,
finden sie beide ihre Losung in der Methode des visuellen Klanges.

The nstrument zeigt auf einfache Weise einen Zusammen-
hang zwischen Film und Musik auf: Beide leben von der Verande-
rung. Die Musik lebt von der Spannung und deren Auflosung, vom
Wechsel zwischen laut und leise, zwischen schnell und langsam,

25 Besonders deutlich wird dies am Beispiel der Fahne sichtbar, siehe dazu Liechti: Kick that
Habit (Exzerpt), 1989. 1:09-1:19 (Weblink zum Film im Anhang).
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zwischen hoch und tief. Sie lebt von der Veranderung in der Zeit.
Einen konstanten Ton, der immer gleich laut, gleich hoch, gleich
klingend tont, kann man zwar vielleicht als Musik bezeichnen, er
mangelt aber einer Narration, die zum Weiterhoren verleiten wiir-
de. Ebenso lebt der Film von der Veranderung. Auch er benotigt
eine Narration, eine Dramaturgie, um zum Weitersehen zu verlei-
ten. Weil bei The /nstrument das Bild durch die Fototransistoren
direkt in Ton iibersetzt wird, ist Bewegung im Bild die einzige
Moglichkeit, Veranderung im Ton zu erzeugen. Um den Ton zu
verandern, muss sich das Bild verandern. Entweder bewegt sich
die Kamera und damit erscheinen statische Objekte als «in Bewe-
gung», oder die Objekte selbst bewegen sich, wie beispielsweise
die Fahne im Wind.

Eine weitere Moglichkeit, die die visuelle Tonerzeugung
von The /nstrument mit sich bringt, ist die Improvisation: Durch
das scheinbar willkiirliche Anordnen der Transistoren ist genau
dieses Erlebnis von genau dieser Musik, wie es in Kick that Habit
zu sehen und horen ist, auf diesen einen Moment beschrankt. Die
Reproduzierbarkeit ware, ohne die Aufnahme durch den Regis-
seur Peter Liechti, nicht gewahrleistet. Das hebt den performati-
ven, experimentellen Aspekt der Musik hervor. Das Ziel ist nicht,
wie bei Fischinger, die perfekte Reproduzierbarkeit und Kontrol-
le durch den Komponisten, sondern das Erleben im Moment, von
Seiten des Kiinstlers als auch des Publikums vor Ort, das Impro-
visieren. Durch die provisorische Positionierung der Fototransis-
toren und damit der Auswahl, welche Bereiche vom Bild analy-
siert werden, wird also eine Einmaligkeit garantiert. Dennoch ist
immer eine Relation zwischen Bild und Ton bemerkbar, weil der
Ton immer aufgrund des Bildes generiert wird, und zwar unabhan-
gig davon, wo genau die Transistoren platziert werden.

Die elektronische Technik des visuellen Klanges wurde
also genutzt fiir experimentelle Live-Musik. Welche Motivationen
hinter digitalen Techniken der visuellen Klangerzeugung liegen,
wird im folgenden Kapitel erlautert.
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5. DIGITALE TECHNIKEN

Wahrend es Voice Crack mithilfe elektronischer Technolo-
gien moglich war, die Helligkeit einzelner Bildpunkte zu messen,
haben sich diese Moglichkeiten mit dem Aufkommen digitaler
Technologien vervielfacht, und zwar im visuellen sowie im audi-
tiven Bereich. Dadurch sind auch die Moglichkeiten der Uberset-
zung von Bild in Ton und das gleichzeitige Wiedergeben beider
Medien scheinbar grenzenlos. Dies liegt am Grundprinzip digi-
taler Technologien: «Digitale Technologien haben alle Aufnahme-
und Wiedergabegerate, die man fiir die Wiedergabe von Tonen
und visuellen Elementen verwenden kann, auf die gleiche mole-
kulare Einheit reduziert: das Bit.»** Komplexe Bilder und Tone
konnen also mit einfachsten Werten, mit Kombinationen aus «O»
und «1», dargestellt werden. Mit dem Aufkommen von Computern
wurde es moglich, nicht nur akustische und visuelle Signale auf
einem Medium zu vereinen, sondern sie auch in derselben Einheit
zu speichern und zu lesen.

Fir die Bildanalyse bedeutet das Aufkommen digita-
ler Technologien, dass Bilder quantisiert werden konnen. Jeder
Pixel kann analysiert werden auf seinen Farbwert, seine Hellig-
keit, Veranderung zum vorherigen Bild und seine Beziehung zu
benachbarten Pixeln. All diese Werte konnen in Zahlen ausge-
driickt werden und so wiederum als Steuerung fiir den Ton dienen.
Die Tonsynthese funktioniert namlich ebenso mit quantitativen
Daten: Wellenformen und ihre Frequenz und Amplitude konnen
genau definiert, kombiniert und manipuliert werden, sodass the-
oretisch jeder erdenkliche Ton digital artifiziell produziert wer-
den kann. Durch die standig steigende Prozessorleistung konnen
zudem immer mehr Informationen immer schneller verarbeitet
werden. Die elektronischen Umwandlungen am Beispiel von Voice
Crack verlaufen zwar auch beinahe in Echtzeit, jedoch mit viel
geringerem Informationsgehalt, als dies heute moglich ist: Damals
wurden vier Bildpunkte auf ihre Helligkeit gemessen und dieses
Signal in eine Tonfrequenz umgewandelt. Heute ist es moglich,
tausende von Pixeln innert Millisekunden zu analysieren und
gleichzeitig, beispielsweise anhand dieser Bildanalyse komplexe
Musik zu generieren, ohne dass spezialisierte Hardware benotigt
wird ausser einem handelsiiblichen Laptop.

26 Woolman 2000, S. 10.
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Dank technischem Fortschritt konnen zudem nicht nur
Bilder analysiert werden, auch eine Interaktion zwischen Mensch
und Maschine ist moglich. Mithilfe von Tastatur, Maus, Touch-
screen, Joysticks und sonstigen Interfaces kann der User das Bild
und den Ton beeinflussen. Weil digital alle Signale auf der kleins-
ten Stufe mit der gleichen Einheit funktionieren, konnen verschie-
dene Inputs und Outputs auf einem einzigen Rechner kombiniert
werden, der so zur zentralen Schnittstelle wird, wo alle Signale
durchlaufen. Dies wird beispielsweise im Werk Manual /nput Ses-
sion vom Kiinstlerduo Tmema?* und im folgenden Beispiel von
Toshio Iwai demonstriert.

5.1  Toshio Iwai: Music Insects (1992)

Music /nsects ist ein interaktives Computerspiel, das
urspriinglich als Installation fiir das Exploratorium Museum in
San Francisco von Toshio Iwai entwickelt wurde. Die Idee des
Spieles ist, dass sich verschiedene «Kafer» in Form von Pixeln auf
dem Bildschirm bewegen. Diese Kafer interagieren mit anderen
Pixeln, die der Benutzer mithilfe einer einfachen Steuerung zeich-
nen, verandern und l6schen kann. Bei jeder Kollision eines Kafers
mit einem Hindernis wird ein Ton erzeugt. Jeder Kafer reprasen-
tiert dabei ein anderes Instrument und jede Farbe des Hinder-
nisses eine Tonhohe. Bestimmte Farben dienen ausserdem zur
Steuerung des Kafers, sodass diese bei der Kollision ihre Richtung
andern.”® Aufgrund dieses Regelsystems, das iiber eine Texttafel
erklart wird, kann der Besucher nun auf den Bildschirm zeichnen
und so die Musik steuern (Abbildung 12, 13).

Wie bereits in Bezug auf Fischingers Klingende Ornamen-
te erwahnt, ist die Repetition ein Grundbaustein der Musik. Auch
Music Insects behandelt das Thema der Repetition: Je nach Anord-
nung der Pixel konnen repetitive Muster in Form von Rhythmen
erzeugt werden, indem die Kafer wie Pingpong-Balle zwischen
mehreren Hindernissen hin- und herspringen. Man stelle sich
eine Anordnung vor, in der beispielsweise ein Kafer zwischen zwei
Pixeln hin- und herspringt und so eine einfache, repetitive Melo-
die erzeugt. Diese Repetition kann aber auch durchbrochen wer-
den, wodurch neuartige Rhythmen oder Melodien generiert wer-

27 Tmema: Manual Input Sessions, 2004 (Weblink zum Film im Anhang).
28 Levin 2015, S. 283.
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den: Man stelle sich die erwahnte Pingpong-Komposition einfach
nochmals kopiert vor, also zwei Kafer, die jeweils zwischen zwei
Hindernissen hin- und herspringen. Wenn nun aber der Abstand
zwischen diesen zwei neuen, kopierten Hindernissen vergrossert
wird, der zweite Kafer also langere Zeit braucht, um zwischen den
Hindernissen hin- und herzuspringen, wird die Repetition durch-
brochen. Plotzlich hort man nicht mehr ein sich standig wieder-
holendes Muster, sondern sich stetig verandernde Muster, die sich
erst nach einigen Durchgangen wiederholen. Dieses Verhalten
nennt man Polyrhythmik, also das tibereinanderlegen verschiede-
ner Rhythmen. Iwai hat mithilfe einfachster visueller Mittel dieses
musikalische Konzept rekonstruiert, sodass die Spieler es durch
Experimentieren selbst entdecken konnen. Die visuelle Darstel-
lung hat also auch eine edukative Wirkung.

Weil die Nutzung auf wenige grafische Mittel beschrankt
ist und die Interaktion iiber ein einfaches Interface stattfindet,
ist es mit Music /nsects auch ohne musikalische Vorkenntnisse
moglich, Musik zu notieren und in Echtzeit zu horen. Dies kann
als Fortschritt in der Demokratisierung der Musikproduktion
betrachtet werden, welche mit der digitalen Transformation einen
grossen Zuwachs erlebt hat. Fiir die Musikproduktion ist es nicht
mehr notig, das konventionelle Notationssystem oder Musiktheo-
rie zu beherrschen, ein musikalisches Vorstellungsvermogen oder
Zugriff auf teure Instrumente zu haben. Nach Friedrich von Bor-
ries ist dies entwerfendes Design, das die Freiheiten der Benut-
zer erweitert.”? Weil die Ablaufe auf dem Bildschirm auf logischen
Prinzipien basieren, wie das Fortbewegen von Lebewesen im
Raum und die Interaktion mit Hindernissen, kann das Verhalten
der Spielcharaktere in gewissem Masse vorausgesagt und so das
Resultat, namlich die Musik, beeinflusst werden, auch wenn beim
User keine musikalischen Kenntnisse vorhanden sind.

Gleichzeitig ist nach Borries jedes Design im gewissen
Masse auch unterwerfend in dem Sinne, dass es die Freiheiten
der Benutzer einschrankt. Um moglichst vielen Leuten Zugriff
zur Musikproduktion oder Produktion audiovisueller Kunst zu
ermoglichen, muss die Schwelle an erwartetem Vorwissen mog-
lichst tief gesetzt werden. Der Gestalter, in diesem Beispiel Toshio

29 Borries 2016.

29

Iwai, musste gewisse Entscheidungen selbst iibernehmen und dem
Benutzer vorenthalten, sodass eine moglichst einfache Steuerung
moglich wird. Der Betrachter kann keine Einstellung vornehmen,
um den Klang der Instrumente oder das Aussehen der Pixel zu
verandern. Durch die visuelle Gestaltung der Oberflache ist also
die universelle Benutzbarkeit grosser, aber die Moglichkeiten der
Nutzung kleiner. Dieser Trade-Off zwischen Freiheit und Benut-
zerfreundlichkeit wird auch relevant, wenn man die heutigen
visuellen User Interfaces fiir Digital Audio Workstations (DAW)
betrachtet. Um diese zu steuern, braucht man zumindest gewisse
Vorkenntnisse der programmspezifischen Logik, der Ablaufe und
der Benutzeroberflache. Dadurch wird wiederum die Einstiegs-
schwelle erhoht, und musikalische Konzepte wie die Improvisation
werden erschwert. Die Moglichkeiten der Nutzung sind gleichzei-
tig aber beschrankt auf die Vorgaben, die die Struktur und das
Interface des Programmes erlauben.
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Abbildung 12
Abbildung 13
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6. FAZIT

Die eingangs gestellte Frage, welche Motivation dahinter
stehen konnte, mit visuellen Mitteln Ton oder Musik zu erzeugen,
hat also verschiedene Antworten. Wahrend es am Anfang der his-
torischen Entwicklung darum ging, neue Klange zu erstellen und
den Komponisten mehr Autonomie zu verleihen, wollten andere
spater die Regeln der Musik aufbrechen oder auch die Demokra-
tisierung der Musikproduktion vorantreiben. Nicht nur zur Musik-
komposition wurde aber diese Technik genutzt, sondern auch
zum Erstellen audiovisueller Erlebnisse, dem Zusammenkommen
von Bild und Ton. Durchgehend bestimmende Faktoren fiir die
Experimente mit visuellem Klang war und ist der Stand der tech-
nischen Entwicklung, also welche Werkzeuge tiberhaupt zur Ver-
fligung standen, weil die Ubersetzung immer in Abhangigkeit von
Technologie geschieht. Der Entdeckergeist trieb aber verschieden
Kiinstler dazu an, die vorhandenen Werkzeuge nicht unbedingt so
zu nutzen, wie sie vorgesehen waren, sondern sie auch ihres Zwe-
ckes zu entfremden und in neue Kontexte zu bringen, zu sehen am
Beispiel des Lichttonverfahrens beim Graphical Sound oder bei
Voice Crack und deren Arbeit mit Elektroabfallen.

Beim Verfassen der Arbeit wurde mir klar, dass eine Auf-
teilung in analoge, elektronische und digitale Techniken nicht
immer eindeutig ist: Beispielsweise ist auch in der analogen Tech-
nik des Lichttonverfahrens Elektronik ein wesentlicher Bestand-
teil, weil fur die Lesung der Tonspur elektronische Leuchtdioden
verwendet werden. Die Kategorisierung in dieser Arbeit ist also
vereinfacht und konnte auch auf andere Arten, beispielsweise
chronologisch, geschehen.

Durch meine Recherche haben sich mir aber auch neue
Fragen gestellt oder blieben unbeantwortet: Wieso gibt es so vie-
le Experimente, Ton visuell auszudriicken, und so wenig Experi-
mente in die umgekehrte Richtung, namlich Bild in Ton umzu-
wandeln? Die Antwort liegt wohl in einer weiteren Frage nach der
Beziehung zwischen Bild und Ton, der Frage nach der Komplexitat
und Abstraktheit beider Ausdrucksformen. Und wieso konnen wir
zwei sehr unterschiedliche Sinneseindriicke, das Sehen und das
Horen, trotzdem auf eine gewisse Art verkniipfen? Sind sie am
Ende vielleicht gar nicht so unterschiedlich?

33

Fiir die gestalterische Arbeit werde ich der Frage nachge-
hen, welche Aspekte Bild und Musik teilen, und wie man diese
Aspekte visuell und auditiv darstellen kann. Mogliche Umsetzun-
gen sind die Sonifikation von Bildern oder ein interkatives Game
ahnlich dem oben behandelten Beispiel von Music /nsect.
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