Helmke Jan Keden

It doesn’'t take a human to sing a good song.*

Uberlegungen zum Verhaltnis von virtueller und reaér Gesangskultur in
einer mediatisierten Welt am Beispiel der 'Singingsynthesis Technology’

Bei der Betrachtung jingerer Forschungsbeitragedaus europaischen Raum
zur Lied- und Singforschung ist erkennbar, dassien letzten Jahrzehnten
neben objektorientierten Ansétzen, in denen vorenegwerkimmanent mit
dem Liedmaterial gearbeitet wird, solche Betrachtuveisen eine immer
wichtigere Rolle spielen, welche verstarkt die ®mden selbst bzw. ihre
Beweggrinde und Handlungen in den Fokus des lstesesicken. Exem-
plarisch fir diese eher subjektorientierten Vorgeswmesisen sei auf den
Tagungsband des Symposiums ,Populare Lieder. Kmaksenschaftliche
Perspektiven“ verwiesen, welches anlasslich desjdlirigen Bestehens des
Schweizerischen Volksliedarchivs im Jahre 2007 asd3 durchgeflhrt wurde
(vgl. Leimgruber / Messerli / Oehme 2009). Bemesgwesrt an der Publikation
ist, dass subjektorientierte Herangehensweisen, zdmeist interdisziplinar
angelegt und kulturwissenschaftlich sowie sozidolgiverortet sind, besonders
in den Tagungsbeitragen sichtbar werden, die sithPiminomenen aktueller
Singpraxen in explizit medienimmanenten Kontextersemandersetzen. So
fragt beispielsweise Max Peter Baumann weniger ramsh Entstehungs- und
Bedeutungskontexten eines einzelnen Liedes alsnglal nach den Kommu-
nikationsformen, die ein musikalisch Handelnderdabt (siehe Baumann 2009:
40 ff.). Mit der Unterteilung in die Handlungsbexiee Produktion, Rezeption,
Distribution und Evaluation gibt er eine theordtiscAnndherungsmaoglichkeit
vor, welche die ,Interaktion zwischen austbended rezipierenden Sangern,
Musikern und Musikgruppen sowie Mediatoren und Kamrkatoren im
Hinblick auf die zeitliche Organisation und die f8emanz innerhalb eines
vorgegebenen Raumes” (ebd.: 41) in den Vordergsintlt. Bezeichnender-
weise steht fur ihn das Lied, das sich in der malskhen Handlung, also dem
Singen, verbirgt, erst am Ende seiner Forschunggsfrdie er wie folgt benennt:
~WVer kommt mit wem zusammen, um wann und wo mitcweh Mitteln
welche musikalische Handlung zu vollziehen?* (Ebd.)

Auf dieser Fragestellung aufbauend stellt Baumane #heoretische Matrix der
musikalischen Performanz vor, welche Uber die entgihvier Bereiche musi-
kalischen Handelns und das verwendete Repertmisibiauch noch die beiden
Elemente Vermittlungstechniken sowie Tradierungh@itt Letztere sei in der
heutigen Zeit ,durch weltweit agierende mediale Kammikationsnetze, durch
kommerzielle Vertriebsstrome sowie durch eine us@kstisch sich ent-
wickelnde Musiktechnologie* (ebd.: 53) von zahlrea transkulturellen



Prozessen gekennzeichnet. Hatte bereits im Jah0® 2Werner Faulstich
vorhergesagt, dass durch das Internet ,die traditie Rollenverteilung
zwischen Produzent und Rezipient aufgehoben* undsjk zur Verfligungs-
masse*, zum ,Steinbruch” und somit zur ,Spielwié&eindividuelle Gestaltung
und Bearbeitung® (Faulstich 2000: 197) werde, kainsit angesichts der
rasanten digitalen Entwicklung Max Peter Baumanm knapp zehn Jahre
spater, dass in unserer mediatisierten, virtuelldagenwart ,Produzent,
Performer, Rezipient und Musikereignis in einem zigan Individuum
zusammenfallen* (Baumann 2009: 53) konnen. Gleid¢tivkann die konven-
tionelle Musikpraxis weiterexistieren, also

,das Virtuelle neben der Live-Performanz weiterbestehen und in wechsel-
seitiger Bedingtheit sich immer wieder von neuend wugleich ganz anders
artikulieren.” (Ebd.: 54)

Gerade das von Baumann angesprochene Verhaltniggesangsspezifischen
Erscheinungsformen in virtueller und realer Welthesnt das Interesse
zahlreicher Lied- und Singforscher geweckt zu habrwiesen sei beispiels-
weise auf Dieter Ringli, fur den in einer mediarsen Welt die herkbmmlichen
Parameter zur Beschreibung virtueller Liedphanomanbkt mehr ausreichen,
wird unsere Wahrnehmung doch durch eine andere eéGwidsentlich starker
beeinflusst:

,ODb ein Lied Anklang findet oder nicht, hangt im adelen Kontext weniger von
seiner Struktur ab als von seiner Interpretatiemes Klanggestalt, von seinem
Sound. Und damit ist das Grundproblem des LiedHegsoliert. Der herkbmm-

liche Liedbegriff, der auf Tonhdhe, Tondauer unctheerweist, vernachlassigt
diese Ebene der klanglichen Realisation, der kaekrdusfihrung, der Version,
des Sounds, die fur die heutigen, medial gepragi@gewohnheiten eine viel
wichtigere Rolle spielt als die musikalisch-texticStruktur.” (Ringli 2009: 61)

Abgesehen von urheberrechtlichen Fragestellungersich bisher eher an den
konventionellen musikalischen Parametern orientiegeht Ringli davon aus,
dass sich aufgrund der niederschwelligen Teilhalgdictikeiten, welche die
virtuellen Medien ftr musikalisch vermeintlich Geggebildete bieten, die Viel-
zahl der heute gebrauchlichen Umgangs- sowie Riengsfdrmen weiter
erhbhen wird. Musiktheoretisches und -praktischesséh zur Liedproduktion
erscheint kaum noch notwendig — aus musikpadaduognscBlickwinkel ein
bedenkenswerter Umstand, der Chancen, aber autteiRigir die zuktnftigen
Aufgaben und Inhalte der formellen und informelMasikvermittiung beinhal-
tet (vgl. Hofer 2008). Gleichzeitig wird deutlicdass angesichts der Pluralitat
von medialen Anwendungs- und Verarbeitungsmoglitbkeein Definitions-
versuch des Liedbegriffs in immer weitere Fernét.lic
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In eine ahnliche Richtung weisen auch die AnsateeerPWickes, die im
Rahmen dieser thematischen Hinfihrung abschlieféewdhnt werden sollen
(siehe Wicke 2009: 89-103). Fur ihn spielt die @Ggsatimme in einem
Popsong gegenltber dem Sounddesign ebenfalls nbreme sekundare Rolle.
Haufig wirden im Rahmen der heute Ublichen Vermeggkonzepte den
fertiggestellten Songs lediglich passende Stimmnadien beigemischt, die
zuvor durch zahlreiche technische Uberarbeitungkegestimmt auf die jeweili-
ge Zielgruppe, zu ,Stimmklangbildern® optimiert vd@n sind. Diese haben
nach Wicke

»als technische Produkte keine Trager mehr, 16seh gon ihren singenden
Erzeugern ab und beginnen sich mit ihrer besondétlmgcharakteristik
irgendwo zwischen Mensch und Maschine anzusiedé@hind.: 98)

Als Konsequenz dieser seit Jahren andauernden &g sieht der Autor

,die allméhliche Auflosung des in der abendlandethMusiktradition

jahrhundertelang giltigen, ebenso augenscheinligfienohrenfalligen Zusam-
menhangs von Klang und dem menschlichen Subjekesdirzeugung — ein
Zusammenhang, der in der Singstimme, also der gegebenen Einheit von
Musizierendem und Klangerzeuger, seinen Ausgangsmat.” (Ebd.: 99)

Mit dieser ,Ent-Referentialisierung” ist nach Wiclder Klang ,nicht mehr
rickbeziehbar auf den Kontext und den Modus sdineeugung.” (Ebd.: 100)
Vielmehr konne er nun frei von den bisher ihn ktns&renden Parametern
Raum und Zeit technisch flexibel variiert werden, dass ,die Einheit von
akustischem Material, Medium und Wahrnehmung fir.Jimmer auseinander-
gebrochen” (ebd.) sei. Die Intention fur diese atrgbte Abstraktheit liegt fur
Wicke vor allem im Vorteil fur die Vermarktung, kardurch die technische
Bearbeitung doch eine wesentlich hdhere Anzahbaopter 'Andockstellen’ flr
die subjektive Erfahrung eines maoglichst grofRen dlomentenkreises geschatf-
fen werden als mit konventionellen Methoden.

Jedoch vermdgen fiur Wicke diese technisch kreieued virtuell weltweit
vermittelten Songprodukte die weiterhin vom Pubitkiradierten kulturellen
Primarerfahrungen der Tonerzeugung und ihrer Reéfleknicht zu ersetzen.
Daher unternehnme die Unterhaltungsindustrie grof@strAngungen, diesem
Bedurfnis durch aufwendig inszenierte multimedidleze-Events nachzu-
kommen — dem einzigen Vermarktungsbereich, der sacigis der rasanten
Entwicklungen in medialen Bereichen von der Musikistrie aktuell noch als
profitabel angesehen wird. Wichtiges Kennzeichezsel Veranstaltungen ist
fir Wicke das Einbeziehen des Publikums als vertinginschopferische Kratft,
welche das reale Erlebnisbedurfnis befriedigen $atich hat fir Peter Wicke
diese ,Ersetzung von Kontemplation durch Aktion,nv8pontaneitat durch
Inszenierung“ einen grofRen Nachteil, den ,Verlust ¥magination®:
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.Dem herrschenden Frohsinn ist jede Vorstellungsgits seiner selbst [...],
zutiefst fremd. Ihm sind die Traume immer schon Rlithkeit, die Phantasie
immer schon Realitat. [...] Die von irrlichternddigitalen Klangnetzen durch-
zogenen multimedialen Dauer-Events sind am Endgsbl{sic!] Vorkommnisse,
die auf nichts anderes verweisen, als auf sictesélfEbd.: 103)

Diese theoretischen Ausfuihrungen sollen den Rahfilerdie nun folgende

Betrachtung eines gesanglichen Phanomens bilddohegseit einigen Jahren
Insbesondere in Japan weit verbreitet ist. Exengdarfir diese haufig unter
dem Begriff ,Singing Synthesis Technology” (Kenmo@912: 5385) zusam-

mengefassten medialen Gesangsformen sei nachfolianjdnge Genre anhand
der virtuellen Stimme bzw. Séangerin, Miku Hatsuadautert, 'die’ bis heute

groRe Erfolge feiert und nun auch als englischdpgac’'Version’ seit Ende

August 2013 auf dem europaischen Kontinent verreawkird.

Miku Hatsune wurde im Auftrag des Yamaha-Konzer@®72von der Firma
Crypton Future Media als synthetisch geschaffertanrBencharakter vorge-
stellt. Dieser ist fir den Einsatz auf dem StimnSgmthesizer Vocaloid 2
bestimmt, einem midifahigen PC-Programm, welchedigleh durch die
Eingabe des Liedtextes und der Noten die Erzeugureg kinstlich generierten
Gesangsstimme ermoglicht. Konnten die Herstelldnoscmit der ersten
Programmversion und der Herausgabe einiger an@&m@mmencharaktere seit
2004 in Japan gewisse Erfolge feiern, gelang mit\darstellung der neuen
Programmversion Vocaloid 2 zeitgleich mit dem Verfsatart des neuen
Stimmcharakters Hatsune Miku (tbersetzt: 'Ersteanigl aus der Zukunft’) vor
sechs Jahren der endgultige kommerzielle Durchbrigdreits im ersten
Halbjahr nach Verkaufsstart erwarben die Nutzezirad in Japan 30.000 Mal —
bis 2011 waren es 120.000 Mal — die neue Stimmemadd (vgl. ebd.), auf
deren Verpackung eine vom japanischen Manga-Kins&l' als Mas-
kottchen entworfene weibliche Figur im in Japanrseéliebten Anime-Stil
abgedruckt wat.

Im 'Kindchen-Schema’ mit grol3en Augen, turkisfarberiHaaren, die bis zu den
Knien reichen, angedeuteter Schuluniform, Minirodksawatte und Arm-
strimpfen ausgestattet (sietdbb. 1, schien sie unmittelbar nach ihrer
Veroffentlichung auf groRen Gefallen bei zahlrerth®nwendern zu stol3en.
Um die Software mit Leben zu flllen, versah Crypteature Media die
kinstlich geschaffene Anime-Sangerin zusatzlich rminigen weiteren
Attributen: 16 Jahre alt, Geburtstag am 31. Aug8&trnzeichen Jungfrau, bei
158 cm ein Gewicht von 42 kg @)Den K&ufern wurden als sinnvoll mit der
Software bzw. der Sangerin zu gestaltende Musikged(apan)-Pop, Rock,

! vgl. Crypton Future media. ,What is the ‘HATSUNEIKU — movement'?* In URL:
http://www.crypton.co.jp/download/pdf/ info_miku pelf [Datum des Zugriffs: 30.09.2013].

2 Zur kritischen Auseinandersetzung mit den fraguged Eigenschaften der virtuellen
Vocaloid-Sanger vgl. Eidsheim (2008: 109-117).
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Dance, House, Techno und Cross Over empfohlensials/olles Tempo der
von den Anwendern zu erstellenden Lieder die SpaonéeZ0 bis 150 bpm. Der
nutzbare Stimmumfang von Hatsune Miku wurde mit#8E5 angegebeh.

Abbildung 1: Hatsune Miku. URL: http://cdn.synthtopom/wp-content/-
uploads/2013/08/hatsune-miku.png. [Datum des Zisgi30.09.2013].

Wie erfolgreich das Vermarktungskonzept war, dienBten-Software Hatsune
Miku mit der gleichnamigen Anime-Figur zu verbindend fortan synonym zu
verwenden, lasst sich eindricklich anhand des wstan Distributions-
mediums veranschaulichen, das von den AnwenderrsuHat Mikus (so
genannten 'Creators’) unmittelbar nach Verkaufsdiar die Prasentation der
selbst produzierten Lieder genutzt wurde. Als sedchtellte sich sehr schnell
die Internetplattform Niko Niko Douga heraus, audr,d&hnlich wie bei
YouTube, die eigenen, von Hatsune Miku 'gesungeg@néugnisse kostenlos
hoch- und heruntergeladen sowie kommentiert wetdemten. Bereits nach
kurzer Zeit wurde deutlich, dass die ,Singing SwysiB Technology“ eine neue
Verbreitungsdimension erreicht hatte, unterstreicdech alleine die 170.000
bis heute auf den Internetplattformen hochgelademgerschiedlichen Liedér,
die mit Hatsune Miku produziert wurden, die enorBediebtheit der virtuellen
Sangerin. Einzelne Lieder, von denen zahlreicherdselbstproduzierte Anime-
Videoclips mit der virtuellen Sangerin erganzt wendsind bis heute auf Niko
Niko Douga und YouTube bis zu 8 Millionen Mal aufgien worden (vgl.
Condry 2011: 12). Einige von ihnen liegen in bis1z&G00 Versionen vor und

3 vgl. Crypton. ,Who is Hatsune Miku?“ URL: http:Avw.crypton.co.jp/miku_eng [Datum
des Zugriffs: 30.09.2013].
*Vgl. ebd.
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deuten auf den wichtigsten Grund flr den enormestributionserfolg des
Konzeptes hin, der in der offenen Umgangsform @eeators’ mit ihren selbst
produzierten Liedern zu finden ist: Denn anders,di¢s aus der realen Musik-
welt mit ihren urheberrechtlichen Auflagen bekashtlbertrug sich das aus der
Anime-Kultur tbliche Verfahren der standigen Bedudberarbeitung bereits
bestehender Figuren und Videoclips durch ihre Agkarauf die Umgangs-
weisen mit den virtuell erzeugten Gesangsprodukkideki Kenmochi be-
schreibt dieses Verfahren wie folgt:

»A person who liked one of those original compasis began to add a different
video to his / her favorite music voluntarily areposted it. Another person who
liked the music changed the lyrics, re-mixed thesimand re-posted it. Another
person who liked the music sung the song and reedos. Another person
makes a weekly ranking video using the originakaisl People use the contents
there to make a new original content, and repe& tor many times.”
(Kenmochi 2012: 5387)

Diese auch als ,secondary creativity* (Verini 201panisch 'niji sousaku’)
oder ,crowd-sourced creativity* (Condry 2011: 1@zbichnete Umgangsweise
ist moglich, weil zum einen die Rechte flr die awvgten Zwecken mit der
Vocaloid-Software erstellten Lieder bei den Konsnotea lieger?, zum anderen
die Internetplattform Niko Niko Douga den Nutzeilie ¥M0glichkeit bietet, ihre
Inhalte herunterzuladen, solange die urspriinglichieder-Macher’ keine Ein-
wéande dagegen haben (vgl. Kenmochi 2012: 5387)hAahienen gerade die
wenigen Attribute, die beim Verkaufsstart der Saftev ihrem ehemaligen
Maskottchen bewusst von der Herstellerfirma nur auf den Weg gegeben
wurden, die Beschéftigung der Fans (‘Otaku’) mittddae Miku geradezu
herauszufordern und sie gegenuber realen ldoleresdanter zu machen:

»If Miku caught on, her followers would write hetosy. [...] These geeky fans
are devoted to characters, not Western-style ag&ht (Verini 2012: 0.S.)

Somit scheint das Ph&nomen der ,secondary credtiauf ein unkon-
ventionelles Verstandnis von Authentizitdt hinzusesi. Weniger die markt-
monopolisierte und mit einer 'Story’ ausgestattetale Sangerpersonlichkeit
‘aus Fleisch und Blut’ bzw. ihre kiinstlerischen Hamgen und Produkte, ihre
Originalitat, Eigentimlichkeiten und letztlich ihmgeschitzten Verwertungs-
rechte spielen eine Rolle als vielmehr die Aussatiitneue Handlungen, die mit
einem virtuellen Produkt / Charakter gestaltet war#6nnen, ohne den Bezug
zum Ausgangsmaterial zu verlieren — auch wennidreieine vermeintlich
vorhandene inhaltliche Intention auf der Streckeildtl Der Kulturkritiker

® Vgl. Vocaloid. URL: http://de.wikipedia.org/wikitaloid#Rechtliche_Situation [Datum
des Zugriffs: 30.09.2013].
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Hiroki Azuma bezeichnet diesen Umstand als ,datalmasdel“ und beschreibt
die Beziehung zwischen Original und Bearbeitung foigt:

It IS quite ambiguous what the original is or wth@ original author is, and the
consumers rarely become aware of the author orotlggnal. For them, the
distinction between the original and the spin-afbqucts (as copies) does not
exist.” (Verini 2012: 0.S.)

So ist auch die Tatsache besser zu verstehen, al#gsund der hohen
Popularitat von Hatsune Miku die Herstellerfirmay@ion Future Media im
Jahre 2012 neben den mit der Software flr privatecke erstellten Liedern
auch die lllustrationen von Hatsune Miku urhebdrtigch freigegeben hat.

Die Tatsache, dass Hatsune Miku also bewusst gberiOsource’-Konzept
entworfen wurde, um standig Uberarbeitet zu werdenauso wie die mit der
Software erzeugten Lieder und Videoclips durch diga Uberarbeitung und
stetigen virtuellen Austausch weltweit von vielemtiern gemeinsam immer
wieder neu geschaffen werden, bedingt einen Werkkbegler die neuen
Mdoglichkeiten der virtuellen Welt beriicksichtigeollee.® Denn wenn auch als
vornehmliches Ziel von Crypton Future Media die Marktung der Software
anzusehen ist, wird erkennbar, dass als 'Nebengto#instlerische Erzeug-
nisse und Handlungen entstehen, deren Optionen ewmen im werkim-
manenten Bereich liegen, zum anderen aber aucheiaef neue Art sozial
konnotative Zige beinhalten, die fur viele Nutzeea eigenen Wert darstellen.
lan Condry beschreibt diese Option wie folgt:

~She [Miku Hatsune] demonstrates new possibilifies an unusual model of
musical production — the crowed-sourced idol — atgb the value of not
monopolizing control as a path to success. [..¢ Miku phenomenon can be
interpreted in many ways, but what jumps out atisrteow the energy of a large
community of people can gravitate towards sometthiagyis just an idea. This is
social media in the sense that the connectionsaatidns of a community are
more central then the ‘message’ or the ‘means ahsinission.” She is
‘transmedia,’ certainly, but more importantly, sisesocial without being real.
[...] | see social media as a provocation to pgudite in new ways, even despite
the limitations of the technology as it stands nfw] Hatsune Miku illustrates
that crowed-sourced creativity can generate a mewgna celebrity in her own
right, yet one whose rights are not owned by amljvidual or single corporate
entity. Taken together, | see these ‘end-arourdtesgies as providing a form of
social critique that works from radical reconteXetion, rather than direct

attack.” (Condry 2011: £216)

® vgl. Lill, Felix. ,Hatsune Miku. Der unechteste xiar der Welt.“ URL: http://www.zeit.-
de/kultur/musik/2013-06/hatsune-miku-japan-pop [Dades Zugriffs: 30.9.2013].
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Kdnnte man aus der bisherigen Darstellung Hatsumk@dvschliel3en, dass sich
die mit dem Phanomen verbundenen Aspekte eherea¥iduellen Raum bzw.
auf ihm nahestehende Begleiterscheinungen besdmwardollen nachfolgend
dessen (Aus-)Wirkungen auf weitere reale Zusammegéhathematisiert
werden. So folgten der ersten starken Distributaaiie auf der Internetplatt-
form Niko Niko Douga zahlreiche CD-Produktionen,danen die im Internet
meistaufgerufenen, im ,crowd-sourced“-Verfahretseandenen Lieder der vir-
tuellen Sangerin zusammengefasst veroffentlichtemir Die Folge waren hohe
Top Ten-Platzierungen in den japanischen Chartinigee Tontrager wurden
mehr als 100.000 Mal verkauft — und der weitere tikags Hatsune Mikus
Bekanntheitsgrades, der wiederum neue Vermarktumggpte nach sich zog:
Zahlreiche Produkte wurden mit dem Konterfei dertuallen Sangerin
versehen, alleine bis 2010 verkaufte sich die r@ehbildung Hatsune Mikus
im Puppenformat 100.000 Mal. Die gesamte Anime-8zuartzte die Illustration
der virtuellen S&ngerin und nutzte sie fur ihre Zkee Der Videospielehersteller
Sega verkaufte ab 2009 Uber 200.000 Mal fir seiagbtare Spielekonsole
PlayStation das Spiel ,Projekt Diva“, in der digigpnalen’ Lieder von Hatsune
Miku verarbeitet wurden. Gleiches gilt flr den apan auf dem Karaoke-Markt
fuhrenden Anbieter Joysound, der einige auf degridtplattform Niko Niko
Douga von den Nutzern Hatsune Mikus gemeinschiaféicstellte und hoch-
geladene Lieder fur seine Zwecke vermarktete (Kgihmochi 2012: 5388).
Auch der konventionelle Musikmarkt reagierte, wadcth die bekanntesten
Titel Hatsune Mikus bald nach ihrer Vero6ffentliclguim Internet auch real im
Notensatz als Klavierauszug erhaltlich (vgl. Vegal2).

Den wohl bemerkenswertesten Transfer in die realelt \Btellen jedoch
sicherlich Hatsune Mikus 'Live-Konzerte’ dar, derparformativer Charakter
evil. mit dem Wort ’re-immersiv’ zutreffend besaien werden konnte.
Urspriinglich von der Firma Sega zur Vermarktungsaptung der erwéhnten
Videospiele entwickelt, haben sich mittlerweile dfeuftritte’ der virtuellen
Séangerin im asiatischen Raum als ernstzunehmeneet€etabliert, die bis zu
25.000 Konzertbesucher in ihren Bann ziehen (shdiie 2). Mag man diesen
und den auf der Internetplattform YouTube zu firdm Konzertmitschnitten
Glauben schenken, vermag Hatsune Miku, als singendd tanzendes 3D-
Hologramm neben der real spielenden Liveband aefBlihne projiziert, in
einem abendfiillenden Programm ihr Publikum durctmubegeisterfi.Dieses
zeigt sich von den dargebotenen Liedern angetard@g¢sn’t take a human to
sing a good song.“ (Verini 2012: 0.S.)), an deratstehung die Rezipienten des
Konzerts im Sinne der ,crowd-sourced creativityeach selbst mitgewirkt

" Als Immersionseffekt wird gemeinhin die starkertfikation einer realen Person mit einer
virtuellen Figur in einer fiktiven Welt bezeichnétn vorliegenden Fall wird die virtuell ge-
staltete Figur Hatsune Miku in eine real existiei@niVelt transferiert und dient dort als
Identifikationsoption.

8 Siehe ,Hatsune Miku Live Party in Sapporo 2011.RIU http://www.youtube.-
com/watch?v=2u0OmQmM1mg4 [Datum des Zugriffs: 3@023].
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haben. Auch scheint sich das Publikum nicht anTdésache zu stoéren, dass die
Lieder nicht von einer real existierenden Kinstlelargeboten werden, sondern
von einem Avatar, der sich anschickt, den realtiexenden Menschen den

Rang abzulaufen:

~We know she’s [Hatsune Miku] not a person. We likat she’s a machine.
Those of us who are into this like dealing with imaes more than with people.*
(Verini 2012: 0.S.)

Abbildung 2: Hatsune Miku als Hologramm im ’'Livesiert’. URL: http://-
cdn.dualshockers.com/wp-content/uploads/2011/1idméjpg [Datum des Zu-
griffs: 30.09.2013].

Betrachtet man das vorgestellte Phdnomen Hatsuke Wir dem Hintergrund
der zu Beginn aufgezeigten theoretischen Herang®hesen, wird eine
Vielzahl von offenkundigen Beziligen sichtbar. Daldsist sich grundsatzlich
erkennen, dass eine sinnvolle Betrachtung medsademerter Gesangsphano-
mene nur hinreichend mdglich ist, wenn neben objalsth subjektorientierte
Zugangsweisen genutzt werden. So lassen sich destélangen Max Peter
Baumanns folgend flr alle Bereiche seiner Matrix dwisikalischen Perfor-
manz (Produktion, Rezeption, Distribution, Evaloafi Repertoire, Vermitt-
lungstechniken und Tradierung) bei Miku Hatsunealtlithe Aspekte finden
und miteinander in Beziehung setzen. Seine Fdsistgl dass ,Produzent,
Performer, Rezipient und Musikereignis in einem zigan Individuum
zusammenfallen® (Baumann 2009: 53), kann genauszhanlich nachvoll-
zogen werden wie schon Werner Faulstichs zehn Jabver geaullerte
Prognose, dass durch das Internet ,Musik zur Vermiggmasse” und zur
~Spielwiese fur individuelle Gestaltung und Beatbeg“ (Faulstich 2007: 197)
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werde. Auch die von Baumann angesprochene Koexisten Virtuellem und
Live-Performance findet sich im aufgeflihrten Besbpivieder, werden doch
Hatsune Mikus konventionelle ’'Live-Konzerte’ vom ikum akzeptiert, bei
denen 'sie’ gemeinsam mit Live-Musikern auftritt.

Auch Dieter Ringlis Betrachtungsweisen lassen aithdas Phanomen Hatsune
Miku beziehen. Seine These, dass neben den koowefien Parametern die
.Ebene der klanglichen Realisation, der konkreteisfBhrung, der Version, des
Sounds [...] eine viel wichtigere Rolle spielt ads&e musikalisch-textliche
Struktur® (Ringli 2009: 61), wird durch den Umstargestitzt, dass von
einzelnen Liedern der virtuellen Sangerin, wie liererwéhnt, tdber 1.500 ver-
schiedene Versionen existieren. Deren musikaligalggestaltung richtet sich
aber weniger nach auf den Massenmarkt abgestimnaemeist urheber-
rechtlich monopolisierten Belangen, sondern ehethnden individuellen
Interessen der einzelnen Softwarenutzer, die iimeSider ,crowd-sourced
creativity* gemeinsam ein Lied kreieren, ganz innBestsein, dass dieses kein
Endprodukt sein wird. Auch Ringlis Feststellungsslaufgrund der medialen
Entwicklungen die Moglichkeiten, an musikalischemdghngsformen teilzu-
haben, zunehmen werden, kann als aul3erst zutletbezeichnet werden.
Schon alleine die Tatsache, dass kein Spezialwiigedie Anwendung der
»oinging Synthesis Technology” vorausgesetzt wirdhg der Hauptgrund fur
die enorme Verbreitung der Software sein.

Peter Wickes Annahmen sind sicherlich die weitrendsten, zumindest was
den direkten Bezug zur menschlichen Singstimme nd¥enn er feststellt,

dass sich insbesondere in der Popmusik die heut&enmen ,von ihren

singenden Erzeugern ab[lédsen] und beginnen sich imgr besonderen
Klangcharakteristik irgendwo zwischen Mensch undsdhane anzusiedeln®, so
dass deren Klang ,nicht mehr riickbeziehbar auf identext und den Modus
seiner Erzeugung“ sei, wird deutlich, wie starkhsdiese Aussagen mit dem
Phanomen Miku Hatsune decken, ja sich eventueklrsngch weiter Richtung
Maschine entwickelt haben, da der virtuellen Stimse gar nichts real
Menschliches mehr anhaftet. Genau das kénnte aercGind daftir sein, dass
'thre’ ’Live-Konzerte’ so zahlreich besucht werdedenn das von Wicke
angefiihrte Bedurfnis vieler Fans nach tradiertdtukellen Primarerfahrungen
der realen Tonerzeugung und ihrer Reflektion s¢haiaine durch die virtuelle
Beschaftigung mit Hatsune Miku nicht befriedigt den zu konnen. Dies
gelingt nach wie vor nur durch das konkrete soziademeinschaftserlebnis in
der Realitat eines konventionellen ’Live-Konzert€ggl. hierzu auch Rdsing
2000: 20 1.).

Am 31.08. diesen Jahres, dem vermeintlichen 'Getagt Hatsune Mikus,
haben ihre Entwickler den Verkauf der neuen enigépcachigen Version der
virtuellen Sangerin flr den européaischen Markt @#st. Man darf also ge-
spannt sein, ob die ,Singing Synthesis Technolagych auf diesem Kontinent
weitere Anhanger findet, ob und ggf. wie sie sialf anser zukinftiges
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Verstandnis von Gesang und Stimme auswirkt sowieuaseren Umgang mit
ihr.
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