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In den vergangenen Jahrzehnten hat in der Computergemeinde eine Bewegung fuir Aufsehen
gesorgt, die —unter dem Namen open source allgemein bekannt geworden— ein neuartiges
Modell der Herstellung und Lizensierung von Programmen propagiert. In deren Folge haben
sich andere Formen gemeinschaftlicher Entwicklung, Bewertung und Organisation etabliert, die
sich langst nicht mehr ausschliefRlich auf die Herstellung von Software beschranken. Ich ver-
folge diese Entwicklung seit einigen Jahren mit groflem Interesse und sehe in den aufgeworfe-
nen Fragen viele Parallelen zu Fragen, die mich auch im Hinblick auf Musik beschiftigen. Da-
her interessieren mich die dort erprobten Lésungsstrategien sehr. Ich bin davon tberzeugt, dafd
sich in der Folge des open source-Gedankens eine fundamental neue Form von Zusammenarbeit
entwickelt, die aufgrund ihrer Dynamik beispielhaft fiir Kooperationsformen in der Kunst sein
kann.

Open source tauchte als Synonym fir den sehr viel dlteren (aber mifdverstand-

lichen) Begriff der free software erstmals in den Jahren 1997-98 auf <fn1>. Im Unterschied

zur davon unterschiedenen closed source meint der Begriff, dafd Programme nicht nur in ihrer
ausfuihrbaren Version (dem sogenannten Executable) zur Verfligung stehen, sondern dariiber
hinaus die Quellen offengelegt werden, die es erméglichen einzusehen, wie das Programm

im einzelnen funktioniert und die es dartiber hinaus erméglichen, Modifikationen am Pro-
gramm durchzufithren und es neu zu tUbersetzen. In der Regel sind open source-Programme frei
erhaltlich, wahrend es sich bei kommerziellen Programmen fast ausschliefllich um closed source-
Programme handelt.

Bekannt geworden ist der Begriff im Zusammenhang mit dem Computerbetriebssystem
GNU/Linux <fn2>, das vollstandig aus open source-Programmen besteht. Die Offenlegung

des Quellcodes hat weitreichende Konsequenzen fiir die Arbeitsform bei der Entwicklung von
Programmen. Die Entwickler arbeiten zumeist unentgeltlich und freiwillig und sind tber das
gesamte Internet verstreut. lhre Zusammenarbeit ist Gber 6ffentliche Mailinglisten koordiniert.
Die Programmaquellen liegen auf einem zentralen Rechner, zu dem nicht nur die Entwickler, son-
dern auch alle interessierten Anwender jederzeit Zugang haben. (Die Anwender dirfen allerd-
ings keine Anderungen an den Quellen vornehmen). Zusitzlich wird der Inhalt des Zentralrech-
ners regelmafiig auf sogenannte »Mirrors« gespiegelt, um mehr Anwendern den gleichzeitigen
Zugang zu den Quellen zu erméglichen. Das hat zur Folge, dafs jederzeit der aktuelle Stand

der Software heruntergeladen und genutzt werden kann. Veranderungen kénnen eingesehen
und verfolgt werden und erméglichen jederzeit Reaktionen auf den Mailinglisten. Im Vergle-

ich hierzu werden neue Versionen von closed source-Programmmen tblicherweise in Abstinden
von mehreren Monaten bis Jahren veréffentlicht und beziehen die Anwender nicht direkt in die
Diskussionen tber die Entwicklung ein. Die Entscheidungsprozesse sind dezentral und auf-
grund der Freiwilligkeit zumeist weniger hierarchisiert, als in einer Softwarefirma. Man kénnte
annehmen, daf eine solche Organisationsform langsam, wenig zielstrebig und ein daraus re-
sultierendes Programm schlecht strukturiert und daher fehlerbehaftet ist. Es zahlt daher zu den
groRen Uberraschungen, dafl open source-Programme in der Regel stabiler und zuverldssiger
funktionieren, als deren closed source-Aquivalente.<fn3>

Ein anderes Beispiel, das eng mit dieser Arbeitsform verwandt ist, ist das sogenannte Wiki, das
vermutlich am bekanntesten durch das Online Lexikon Wikipedia geworden ist. Auch hier ist



das Prinzip Freiwilligkeit und Quelloffenheit: Jeder darf Anderungen an jedem Textbeitrag (Ar-
tikel) durchfiihren. Wie auch bei der Programmentwicklung fiihrt dies keineswegs zu einem
chaotischen, schlecht recherchierten Lexikon, sondern ist mittlerweile in mancher Hinsicht klas-
sischen Lexika sogar tiberlegen.

Die wichtigsten Eigenschaften und Gemeinsamkeiten von open source-Projekten seien hier
zusammengefafdt:

1. Zumeist existiert zundchst keine eindeutige Hierarchisierung der Entscheidungsstrukturen.
In der Regel beginnen ein paar Programmierer ein Ziel zu formulieren und stellen ihre ersten
Arbeitsergebnisse zur Verwirklichung dieses Ziels ins Netz. Die weitere Entwicklung wird dann
davon bestimmt, ob und inwiefern sich andere Personen an der Entwicklung, Fehleridentifika-
tion und Dokumentation beteiligen.

2. Voraussetzung dafur ist die Zugédnglichkeit des kompletten Materials fiir alle Beteiligten.

3. Die Kommunikation tber die Entwicklung findet, fir alle offen, in Form von Mailinglisten
statt. Diese Mailinglisten sind der soziale Ort, an dem sich mit der Zeit Entwickler und An-
wender herauskristallisieren, was letztlich durch den Kenntnisstand und die Kompetenz der
Beteiligten bestimmt wird. Die Grenzen zwischen Anwendern und Entwicklern sind allerdings
fliefend und kénnen im weiteren Verlauf durch die Vergabe von Schreibrechten auf die Quell-
dateien der zentralen Rechnerarchive angepasst werden.

Open Source in der Musik

Auch fur Musik existieren mittlerweile netzbasierte Formen der Zusammenarbeit, wie beispiel-
sweise Datenbanken fir Klange, netzbasierte Performances, Mailinglisten und Blogs, die jed-
ermann offenstehen. In der Regel findet dort jedoch selten ein Austausch tber die musikalis-
chen Ergebnisse statt. Genau hier setzt mein Interesse an: Ich frage mich, ob und wie man
diese Kooperationsweisen auch als Modelle fur musikalische Reflexion wahrend des Entste-
hungsprozesses nutzen kann, die nicht nur die rigide Trennung von Komponist, Interpret

und Publikum aufheben, sondern durch die mégliche Kommunikation zwischen den drei
Hauptbeteiligten am Musikprozef das Potential fiir qualitativ andersartige Erlebnisse und
Formen beinhalten. In der traditionellen Arbeitsweise existieren nur wenige Méglichkeiten

des Austauschs zwischen Komponisten, Interpreten und Publikum. Zumeist arbeitet der
Komponist wahrend der Erstellung einer Komposition relativ unabhingig von den Interpre-
ten und dem Publikum. Ich sehe in den langen Herstellungszeiten und der im Vergleich

dazu kurzen Einstudierung und den wenigen Konzerten eine Korrespondenz zu den langen
Veroffentlichungszyklen von closed source-Software. Gerade die auf breiterer Ebene gefiihrte
Auseinandersetzung lber dsthetische Fragen oder tiber musikalische Mittel wahrend der Erar-
beitung aber halte ich in einer Zeit fir zentral, in der Standardisierungen, die der Betrieb durch
die Abhangigkeiten von Verlagen, Konzertforen, Ensembles oder all dem, was der »Markt«
scheinbar vorgibt, fragwiirdig geworden sind. Ich méchte in der Folge an drei Beispielen
aufzeigen, in welche Richtung mein Denken geht und was ich unter einer Ubertragung des open
source-Gedankens auf zeitgendssische Arbeitsformen verstehe, ohne daf} diese notwendiger-
weise immer internetbasiert sein mussen.

East by West

Im Jahr 2002 wurden in Zusammenarbeit der TransMediaAkademie (Hellerau), Ars Electronica
(Linz), V2 (Rotterdam) und o1plus (Nirnberg) Medienkiinstler, Techniker und Programmierer
eingeladen, um gemeinsame Ausstellungs- bzw. Prasentationsprojekte tiber einen langeren

Zeitraum zu entwickeln. Die Teilnehmer kannten sich vorher nicht, sie lernten sich an einem



Wochenende durch gegenseitige Vortrage kennen. Wer sich mit wem zu welchem Projekt
zusammentat, war vorher nicht festgelegt, sondern wurde den Teilnehmern tiberlassen. Das
Projekt, an dem ich schlieflich mitwirkte, wurde von dem Choreographen Johannes Birringer
(Ohio, USA), der Medienkiinstlerin Sher Doruff (Amsterdam) und mir erarbeitet.

Fir mich war die Kommunikation mit Johannes Birringer und Sher Doruff wahrend der Projek-
tvorbereitung sehr ungewohnt. Sie fand ausschlief3lich tiber e-mail statt.<fh3> Zunichst ohne
genaue Vorstellung von der Art oder der Prasentationsform des Projektes entstand tiber einen
Zeitraum von zirka einem Jahr die (technisch sehr aufwendige) interaktive, audiovisuelle In-
stallation East by West, die in Hellerau und beim V2-Festival in Rotterdam présentiert wurde:
Zwei voneinander getrennte Raume werden durch einen internetbasierten Videostream verbun-
den, indem in beiden Raumen das gleiche Videobild an die Wand projiziert wird. Das Videobild
besteht aus der Uberlagerung der Kamera-Live-Aufnahmen beider Rdume, so daR die Video-
projektion erméglicht, wie durch ein Fenster in den anderen Raum zu sehen und eigene Hand-
lungen mit den Handlungen auf der anderen Seite visuell zu verbinden. Zusatzlich sind dem
Bild sich bewegende, farbig ausgefillte Kreise als grafische Objekte zugemischt, die Klange
reprasentieren. In beiden Rdumen gibt es zudem kugelférmige Objekte (an Faden hangende
Orangen in einem Raum beziehungsweise Boulekugeln im anderen Raum), deren Bewegun-
gen mit Hilfe von Motiontracking-Systemen die Bewegungen der Kreise und ihre Uberlagerun-
gen steuern, was Auswirkungen auf den Klang und seine raumliche Verteilung (die in beiden
Raumen identisch ist) hat. Anders ausgedriickt: die Zuschauer »spielen« auf beiden Seiten
mit ihren jeweiligen Objekten ein gemeinsames Instrument, das nur dann klingt, wenn die
Bewegungen auf beiden Seiten koordiniert ausgeftihrt werden und erzeugen gleichzeitig ein
projiziertes visuelles Bild, das mit ihren Aktionen verbunden ist. Aufler diesen gegenseitigen
Abhingigkeiten von Handlungen und ihren relativ leicht nachvollziehbaren, visuellen und zugle-
ich akustischen Auswirkungen, ist nichts festgelegt. Es handelt sich also im tibertragenen Sinn
um eine open source-Situation. Es war fur uns sehr tiberraschend, dafl die Besucher bei den
Prasentationen, die bisher stattfanden, in beiden Raumen sehr schnell und auf sehr spielerische
Weise miteinander zielgerichtet kommunizierten, indem sie beispielsweise die Boulekugeln

so auf dem Boden plazierten, daf sie im projizierten Wandbild auf den Képfen der Besucher
im anderen Raum zu liegen schienen. Der Fokus der Handlungen wechselte dabei oft zwis-
chen der visuellen oder akustischen Ebene, so dafs sich immer wieder neue Angebote an die
gegenlberliegende Seite ergaben, die jedoch, da es keine verbale Moglichkeit des Austauschs
gab, nur mit Hilfe des Mediums selbst ausgedriickt werden konnten. Dennoch entstand auf-
grund des gegenseitigen Bezuges von Visuellem und Akustischem und der Kommunikationssi-
tuation nicht der Eindruck von Beliebigkeit des Ergebnisses. Im Nachhinein ist mir aufgefallen,
dafd Entwicklung und Prasentation reziprok aufeinander bezogen sind: Gab es bei der Entste-
hung ausschliefilich die verbale schriftliche Kommunikation, ist sie bei der Installation gerade
die Form, die ausgespart ist. Ich kénnte mir vorstellen, dafl dies kein Zufall ist, obwohl es uns
wahrend der Arbeit nicht bewufst war.

Rote Asche

In dem bei den Weltmusiktagen 2004 am Opernhaus Luzern uraufgefiihrten Musiktheatersttick
Rote Asche’ hat Johannes Schéllhorn ebenfalls einen offenen Ansatz gewahlt, ohne dafs das

Ziel eine offene Form im Sinne des Begriffs von Umberto Eco war: Es wurde keine fertige Par-
titur in die Proben gebracht, sondern das Stiick in den Proben gemeinsam entwickelt. Dazu
gehorte auch, daR alle Beteiligten, also Komponist, Regisseur, Videokiinstler, die drei Schau-
spielerinnen und die drei Interpreten Entscheidungen in allen kiinstlerischen Bereichen fillen
konnten beziehungsweise samtliche Entscheidungen prinzipiell zur Disposition standen, was
nicht selten zu harten Auseinandersetzungen fuihrte. Nur durch diese Méglichkeit der Mitbes-



timmung kam es beispielsweise dazu, dafi die Schauspielerinnen in einer Szene gemeinsam mit
den Musikern grofe Trommeln spielten, oder die Musiker auf der Bithne salen und auch als
Schauspieler an der Szene beteiligt waren. Bei Proben fur eine Gewaltszene zwischen Musikern
und Schauspielerinnen, bei der die Akteure von einem speziellen Trainer unterrichtet wurden,
entstand durch die Bewegungen und Gerdusche ein eigener Rhythmus, der die Grundlage fur
die musikalische Erarbeitung bildete.

Es wurden sehr viele einzelne Szenen erstellt, die gemeinsam diskutiert wurden und erst im
Laufe der Probenarbeit entstand dann durch Auswahl und Gliederung die endgtiltige Form
fur die Auffiihrung. Um den notwendigen Spielraum zu erhalten, wurde die Musik tber kleine
Zellen, die aus momenthaften und unentwickelten musikalischen Materialien bestanden mit
Hilfe von »Spielregeln« erarbeitet, die den Interpreten bis in die Auffiihrung hinein grofRe
Freirdume gaben. Auch hier war das Ergebnis keineswegs beliebig oder wirkte komposi-
torisch banal oder unausgearbeitet. Im Gegenteil hatte ich den Eindruck, daf3 sich lediglich
die iberzeugendsten Ideen durchgesetzt hatten und —angesichts der Arbeitsform sicher nicht
uiberraschend- eine hohe Identifikation mit der Produktion bei allen Auffiihrenden spirbar war.
Im Resultat entstand eine Form des Musiktheaters, bei der die verschiedenen Ebenen Schau-
spiel, Video und Musik in einer Form integriert und aufeinander bezogen waren, wie ich es
bisher noch nicht erlebt habe.

grep

Auch in meiner Komposition grep fuir Altsaxophon, Perkussion und Computer aus dem Jahr
2003 habe ich verschiedene Ansitze verfolgt, vom open source-Gedanken angeregte ldeen der
Kooperation in meine Arbeit zu integrieren. Der Computer wurde als Bindeglied zwischen Kom-
position und Improvisation eingesetzt: Eine fir die Musiker sichtbare Grafik verdeutlicht die
Transformationsverfahren des Rechners im zeitlichen Verlauf, ohne, dafl die Ausgangskliange,
die transformiert werden, festgelegt sind. Die Aufgabe des Komponisten besteht darin, einen
differenzierten formalen Ablauf der Aufnahme und Weiterverarbeitung von Live gespielten
Kldngen und Klangpartikeln als Struktur festzulegen und transparent zu machen. Die Aufgabe
der Musiker besteht darin, Kldnge, Partikel und Klangfolgen (oder auch Pausen) im Kontext der
festgelegten Struktur zu erproben. Dabei ist ihnen freigestellt, wie sie sich zu dieser Struktur
verhalten. Die Probenarbeit bestand vor allem aus einem Austarieren von Form und Spielaktio-
nen, das in gemeinsamer Auseinandersetzung von allen Seiten Anderungen erforderte. Durch
die Verwendung des Computers fiir die Generierung syntaktischer Verkntpfungen der klan-
glichen Transformationsverfahren, ist es mittlerweile maéglich, auch komplexe und umfangre-
iche Anderungen der Struktur in sehr kurzer Zeit vorzunehmen. Diese Form der Arbeit hat mich
vor allem deswegen gereizt, weil es ein nicht triviales Wechselverhéltnis zwischen der trotz ihrer
Flexiblitat prazisen Vorhersehbarkeit der Transformationen und der Offenheit des Ergebnisses
gibt. Mein Eindruck war, daf gerade diese Kombination die Beteiligten provozierte, miteinander
zu kommunizieren, eine Form der gemeinsamen Auseinandersetzung und eine Sprache daftr
zu finden.



Anmerkungen
<fn1> siehe hierzu auch: http://de.wikipedia.org/wiki/Open_source

<fn2> GNU wird von der von dem Programmierer Richard Stallmann gegriindeten Free Soft-
ware Foundation entwickelt/Linux bezeichnet einen Unix-dhnlichen Betriebssystemkern, der seit
1990 von Linus Torvalds (mittlerweile in Zusammenarbeit mit vielen anderen Programmierern)
entwickelt wird.

<fn3>siehe hierzu auch den Artikel “Die Kathedrale und der Basar” von Eric S. Raymond
(http://de.wikipedia.org/wiki/Die_Kathedrale_und_der_Basar) oder die folgende Aussage der
Computerfirma Apple (von http://opensource.org/weblog/):

“Apple has stated that they are depending on Open Source to spare OS X the security woes
plagued by Microsoft.

The operating system update, due to debut in the first half of 2005, is based on the Unix plat-
form, and Apple executives reckon the open-source nature of the product means it’s inherently
more secure than certain proprietary offerings.

Bertrand Serlet, senior vice president of software at Apple, said Wednesday that having a greater
number of people keeping an eye on source code leads to better software security. ,,A lot of se-
curity problems derive from the core,” he said. With open-source code, ,thousands of people
look at the critical portions of source code and...check those portions are right. It's a major ad-
vantage to have open-source code.”

(C|net via OSDir)”



