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Abb. 1: Szene aus einem Demonstrationsfilm der Music Mind and Machine group  

Ein junger weißer Mann sitzt an einem weißen Schreibtisch. Vor ihm ist ein 
hellgrauer DECstation 5000/200-Computer und ein schwarzes Mikrofon. Eine 
einfache Melodie erklingt und er fängt an, einen Rhythmus mit seinen Händen 
auf die Tischplatte zu klopfen. Wenn er das Tempo beim Klopfen variiert, re-
agiert auch das System. Er improvisiert. Die Maschine hört zu. 

Spielt der Mann den Computer wie ein Instrument? Oder spielt er mit dem 
Computer, wie in einem Duett? Spielt er überhaupt? 

Der Mann wirkt leicht gelangweilt. Er scheint vorzugeben, sich seiner eige-

|| 
Anmerkung: Hierbei handelt es sich um eine Übersetzung. Übersetzer*in: Maximilian Haberer. 
Ursprünglich auf Englisch hier publiziert: https://machinelistening.exposed/topic/
improvisation-and-control/ 
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nen Leistung nicht bewusst zu sein und erkundet die begrenzte Freiheit, die ihm 
die Maschine bietet, die unermüdlich die Melodie wiederholt. Wir beobachten 
hier einen Durchbruch in der Interaktion zwischen Mensch und Computer. Der 
Computer tut, was der Mensch will. Aber dennoch kann der Mensch nur wollen, 
was die Maschine kann. 

Das Ideal einer einfachen, natürlichen Schnittstelle zwischen Mensch und 
Computer ist in einem Diagramm von Andrei Jerschow aus dem Jahr 1964 mit 
dem Titel Director Agent Model of Interaction (Jerschow 1965) festgehalten.  Der 
Mensch soll hier die Kontrolle haben, aber bei genauem Hinsehen ist zu erken-
nen, dass der Anfang der Interaktion eigentlich überall liegen kann. Informatio-
nen zirkulieren hin und her, in einem ständigen Zustand der Transformation von 
Ton zu Spannung zu farbigem Licht zu feuchten Synapsen. All diese Möglichkei-
ten sind in der schematischen Figur des Pfeils enthalten. Wer ist hier hand-
lungsanweisend? Und wer handlungsausführend? Das Diagramm selbst wan-
derte in der Folge durch diverse Publikationen, darunter The Architecture Ma-
chine, ein Buch von Nicholas Negroponte aus dem Jahr 1970.  Negroponte hatte 
1967 am MIT die Architecture Machine Group gegründet, die schließlich acht-
zehn Jahre später zur Gründung des MIT Media Lab führte. 

 

Abb. 2: Andrei Petrowitsch Jerschows Director Agent Model of Interaction  

Schauen wir uns den Film noch einmal an. Eine hochmoderne, hellgraue Ma-
schine steht auf einem weißen Schreibtisch. Eine Kamera ist darauf gerichtet. 
Dann zoomt die Kamera heraus und zeigt einen jungen, weißen Mann. Warum 
sehen wir diesen Moment? Warum ist die Kamera da, um ihn zu bezeugen? 
Nach der DECstation zu urteilen, ist das Jahr wahrscheinlich 1992 oder 1993, 
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der Ort ist definitiv das MIT Media Lab, und wir schauen durch ein kleines Fens-
ter in die ‚demo or die‘-Kultur, die Negroponte dort bekanntlich eingeführt hat. 
Demos konnten die breite Öffentlichkeit begeistern und wichtige Besucher be-
eindrucken. Sie konnten Firmen- und Regierungsgelder einwerben. Der kolossa-
le Apparat des Machine Listening, den wir heute kennen, hat seine Wurzeln in 
Tausenden von Demos wie dieser. 

In den 80er und 90er Jahren war die Demo ein probates Mittel, auch in der 
Musikwelt. Dieser Mann, bewegte sich – wie viele derer, mit denen er arbeitete – 
zwischen diesen Welten. Er war ein Ingenieur, aber auch ein Musiker. Tatsächlich 
war er ans MIT gekommen, um in der Gruppe Music and Cognition des Experimen-
tal Music Studios zu promovieren, das 1973 von dem Komponisten Barry Vercoe 
gegründet wurde und 1985 im Media Lab aufgegangen ist (Vercoe et al. 1999). 

Einer der ersten Studierenden, der sich dieser Gruppe anschloss, war ein 
anderer Musiker-Ingenieur namens Robert Rowe. Rowes Doktorarbeit Machine 
Listening and Composing: Making Sense of Music with Cooperating Real-Time 
Agents scheint eine der frühesten Verwendungen des Begriffs Machine Listen-
ing zu sein. „A primary goal of this thesis“, schreibt Rowe, „has been to fashion 
a computer program able to listen to music“ (Rowe 1991, S. 15). Der Begriff Ma-
chine Listening wurde nach der Veröffentlichung eines Buches, das auf Rowes 
Diplomarbeit basierte, im Jahr 1993 in Computermusikkreisen weit verbreitet 
(Rowe 1993). Schon im folgenden Jahr hat sich die Gruppe Music and Cognition 
umbe-nannt. „I have been unhappy with ‚music (and) cognition‘ for some time,“ 
schreibt ein Doktorand in einer Email an einen Kollegen. 

It’s not even supposed to describe our group; it was the name of a larger entity including 
Barry, Tod, Marvin, Ken and Pattie that was dissolved almost two years ago. But I’ve shied 
away from the issue for fear of something worse. I like Machine Listening a lot. I’ve also 
thought about Auditory Processing, and I try to get the second floor to describe my demos 
as Machine Audition. I’m not sure of the precise shades of connotation of the different 
words, except I’m pretty confident that having ‚music‘ in the title has a big impact on peo-
ple’s preconceptions, one I’d rather overcome. 

(Ellis und Casey 1994)1 

|| 
1 Archivierter E-Mailverkehr zwischen Dan Ellis und Michael Casey, 28. März 1994. Laut Casey, 
inzwischen Professor of Music in Dartmouth, „schlug Dan ‚Machine Audition‘ vor, woraufhin 
ich antwortete, dass der Begriff ‚Audition‘ außerhalb der Hörwissenschaften und der Medizin 
nicht weit verbreitet sei und dass es ein verwirrender Name für eine Gruppe sein könnte, die 
dafür bekannt war, an Musik zu arbeiten – man denke an ‚Music Audition‘. Ich glaube, wir 
diskutierten über das Wort Hören, aber ich – wir – dachten, es impliziere Passivität, wie in 
‚Hörgerät‘, deshalb schlug ich den Namen ‚Machine Listening‘ vor, weil er Konnotationen von 
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Nun also Machine Listening. Was für Rowe als Begriff zur Beschreibung der sog. 
„analytischen Schicht“ eines „interaktiven Musiksystems“ (Rowe 1993) begann, 
wurde zum Namen einer neuen Forschungsgruppe am MIT und zu einer Art Sam-
melbegriff für verschiedene Formen der aufkommenden computergestützten Hör-
analyse, die zunehmend Big Data und maschinelles Lernen einbezieht. Während 
sich der Begriff seinen Weg durch die Computermusikliteratur bahnte, folgte er 
auch den Forschern am MIT2, als diese das Institut verließen, und fand seinen Weg 
in Förderanträge und in das Vokabular neuer Zentren an neuen Institutionen. 

Eine dieser Anwendungen stammt von einem Professor an der Columbia-
Universität namens Dan Ellis (Ellis 2002).  Das ist der Mann, der am Schreib-
tisch sitzt und der Autor der obigen E-Mail ist. Heute arbeitet er bei Google für 
deren Sound Understanding Team3. Wie Stewart Brand es einmal formulierte: 
„The world of the Media Lab and the media lab of the world are busily shaping 
each other” (Brand 1987, S. xiv). 

Googles Sound Understanding Team ist u.a. für AudioSet verantwortlich, 
eine Sammlung von über zwei Millionen zehnsekündigen YouTube-Ausschnitten 
mit insgesamt über sechstausend Stunden Audiomaterial, die alle mit einem 
„vocabulary of 527 sound event categories“ gekennzeichnet sind (Google o.J. 
a). Der Zweck von AudioSet ist es, Googles „deep learning systems“ in dem rie-
sigen und wachsenden YouTube-Archiv zu trainieren, so dass es schließlich in 
der Lage sein wird, „hunderte oder tausende verschiedene Klangereignisse in 
realen Aufnahmen mit einer Länge von mehr als einer Sekunde zu labeln – so 
wie menschliche Hörer die Klänge, die sie hören, erkennen und zuordnen kön-
nen“ (Gemmeke et al. 2017, S. 776 [Übersetzung MH]). 

AudioSet enthält 7.000 Beispiele, die als „Classical Music“ gekennzeichnet 
sind, fast 5.000 sind als „Jazz“ gekennzeichnet, dazu kommen etwa 3.000 Bei-
spiele von „Accordion Music“ und weitere 3.000 Dateien, die das Label „Music of 
Africa“ tragen. Es gibt 6.000 Videos mit „Exciting Music“ und 1.737, die als „sca-
ry“ bezeichnet werden. In der Ontology von AudioSet werden „Human Sounds“ 
etwa in Kategorien wie „Respiratory Sounds“, „Human Group Action“, „Heart-
beats“ und natürlich „Speech“ unterteilt, die gerufen („Shouted“), geschrien 
(„Screamed“) oder geflüstert („Whispered“) sein können. AudioSet enthält aber 
auch 1.500 Beispiele für Knautschen und Knirschen („Crumpling and Crinkling“), 

|| 
Aufmerksamkeit und Intelligenz hatte und also Konzepte, die uns damals alle interessierten. 
Das ist es, woran ich mich erinnere.“ 
2 Für eine frühe Version der Website des Machine Listening Group: https://web.archive.org/ 
web/19961130111950/http://sound.media.mit.edu/. Zugegriffen am 05. Oktober 2021.  
3 Vgl. https://research.google/people/DanEllis/. Zugegriffen am 05. Oktober 2021. 
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127 Beispiele für Zähneputzen („Toothbrushing“), 4000 Beispiele für Schüsse 
(„Gunshots“) und 8500 Sirenen-Sounds („Sirens“) (Google o.J. b). 

Dies ist die Welt des Machine Listenings, in der wir heute leben: Geprüft 
von Borges’schen Ontologien wie dieser, die über sich ausbreitende Smart 
Speaker, Sprachassistenten und andere interaktive Hörsysteme verteilt sind; 
die versuchen, nicht nur zu verstehen und zu analysieren, was wir sagen, son-
dern auch wie und wo wir es sagen, zusammen mit den klanglichen und musi-
kalischen Umgebungen, durch die wir uns bewegen und von denen wir bewegt 
werden. Machine Listening wird nicht nur allgegenwärtig, sondern zunehmend 
auch allverzehrend. 

Jessica Feldman beschreibt eine weitere Grenze: Affektive Hörsoftware 
lauscht auf kaum wahrnehmbare Stimminflektionen, die eigentlich „unkontrol-
lierbar, unbeabsichtigt und habituell“ sind – aber für die Maschine die „Emo-
tionen, Absichten, Wünsche, Ängste... des Sprechers – kurz, die Seele“ (Feld-
man 2016, S. 4 [Übersetzung MH]) bedeuten. Kann die Maschine auf unsere 
Seele hören? Natürlich nicht, aber was hört sie, was tut sie, wenn sie es ver-
sucht? Und wie werden wir uns verhalten, wenn wir mit einem Instrument kon-
frontiert werden, das versucht, derart intim abzuhören? 

1 Rainbow Family 

 

Abb. 3: George Lewis Weltpremiere von Rainbow Family 
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Ein junger schwarzer Mann sitzt an einem weißen Schreibtisch. Vor ihm steht 
eine Reihe von Apple-II-Computern, verbunden mit drei Yamaha-DX-7-
Synthesizern sowie vier Musiker*innen auf der Bühne. Eine Frau, die einen Kon-
trabass spielt, fängt an, einen Rhythmus anzuschlagen, und das System ant-
wortet; dann das Sopransaxophon, gefolgt vom Rest des Ensembles. Sie impro-
visieren. Die Maschine hört zu. Die Maschine improvisiert. Sie hören zu. 

Dies ist die Uraufführung von George Lewis’ Rainbow Family (1984) am IR-
CAM in Paris, damals – wie heute – ein weltweites Zentrum für Avantgarde-
Komposition, Computermusik und elektroakustische Forschung.  Robert Rowe 
verbrachte dort in den 1980er Jahren einige Zeit, und Lewis spielte 1988 am MIT 
bei der Premiere von Rowes interaktivem Musiksystem Cypher. Das Konzert 
wurde Hyperinstruments genannt. (Rowe 1993, S. 72)  

Dies ist das erste Stück von Lewis’ „Interactive Virtual Orchestra“, bei dem 
die von Lewis entwickelte Software sowohl auf die Klänge der menschlichen 
Interpreten reagiert als auch eigenständig nach ihren eigenen internen Prozessen 
arbeitet. Es gibt keine ‚Partitur‘. Und Lewis ist nicht, in der Sprache der europäi-
schen Kunstmusik, der ‚Komponist‘ des Stücks. Stattdessen besteht Rainbow 
Family, wie Lewis’ bekannteres Werk Voyager (1987), aus „mehreren parallelen 
Strömen der Musikerzeugung, die sowohl von den Computern als auch von den 
Menschen ausgehen – ein nicht-hierarchisches, improvisatorisches Subjekt-
Subjekt-Diskurs-Modell.“ (Lewis 2000, S. 36ff. [Übersetzung MH]) 

Dies ist kein Zufall. Es ist eine bewusste ästhetische, technische und politi-
sche Strategie von Lewis, um „eine Art von Computermusik zu produzieren, die 
afroamerikanische Ästhetiken und Musikpraktiken widerspiegelt“ (ebd.); eine 
Form der Zusammenarbeit zwischen Mensch und Computer, die ähnliche Ideale 
verkörpert wie die des afroamerikanischen Musikerkollektivs AACM – der Asso-
ciation for the Advancement of Creative Musicians. Die Gruppe wurde 1965 in 
Chicago gegründet und bleibt für Paul Steinbeck „die bedeutendste kollektive 
Organisation in der Geschichte des Jazz und der experimentellen Musik“. 
(Steinbeck 2018, S. 261 [Übersetzung MH]) 

Lewis nannte würde diese von AACM-inspirierte Ästhetik später ‚Multido-
minance‘ nennen. Die Idee hierfür stammt aus einem Essay des Künstlers und 
Kritikers Robert L. Douglas (1991). Lewis schreibt hierzu: 

By way of introduction to his theory, Douglas recalls from his art-student days that inter-
views with „most African-American artists with Eurocentric art training will reveal that 
they received similar instructions, such as ‚tone down your colors, too many colors’”. Ap-
parently, these „helpful” pedagogical interventions were presented as somehow univer-
sal and transcendent, rather than as emanating from a particular culturally or historically 
situated worldview, or as based in networks of political or social power. Douglas, in ob-
serving that „such culturally narrow aesthetic views would have separated us altogether 
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from our rich African heritage if we had accepted them without question,” goes on to 
compare this aspect of Eurocentric art training to Eurocentric music training, which in his 
view does not equip its students to hear music with multidominant rhythmic and melodic 
elements as anything but „noise,” „frenzy” or perhaps „chaos”. 

(Lewis 2000, S. 36ff.)  

Wenn wir also Rainbow Family hören, will Lewis nicht, dass wir Synchronität, 
Harmonie oder gar Polyphonie hören. Er will, dass wir Multidominance hören: 
sowohl als ästhetischen als auch als politischen Wert, der jetzt teilweise als 
Code ausgedrückt und verkapselt wird. Dies ist ein Modell der Mensch-
Computer-Interaktion, das auf formaler Gleichheit, Differenz, Unabhängigkeit 
und Gemeinsamkeit des Zwecks basiert. Das System ist, wie Lewis erklärt,  

happy to listen to you and dialog with you, or sometimes ignore you, but the conceptual as-
pect of it is that it’s pretty autonomous. You can’t tell it what to do …. So improvisation be-
comes a negotiation where you have to work with [the system] rather than just be in control. 

(George Lewis, zitiert in Parker 2005, S. 85) 

In African American music there is always an instrumentality connected with sounds; you 
make sounds for pedagogical purposes, to embody history or to tell stories, and so on. 

(George Lewis, zitiert in Casserley 1997) 

Wenn Rainbow Family pädagogisch ist, dann ist die Lektion sicherlich, dass 
Computer und insb. Machine Listeners selbst Teil der Geschichte(n) sind; das 
waren sie schon in den 1980er Jahren. Was tatsächlich angefochten wird, ist die 
Seele des Machine Listenings, die ästhetischen und politischen Ideale, die es 
sowohl ausdrückt als auch reproduziert, Jahre bevor der Begriff zum ersten Mal 
am und um das MIT herum zu zirkulieren begann. 

Wie sähe ein alternatives Machine Listening-System nach dem Vorbild von 
Lewis aus? Die werdende Rainbow-Family der Welt? Die Welt als Regenbogenfami-
lie, in der die Interdependenz von Mensch und Maschine anerkannt und umarmt 
wird, die aber auch in der Sorge um Rassengerechtigkeit und Traditionen des 
Afrofuturismus verwurzelt ist? Wie könnte sich diese Idee der Multidominanz in 
unseren Häusern und Städten in großem Maßstab abspielen? Wie würde eine 
solche Welt gestaltet werden? Wie verträgt sie sich mit dem gegenwärtigen Re-
gime von allgegenwärtiger Überwachung, Datenextraktion und Kolonialismus, 
Kapitalakkumulation, Automatisierung und Kontrolle? Welche sozialen Beziehun-
gen würde ein solches System ermöglichen und produzieren? Wie würde es sich 
anhören? Und welche Risiken würde es mit sich bringen? 
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2 DARPA improv 

 

Abb. 4: Donya Quicks Echtzeit-Improvisation mit Gitarre und KI 

Eine Frau spielt Gitarre mit einer Künstlichen Intelligenz. Der Computer hört zu 
und antwortet. Wieder befinden wir uns in einer Version von Jerschows Dia-
gramm. Es ist fast so, als würde sie ein Gespräch mit der KI führen. Die Frau 
spielt, der Computer hört zu und antwortet. Sie hört auf seine Antwort und 
spielt weiter. Dieses improvisierte Gespräch ist wie der berühmte Austausch 
zwischen Wissenschaftlern und Außerirdischen in Close Encounters of the Third 
Kind. (Quick 2019) Es könnte spielerisch sein, oder vielleicht antagonistisch – 
wir wissen es nicht und können es auch nicht wissen, selbst, wenn wir an dem 
Dialog teilnehmen würden. 

Die Frau, die die Gitarre spielt, hat auch die unbekannte KI geschaffen, mit 
der sie improvisiert. (Quick o.J.) Dennoch kann sie die Bedeutung dessen, was 
die Künstliche Intelligenz sendet, und auch ihrer eigenen Antwort nicht kennen. 
Die Tatsache, dass ihr die Bedeutung verborgen bleibt und dass sie nicht weiß, 
welche Reaktion ihr Spiel hervorrufen wird, ist genau das, was sie aufregt. Sie 
will Dinge erschaffen, die sie nicht ganz kontrollieren kann. Sie spielt ihre KI 
nicht so, wie sie vielleicht ein Klavier oder ihre Gitarre spielt. Sie spielt mit ihr. 

Diese Frau, diese KI und dieses Amateurvideo sind Teil eines Forschungs-
projekts namens MUSICA, kurz für Musical Interactive Collaborative Agent. Das 
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Projekt wird von der DARPA finanziert, der US-amerikanischen Defense Advan-
ced Research Projects Agency, die auch einige der frühen Durchbrüche in der 
automatischen Spracherkennung Anfang der 1970er Jahre finanziert hat. MUSI-
CA ist Teil des DARPA-Programms Communicating with Computers. Es hat zwei 
Teile: der eine heißt „Composition by Conversation“, der andere „Jazz and Mu-
sical Improvisation“. (NBC News 2015) 

Und warum? Warum interessiert sich die DARPA für Jazz? Warum ist das US-
Militär so sehr an Maschinen interessiert, die improvisieren? Was glaubt es, 
dadurch zu lernen? Was stellt sich die DARPA unter Improvisation vor? 

Das heutige Schlachtfeld ist nichtlinear. Es ist oft urban. Befehlshaber kon-
zentrieren ihre Kräfte nicht mehr entlang einer Linie oder an einem Punkt, son-
dern verteilen sie auf ein 360-Grad-Schlachtfeld. Der einzelne Soldat kann 
Ängste, ja sogar ein Gefühl der Isolation erleben. Sie befolgen nicht einfach 
Befehle, sondern kommunizieren und koordinieren flexibel mit anderen isolier-
ten, ängstlichen Soldaten. Sie improvisieren. 

Soldaten improvisieren miteinander, aber auch mit intelligenten Maschinen. 
Ein anderes Projekt derselben Forschungsgruppe lehrt KIs, auf die inneren Zu-
stände ihrer menschlichen Teamkollegen zu schließen, Probleme kollaborativ mit 
ihnen zu lösen und mit ihnen auf sozial bewusste Weise zu kommunizieren. 
(ToMCAT o.J.) Die Übungsbühne ist hier das Spiel Minecraft, wo Soldaten in Aus-
bildung ein belagertes Dorf betreten können, gegen einen Zombie kämpfen und 
aufgefordert werden, zwischendurch über ihren emotionalen Zustand nachzu-
denken. 

Viele Akteure scheinbar unterschiedlicher politischer Ausrichtung haben 
ein ideologisches und taktisches Interesse an Improvisation. Improvisation als 
Freiheit. Improvisation als Multidominance. Improvisation als Gegenhegemo-
nie; das Gegenteil von Kontrolle. Mattin hat über „dieses angeblich inhärente 
kritische Potenzial der Improvisation“ geschrieben und verweist stattdessen 
auf die Art und Weise, wie „Improvisatoren die prekären Qualitäten der zeitge-
nössischen Arbeit verkörpern“ (Mattin 2013, S. 63ff. [Übersetzung MH]). Dies ist 
Improvisation als unternehmerische Agilität. Improvisation als Null-Stunden-
Verträge. Improvisation als schnelles Handeln und Zerbrechen von Dingen. 

Die Fähigkeit, vom Drehbuch abzuweichen, aus dem Rahmen zu fallen, im 
Moment mit dem, was zur Hand ist, innovativ zu sein, wird zu einer Möglichkeit, 
sowohl Kapital zu akkumulieren als auch auf dem Arbeitsmarkt zu überleben. 
Offensichtlich ist Improvisation für die DARPA auch die Zukunft des Kampfes, so 
dass sie darauf erpicht ist, die kommunikative Virtuosität der Jazz-Improvisation 
zu ergründen, welche Geheimnisse sie auch immer enthalten mag. 
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Zusätzlich zu den Jazz-Robotern hat die DARPA zwei weitere Programme, 
Improv und Improv2, entwickelt, bei denen Hobbyisten (oder Forschungslabors, 
die sich als Hobbyisten ausgeben) versuchen, mit leicht verfügbarer Software 
und Standardtechnologie militärtaugliche Waffen zu entwickeln (DARPA 2016 
und 2018). Improvisation ist sowohl eine Technik als auch eine generative Wis-
sensquelle, die es zu erschließen gilt. 

Aber eine Sache, die DARPAs Improv-Programm-Manager sagt, erinnert uns 
daran, dass ihre improvisatorische Vorstellungskraft reale Einschränkungen 
hat: „DARPA’s in the surprise business and part of our goal is to prevent surpri-
se“ (Nordrum 2016). Mit der Zeit wird kein menschlicher Input mehr für das En-
semble benötigt. Die Maschine improvisiert mit sich selbst. 
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