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Interfaces in der Musikpsychologie

Reinhard Kopiez

Hanover Music Lab, Hochschule fur Musik, Theater und Medien

Zusammenfassung

Die Entwicklung der Musikpsychologie wurde in den letzten 40 Jahren begleitet durch die Entstehung
einer Vielzahl von Messgeraten zur Erfassung des menschlichen Musikverstehens und -erlebens. Doch
wer kennt schon die Hintergriinde und Eigenschaften von Erfassungssystemen wie dem Sentographen,
dem Continuous Response Digital Interface (CRDI) oder der Génsehaut-Kamera? Haufig sind die
Quellen zu diesen Interfaces weit verstreut und zum Teil nur schwer zugéanglich. Der Beitrag ist sowohl
eine Ideengeschichte musikpsychologischer Interfaces seit 1970 als auch eine Systematik. Die
Beziehungen zwischen den mehr als 30 dokumentierten Einzelentwicklungen werden in einem
iberschaubaren "Stammbaum der Interfaces" dargestellt. An den Interface-Entwicklungen ist
abzulesen, wie die empirische Musikforschung immer wieder neu versucht, die Eigenleistung des
psychischen Apparats beim Musikhoéren aufzuzeigen. Wissenschaftlern soll mit dem Beitrag eine
schnelle Orientierung bei der Entwicklung von Erfassungssystemen an der Schnittstelle von Mensch
und Messgerdt gegeben werden. Einzelne Interfaces (z.B. der Sentograph) werden mit ihren
Madglichkeiten demonstriert.

1 Voriberlegungen zu einer Systematik der Interfaces

Der Beitrag dokumentiert die Entwicklungsgeschichte elektronischer Interfaces zur
Erfassung von Musik-Kognition und Musik-Erleben seit den 1970er Jahren und gibt ihr eine
Systematik. Obwohl es mittlerweile ca. 30 verschiedene musikpsychologische Interfaces
gibt, ist dies der erste systematisierende Ansatz, die Fille des Materials zumindest in
Grundtendenzen (berschaubar zu machen. Eine ausfiihrlichere Darstellung findet sich in
(Kopiez et al. 2011). Der Beitrag soll dem interessierten Forscher einen konzisen Uberblick
Uber vergangene und aktuelle Interface-Entwicklungen geben und soll dabei helfen,
Parallelentwicklungen zu vermieden und die Erfahrungen friherer Forscher zu nutzen.

Dieser Beitrag ist jedoch keine blof3e Technikgeschichte, sondern auch eine Ideengeschichte
der musikpsychologischen Forschung. An den Interface-Entwicklungen ist abzulesen, wie
die empirische Musikforschung immer wieder neu versucht, mit den Mitteln der
experimentellen Forschung die Besonderheiten des psychischen Apparats beim Musikhdren
zu ergrinden. Die Eigenleistung der Wahrnehmung zu verstehen, bleibt eine
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Herausforderung fiir die Forschung, denn ich bin davon tiberzeugt, dass Musikhdren nicht als
»inverse Musiktheorie* beschrieben werden kann, wonach der Hoérprozess lediglich als
umgekehrte  Anwendung von Kompositions- und Analyseregeln beschreibbar ist. Die
Forschung sollte eine Musikpsychologie betreiben, welche den interindividuellen
Gemeinsamkeiten, der Situationsabhéngigkeit und der Individualitdt des Erlebens und
Verstehens von Musik gerecht wird. Darliberhinaus bieten Interfaces den Vorteil eines
unmittelbaren Zugangs zum Musik-Erleben und -Verstehen. Ohne den Umweg Uber
sprachbasierte oder schriftliche Selbstauskunfte wird damit direkt der Zusammenhang von
Erleben und Korperlichkeit erfassbar. Gerade die kdrperliche Konkretisierung musikalischer
Erfahrungskondensate wird in der jlingeren Literatur unter Rickbezug auf
Einfiihlungskonzepte wie dem von Theodor Lipps wieder aufgegriffen (Leman, 2008).

2  Prinzipien einer Systematik der Interfaces

Die Vielfalt musikpsychologischer Interfaces kann im Wesentlichen in sieben Klassen
eingeteilt werden:

1. Frihe Entwicklungen der 1970er und 1980er Jahre (u.a. Bandschreiber, Sentograph,
Simenon-Methode);

2. Mobile Beurteilungsverfahren (u.a. Experience Sampling Methode [ESM], Electronically
Activated Recorder [EAR]);

3. Eindimensionale Skalierungsverfahren (u.a. Continuous Response Digital Interface
[CRDI], Schieberegler);

4. Kategoriale Echtzeitsysteme (u.a. Geneva Emotion Wheel, Method of Continuous
Judgement by Category);

5. Schalterbasierte Vorrichtungen (u.a. ScaleGame, Group Online Response Interface
[GORDI]));

6. Klingender Fragebogen (Semantische Differential Analysieren [SemantA], Fragebogen
Autorensystem MulitMedia [FrAuMuMe]);

7. Zweidimensionale Echtzeit-Messungen (EmotionSpace Lab, FEELTRACE, Emotion
Measurement while Listening to a Joystick).

Dar stellungsmethode

Zur besseren Vergleichbarkeit werden alle Interfaces nach dem gleichen Schema dargestellt.
Das Schema enthédlt Informationen zu folgenden Aspekten: (a) Komponenten und
Systemvoraussetzungen, (b) Bedienung, (c) technische Informationen, (d) Verfligbarkeit und
Preis, (e) inhaltliche Zielsetzung der Anwendung und (f) bisherige Verwendung in Studien.
FUr eine bessere Transparenz der haufig miteinander verwobenen und z. T. aufeinander
aufbauenden Interface-Entwicklungen wurde eine "All in one"-Grafik (der sogen.
"Stammbaum der Interfaces”, s. Abbildung 1) entwickelt. Zwei Interfaces sind in dieser
Ubersichtsgrafik besonders auffallig: der Sentograph als nachhaltig wirkendes (und bis heute
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verwendetes) Interface und das Continuous Response Digital Interface (CRDI), das
besonders einflussreich fir viele spétere Entwicklungen war und zudem zahlreiche
Forschungsanwendungen stimuliert hat.
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Abbildung 1: Stammbaum musikpsychologischer Interfaces von 1970-2010

3  Merkmale erfolgreicher Interfaces

AbschlieBend werden die beiden Fragen diskutiert, was ein erfolgreiches Interface
auszeichnet und welche Bedingungen eine nachhaltige Etablierung in der Forschung
beglinstigen. Erfolgreiche Interfaces sind weniger virtuelle Entwicklungen (z.B. solche mit
mausgesteuerter Eingabe Uber den Bildschirm) als solche auf Hardwarebasis. Die taktile
Rickkopplung an den User, auch kombiniert mit einem gewissen Bedienungswiderstand
(z.B. Federdruck), scheint dem Probanden eine wichtige Riickmeldung zu seinem Verhalten
zu geben und verlangt von ihm kontinuierlich aktive Reaktionen. Vorteilhaft ist auch die
Madglichkeit eines auditiven Echtzeit-Feedbacks zu den Probandenreaktionen.

Dies ist jedoch lediglich beim Sentographen mdglich. Ein zweiter Akzeptanzfaktor ist die
begrenzte Komplexitét eines Interfaces. Mehr als zwei simultan erfasste Dimensionen sind in
dieser typischen experimentellen Dual-Task-Situation auch bei ausgiebigem Training nicht
realistisch. Mitunter ist eine eindimensionale Selbstauskunft sogar vorteilhafter. Der dritte
Einflussfaktor fur die nachhaltige Nutzung und Akzeptanz eines Interfaces in der
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Forschergemeinschaft ist nicht so sehr die Konstruktion, sondern der Content: Nur wenn
inhaltlich sinnvolle Fragestellungen entwickelt werden, wird sich ein Interface langfristig
etablieren.

Am Continuous Response Digital Interface System kann die Bedeutung von
Forschungsanwendungen gut illustriert werden: Es wurde friih entwickelt, ist technisch
wenig innovativ, stellt nur geringe Anforderungen an die Computerleistung, ist aber intuitiv
bedienbar. Wichtig ist die nachhaltige Systempflege (das CRDI ist bis heute erhéltlich) und
ein Vertrieb. Obwohl das CRDI nicht kostenlos ist und nur auf Einzelbestellung gefertigt
wird (der Preis fur das CRDI mit zwei Wahlscheiben (sogenannte Dials) betragt laut
Herstellerauskunft ca. 500-600 €), ist es doch das langfristig erfolgreichste System
geworden. Den Schlissel hierfiir sehen wir neben der Systempflege in der Einbeziehung des
Interfaces in Forschungsprojekte. Die Kostenfreiheit ist demnach tberraschenderweise nicht
das Hauptkriterium fur ein langfristiges Behaupten im Wettbewerb der Interfaces.

Literaturverzeichnis

Kopiez, R., Dressel, J., Lehmann, M. & Platz, F. (2011). Vom Sentographen zur Gddnsehautkamera.
Entwicklungsgeschichte und Systematik elektronischer Interfaces in der Musikpsychologie.
Marburg: Tectum-Verlag.

Leman, M. (2008). Embodied music cognition and mediation technology. Cambridge: MIT Press.

K ontaktinfor mationen

Reinhard Kopiez

Hanover Music Lab

Hochschule fur Musik, Theater und Medien
Emmichplatz 1

30175 Hannover

E-Mail: reinhard.kopiez@hmtm-hannover.de



	Vorwort
	Inhaltsverzeichnis
	Vorwort

	Be-greifbare Interaktion in gemischten Wirklichkeiten
	Be-greifbare Interaktionen in gemischten Wirklichkeiten
	Combining Active and Passive Haptic Feedback for Rich Stylus Interactions
	Hap.pen: Sketching Haptic Behaviour
	Photosurface: Ein Multitouch-Leuchttisch für Berufsfotografen
	Tangicons Programmieren im Kindergarten
	Tokens: Generic or Personal?Basic design decisions for tangible objects
	LumiBlox – System-Demonstration
	Nutzung inhärenter Interaktionsangebote von Substanzen des Alltags
	Designing Hybrid User Interfaces with Power vs. Reality Tradeoffs
	Understanding the Characteristics of Metaphors in Tangible User Interfaces
	WILD&TAME System-Demonstration

	Interaktive Displays in der Kooperation
	Interaktive Displays in der Kooperation – Herausforderung an Gestaltung und Praxis
	Kollaboratives Arbeiten an tiefenkamerabasierten Interaktiven Displays
	Closer to the Model – Collaborative Modeling with Wall-Size Interactive Displays
	Kivy – A Framework for Rapid Creation of Innovative User Interfaces
	NETme – Ein Social Surface Treffpunkt

	Motivation und kulturelle Barrieren
	Motivation und kulturelle Barrieren bei der Wissensteilung im Enterprise 2.0
	Motive und Barrieren für Social Software in Organisationen und im Krisenmanagement
	Zur Relevanz von Enterprise 2.0 und Product Lifecyle Management in der Automobilindustrie
	Culture-Awareness for Supporting Knowledge Maturing in Organizations
	Bestands- und Bewegungsdaten im Web 2.0
	Interacting with Activity Streams
	Ziele der Einführung von Corporate Social Software
	Vorgehensweisen bei der Einführung von Enterprise 2.0

	Mouse-Tracking  Analyse und Interpretation von Interaktionsdaten
	Menschen, Medien, Auto-Mobilität
	Menschen, Medien, Auto-Mobilität

	mi.begreifbar – (Medien)Informatik begreifbar machen
	mi.begreifbar – (Medien)Informatik begreifbar machen
	Wir tanzen einen Datenstrom – Aktive Visualisierung einer Filterkette
	Geschichte der MCI und Medieninformatik begreifbar machen
	Rechnernetze mit Animationen begreifbar machen
	Übernehmen Sie den Fall! POL und die Mensch-Computer-Interaktion
	Konzepte zur „begreifbaren Lehre“ in der Regensburger Medieninformatik
	Mit Self-Assessments die eigene Gedankenwelt „begreifen“

	Partizipative Modelle des mediengestützten Lernens -Erfahrungen und Visionen
	Partizipative Modelle des mediengestützten Lernens  Erfahrungen und Visionen
	PoliPedia.at – Citizenship Education 2.0
	Im Kindergarten partizipativ Lernen: Sprache erforschen mit neuen Medien
	Weblogs als partizipative Lernbegleitung
	Partizipatives Lernen in einem virtuellen Cross-Teaching-Ansatz
	Online Partizipation im Virtual English Classroom

	Innovative Computerbasierte Musikinterfaces (ICMI)
	„Innovative Computerbasierte Musikinterfaces“ (ICMI) auf der Mensch & Computer-Konferenz, 2011
	Interfaces in der Musikpsychologie
	Skintimacy: Die elektrisierte Haut als Musikinterface
	SOMICO – Soma MIDI Controller
	ROOM#81 – An Architectural Instrument for Exploring Human Control of Primitive Vocal Cues
	Miex – MIDI evolved
	Berührungslose Interaktion für Musikdarbietungen im virtuellen Studio
	Optoakustisches Audiointerfacedesign und psychoakustische Audiovision für PC- und Videogames
	Filumis
	Greifbare Beats: Exploratives Design mit dem Haptic Drum Toolkit
	SampleSurface:Kollaboratives Musizieren mit Multitouch-Unterstützung

	Senioren. Medien. Übermorgen.
	Proceedings des Workshops „Senioren. Medien. Übermorgen.“
	age@home: IKT-Lösungen für selbstbestimmtes Altern in gewohnter Umgebung
	Förderung sozialer Interaktion durch Activity Communities für Senioren
	Serious Gaming für Senioren – Das Projekt Silvergame
	Ubiquitäre Benutzerschnittstellen für die Interaktion unter Senioren
	Senioren, Interaktion und Medien? Erste Ergebnisse aus dem Projekt ALICE
	Intergenerational Play: Exploring the Needs of Children and Elderly
	Lernen und Netzwerken: Ein dualer Ansatz zur selbstbestimmten Nutzung Neuer Medien im Alter
	Living Labs als Forschungsansatz für Ambient Assisted Living
	Ambient Assisted Living: Allgemeine organisatorische Überlegungen

	Designdenken in Deutschland
	Designdenken in Deutschland
	Kreative Intelligenz: Über die Kreativität im Denken
	Das Denken im Design
	Im Team stark: Design Thinking und User-Centered Design
	Design Thinking = Human-Centered Design?
	Die Rolle des Strategischen Design-Architekten
	„Use their tools!“ – „But which one?“ Designaktivitäten und -techniken in Entwicklungsprozessen interaktiver Systeme
	„Reflection-in-action“: Ein Beitrag zur Lösung von Innovationsproblemen?

	Game Development in der Hochschulinformatik
	Game Development Inhalte in der Hochschulinformatik
	Teaching Serious Games

	Autorenverzeichnis



