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Einleitung

,Mediamorphosen umfassen den gesamten Bereich der kulturellen Kommunikation.
Wenn neue Kommunikationstechnologien auf den Plan treten, verdndern sich sowohl

Produktions-, wie auch Distributions- und Rezeptionsbedingungen.'

Seit dem Durchbruch der sozialen Netzwerke hat sich die Musikindustrie, besonders
aber die der elektronischen Musik, zur Génze verdndert. Durch die Digitalisierung der
Musik und der damit einhergehenden Demokratisierung der Produktionsbedingungen
hat nun jeder die Moglichkeit, mit geringem Budget seine Musik zu verdffentlichen und
damit Geld zu verdienen. Social Media bietet jedem die Moglichkeit, seine Karriere zu
fordern, ohne Risikoinvestitionen, ohne Vertrige und ohne Plattenfirmen. Schafften es
frither nur wenige, mit kostenintensiven Demobindern auf sich aufmerksam zu machen,
ist der Musikmarkt heute iibersdttigter denn je. Marketing und Promotionsstrategien
sind zu den wichtigsten Faktoren geworden, um sich von der Masse iliberhaupt noch
absetzen zu konnen. Der Verkauf von Tontrdgern ist schon seit Jahren nicht mehr die
Haupteinnahmequelle der elektronischen Musikszene. Der Wert wird zunehmend auf

gute Live und Show Acts gelegt.

Mit dieser Arbeit soll dargestellt werden, wie sich die elektronische Musikszene durch
die sozialen Medien verdandert hat. Der Fokus wird hier besonders auf Produktion,

Vertrieb und Marketing digitaler Musik mit Hilfe von Social Media gelegt.

Nach einer Definition der wichtigsten Begriffe, wird kurz auf die Entwicklungen der
letzten Jahrzehnte eingegangen, um danach mittels Experteninterviews, Interpretation
von Literatur und Sekundérdaten die Auswirkungen von Social Media auf die

elektronische Musikszene darzustellen.

" Smudits, Alfred. Mediamorphosen des Kulturschaffens: Kunst und Kommunikationstechnologien im Wandel. 2002. S.91.



Die elektronische Musikszene
Definition

Elektronische Musik ist Musik aus elektronisch erzeugten Kldngen, die in den friihen
50er Jahren des 20.Jahrhunderts entwickelt wurde.” Der Begriff gilt heute als Ausdruck

fiir Tanzmusikstile wie House oder Techno und ihre zahlreichen Subgenres.’

Damit durch weitere Stilrichtungen keine Verwirrung entsteht, gelten House und
Techno als Oberbegriff fiir elektronische Musik. Neben dem Genre ist auch die
Produktion Teil der Definition. So wird die Musik mittels Sequenzer und Software am

Computer produziert.

Das heift, die elektronische Musikszene besteht aus Personen, die Musik in den Genres
House oder Techno mittels Sequenzer und Software am Computer produzieren oder

diese anhoren. Analoge Hardware soll den Begriff nicht einschrénken.

2 Worner, Karl Heinrich; Meierott, Lenz; Gratzer, Wolfgang (Hrsg.). Geschichte der Musik: ein Studien und Nachschlagebuch.1993.
S.536.

® Denk, Felix: Digitalisierung und elektronische Musik. In: Wunderlich, Werner; Spoun, Sascha (Hrsg.): Medienkultur im digitalen
Wandel. Prozesse, Potenziale, Perspektiven. 2002. S.251.



Geschichte und Entwicklung

In den frithen 80er Jahren entwickelte sich nach den unzéhlig vorgeschriebenen Hits der
Musikindustrie wie ,,Saturday Night Fever* eine Art Protestbewegung, die spiter zu
einer Musikkultur wurde. Der Club namens ,,Warehouse® in Chicago war der
Geburtsort der House Musik. Hier wurden alte Discoklassiker mit neuen Songs
gemischt und mit eigenen Beats unterlegt, woraus dann ein géinzlich neuer Sound
entstand.” Einer der ersten DJs, die mit dem neuen Sound in Verbindung gebracht
worden sind, waren Larry Levan und Frankie Knuckles. Thre DJ Sets waren die

treibende Kraft dieser neuen Entwicklung.’

DJ Sets, also das Aneinanderreihen verschiedener Songs, wurden dadurch zum Standard
der Clubs und House zur neuen Tanzmusik der Szene. Zu diesem Aufschwung der
neuen Musikkultur wesentlich beigetragen hat die Demokratisierung der
Produktionsmittel. Benétigte Hard- und Software konnte man schon damals zu
erschwinglichen Preisen kaufen. Dadurch kamen innerhalb kiirzester Zeit hunderte von
neuen Platten heraus. Da das Internet zu dieser Zeit noch nicht so ausgereift war,
fungierten die Clubs in England und den USA als Vertrieb.® Anfangs hauptséchlich von
der schwarzen Community gefeiert und gehort, sprach die neue Musikrichtung ein
immer grofler werdendes Publikum an, worauf House dann auch von den DJs in Europa

gespielt wurde.”

DJs waren zu dieser Zeit unerlésslich fiir das Marketing neuer Songs und Stilrichtungen.
Wihrend die groBBen Labels zuerst in Songs investieren mussten, um zu sehen, ob diese
auch Gewinne abwerfen, hatten DJs die Moglichkeit, hitverddchtige Musik direkt an
den Clubgésten zu testen. War das Publikum zufrieden, konnte man die Platte

verkaufen, horten die Géste auf zu tanzen, verschwand diese wieder in der Schublade.

* Vgl. Anderson, Chris: The Long Tail. Nischenprodukte statt Massenmarkt - das Geschift der Zukunft. 2009. S.213 ff.
> Vgl. Schifer, Sven; Schifers, Jesper; Waltmann, Dirk: Techno-Lexikon. 1998. S.8 ff.
¢ Vgl. Anderson, 2009: S.213 ff.

7 Vgl. Garnier, Laurent; Brun-Lambert, David: Elektroschock. Die Geschichte der elektronischen Tanzmusik. 2005. S.21 ff.



Das Feedback war in den Clubs sofort da, ohne vorher gro3 in Werbung investieren zu
miissen.® Somit hatte der DJ schon damals neben der Fihigkeit, mit dem tanzenden
Publikum zu interagieren, auch die Fertigkeit, neue Songs zu testen und deren

Massentauglichkeit zu tiberpriifen.

Neben House gibt es in der elektronischen Musikszene auch den Oberbegriff Techno,
der 1984 durch den Frankfurter DJ Talla 2XLC und den Song ,,Tekno Talk* populdr
wurde. Techno als Schlagwort fiir Technologie oder Technisierung bedeutet nichts
anderes als ,,Maschinenmusik.”“ Ein Konzept, bei dem Kiinstler auf der Biihne keine
Instrumente mehr spielen, sondern eine Maschine programmieren und steuern. Namen
wie Kraftwerk oder Depeche Mode, die mittels Synthesizer-Musik beriihmt wurden,

prigten diese Musik.’

»Spatestens gegen Ende der 1980er Jahre waren House und die daraus abgeleitete, etwas
radikalere Variante rein elektronischer Musik, nimlich Techno, eigenstindige Genres, die

—neben Rap — vielfach als die einzigen wirklichen Innovationen in der Popularmusik des

ausklingenden 20. Jahrhunderts angesehen werden.*"

Erst 10 Jahre danach bildete sich in Wien eine Szene die man ,.Neue Elektronische
Musik* nannte. Jedoch gab es damals das Problem, dass es am osterreichischen Markt
sehr schwer war, an Vinyl-Platten zu kommen, da es so gut wie keine gab. Leute die
sich dafiir interessierten, mussten nach Berlin fahren und so entstand die Wiener Szene

weitgehend aus der Techno-Bewegung Berlins."!

Techno und House waren in den 90ern auch fur viele Rockmusiker das

Ausschlaggebende, sich der elektronischen Musik zu widmen, da sie scheinbar keine

# Vgl. Anderson, 2009: S.215.
° Vgl. Schifer, 1998: S.13.

1 Smudits, Alfred: Soziologie der Musikproduktion. In: Gensch, Gerhard (Hrsg.): Musikrezeption, Musikdistribution und
Musikproduktion. Der Wandel des Wertschopfungsnetzwerks in der Musikwirtschaft. 2008. S.257.

"' Vgl. Harauer, Robert (Hrsg.): Vienna Electronica. Die Szenen der Neuen Elektronischen Musik in Wien. 2001. S.23.



Grenzen kannte. Neue Moglichkeiten in der Musikproduktion entstanden,
Produktionsmittel wurden zudem um einiges giinstiger. Computer und Internet spielten
eine immer wichtigere Rolle im Musikbusiness. Verstirker, Proberdume und

Musikinstrumente wurden quasi iiber Nacht iiberfliissig.

Auch die Arbeitsweise der Musiker &nderte sich. Smudits spricht sogar von
Rationalisierung durch die digitale Mediamorphose, da durch den Computer immer
weniger Kiinstler nétig sind, um Musik zu realisieren. Leistungen werden durch die

digitale Bearbeitung dequalifiziert und sind leichter manipulierbar.'?

Beispielsweise braucht man heute fiir eine Studioaufnahme kein Orchester mehr, um
Sequenzen mit Streichern zu realisieren. Man wird kaum unterscheiden kdnnen, ob die
Einspielung live oder mittels Software produziert wurde. Jedoch erfihrt die Musik
durch die digitale Revolution noch nie dagewesene Moglichkeiten, sich zu entwickeln,
neues zu erfahren. Gerade hier spielt die elektronische Musikszene eine wesentliche
Rolle, die sich in den letzten Jahren so rasant verdandert und entwickelt hat wie keine

andere.

12 Vgl. Harauer, 2001: S.7.

¥ Vgl. Smudits, 2002: S.177.



Digitale Musik

Geschichte und Entwicklung

Was bedeutet Digitalisierung von Musik? Die Musik wird von Computern gespeichert,
bearbeitet und verdffentlicht. Die Digitalisierung der Musik begann 1982 mit der
Einfiihrung der Compact Disc, kurz CD. Polygram prisentierte der Offentlichkeit den
ersten Player mit der Moglichkeit, CDs abzuspielen. Der Verkauf war ein riesen Erfolg.
Musik wurde digitalisiert indem sie in Nullen und Einsen umgewandelt wurde — mit der
CD hatte man jedoch noch etwas Physisches in der Hand. Schon damals weigerten sich
die Plattenfirmen vehement, die neue technische Entwicklung einer Compact Disc zu
akzeptieren. Nach anfianglicher Skepsis begann man in der Plattenindustrie doch, die
CD als Chance zu begreifen und seit diesem Zeitpunkt brachte man digitale Musik auf

einem Speichermedium an das Volk."*

Tim Berners-Lee startete 1990 mit der ersten Webseite der Welt, die der Beschreibung
des Internets galt. Am Anfang noch weitgehend fiir wissenschaftliche Zwecke im
CERN gebraucht, weitete sich das Internet innerhalb kiirzester Zeit auf jegliche Themen
mittels Chatriumen, Foren und weiteren Webseiten aus. Mit den technischen
Entwicklungen kamen auch neue Geschiftsideen. Nach der Einfiihrung des MP3
Formats gab es wegen der groBen Datenmenge kein Hindernis mehr, Musik mit dem
Internet zu verbinden. Ein junger britischer Unternehmer wollte schon damals mit Hilfe
des MP3 Formats einen eigenen Musikvertrieb im Internet starten, jedoch gab es noch
zu viel Skepsis in der Musikindustrie und die groen Plattenfirmen verweigerten die
Zusammenarbeit, was zugleich bedeutete, dass er legal keine Musiktitel im Internet
anbieten durfte. Doch dann wurden 1996 amerikanische Studenten auf das neue MP3
Format aufmerksam, konvertierten ihre auf dem Computer gespeicherte Musik und
stellten diese auf den Universititsservern kostenlos zum Download bereit."” Die rasante
Verbreitung von kostenlosen Musikarchiven war von diesem Tag an nicht mehr zu

stoppen. Rechtlich eingeleitete Schritte der Plattenfirmen waren bereits zu spait.

'* Vgl. Renner, Tim: Kinder, der Tod ist gar nicht so schlimm! Uber die Zukunft der Musik- und Medienindustrie. 2004. S.22.

> Vgl. ebd.: S.132 ff.



MP3 ist ein Komprimierungsverfahren, das am Fraunhofer Institut fiir Integrierte
Schalttechnik in Erlangen entwickelt wurde, um die Datenmenge einer CD zu

verkleinern:

MP3 passt sich beim Komprimieren den Horfahigkeiten des Menschen an, der
Unterschiede in Laustirke, Tonhéhe und Dauer von Kldngen nur bis zu einer gewissen
Untergrenze wahrnimmt. Daten, die das menschliche Gehdr nicht wahrnehmen kann,
werden dabei entfernt. Dies ermdglicht es, die Datenmenge um den Faktor zwolf zu

verkleinern und gleichzeitig die akustische Qualitit einer CD zu erhalten.'®

Anfangs noch iiber private Webseiten verbreitet und {iiber die Suche mittels
Suchmaschinen zu finden, entwickelte man kurz darauf Tauschborsen, mit denen man
MP3 Dateien untereinander austauschen konnte. 1998 konzipierte Shawn Fanning ein
P2P'” Programm mit dem Namen Napster, das binnen kiirzester Zeit Millionen von
Nutzern hatte. Im Jahr 2000 kooperierte BMG'® mit Napster, um diesen in einen legalen
Vertrieb mit Abonnement zu verwandeln. Da die restlichen Major Labels dem Dienst
aber nicht trauten, wurde Napster mit Klagen tiberhduft. SchlieBlich wurde im Jahre

2001 das Unternehmen geschlossen.

Erst mit der Einfilhrung der Breitbandtechnologie wurde Dateniibertragung
kostengiinstig und die Ubertragungsgeschwindigkeit schneller. Den ersten erfolgreichen
Musikshops stand also nichts mehr im Wege. Am Anfang eher noch auf den physischen
Tontragerverkauf im Internet beschriankt, wie zum Beispiel Amazon, ist das wichtigste
Aushéngeschild der digitalen Musikdistribution wohl iTunes. Am 28.April 2003 startete
Apples Download-Dienst iTunes. Bereits in der ersten Woche wurden in den USA eine
Million Songs heruntergeladen und bezahlt. Die bezahlten Downloads iibertrafen den
CD-Verkauf um das Fiinffache. Neben der Entwicklung des iPods brauchte es aber vor

allem einen Geschéftsfiihrer, der iTunes verkaufen konnte.

' Unger, 2009: S.198.
17 P2P steht fiir Peer to Peer, mit dem sich Internetnutzer miteinander verbinden und Dateien untereinander austauschen konnen.

'8 Bertelsmann Music Group, heute Sony BMG Music Entertainment



Apple-Chef Steve Jobs war von seiner Idee so iiberzeugt, dass er zu jedem
Geschiftsfiihrer von Musikkonzernen und Labels, zu jedem Kiinstler und Manager
personlich geflogen ist, um ihre Musik an Apple zu lizensieren.'® Das war der Punkt,
der iTunes schlieBlich zum Marktfiihrer in diesem Segment machte. Die Idee hatten
schon viele zuvor, jedoch konnte keiner die Musikindustrie davon iiberzeugen, ihre

Lizenzen freizugeben.

Dass sich die grofBen Musikkonzerne anfangs gegen Innovationen strduben, sich der
Akzeptanz des Neuen aber schlussendlich doch nicht entziehen konnen, ist fiir Peter
Tschmuck nichts Neues. Er erldutert die Revolutionen der Musikindustrie und teilt diese

in vier Phasen:
- Phase 1: Ignoranz des Neuen;

- Phase 2: Das Herunterspielen der Relevanz des Neuen fiir die eigene

Geschiftstitigkeit;
- Phase 3: Der Kampf gegen das Neue und seine Protagonisten;
- Phase 4: Die Akzeptanz des Neuen.*’

So erging es auch schon historischen Entwicklungen wie dem elektrischen

Aufnahmeverfahren oder der Magnetbandaufzeichnung.”'

Nachdem man aber die Digitalisierung nicht mehr ignorieren konnte und die Relevanz
fiir das Geschift zu stark war, versuchten die Major Labels anfangs noch mit allen
Mitteln, die Revolution zu unterbinden, mussten sich schlussendlich aber doch
geschlagen geben und versuchten, davon zu profitieren, anstatt dagegen anzukimpfen.*
Mit der rasanten technischen Entwicklung werden auch die Abstinde zwischen den

Innovationen und Revolutionen kiirzer. Technische Innovationen treiben zudem neue

1 Vgl. Renner, 2004: S.155 ff.
2 ygl. Tschmuck, Peter: Kreativitit und Innovation in der Musikindustrie. 2003. S.277 ff.
2! Vgl. Ebd.: S.277.

22 Vgl. Smudits, 2000: S.114.



Produktions- und Kommunikationstechnologien voran, die zur Verdnderung des

Musikmarktes beitragen.

Die Menschen horen heute mehr Musik als je zuvor. Wesentlich dazu beigetragen hat
Apples iPod. Bei der Markteinfilhrung des iPods gingen die CD-Verkdufe um 20
Prozent zuriick, da die Horer durch das Mp3 Format ndmlich Musik untereinander oder
tiber Filesharing Netzwerke austauschen und diese dann auf den Ipod {ibertragen

konnten.?

Jedoch hat sich aber auch im Bereich Piraterie seitdem einiges getan. Die Zahl der
illegalen Downloads in Deutschland zum Beispiel hat sich von 600 Mio. Downloads
2003 auf 258 Mio. 2010 reduziert.** Nicht nur wegen der unzihligen Zivil- und
Strafverfahren gegen Internetpiraten der Tontrdgerindustrie, sondern auch, weil ein
Umdenken in den Kopfen der Nutzer stattgefunden hat. Mit den legalen Alternativen
wie iTunes, Beatport oder Last.fm kann der Konsument zwischen unzédhligen Genres
wihlen, Nischenprodukte suchen und finden, sich diese dann vorab anhdren, sich
vielleicht noch nach weiteren Empfehlungen umsehen und dann frei entscheiden, ob er

kauft oder nicht.

2 Vgl. Anderson, 2009: S.210.

2 Vgl. Lyng, Robert: Die neue Praxis im Musikbusiness. 11. iiberarbeitete Auflage. Bergkirchen: PPV Medien. 2011. S.26.
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Laut dem jdhrlichen IFPI Bericht, wurde am Osterreichischen Musikmarkt 2011 ein
Umsatz von 174 Millionen Euro erwirtschaftet. Der Online Musikmarkt konnte wieder

ein Plus von 14% verbuchen und wiichst damit kontinuierlich.?’

Internet- und Handymusikmarkt
— Umsatz in Mic. Euro

24 (+14%) 20m

.2 (+34%) 2010
2000
11,4 (+1496) 2008
10  (+1494) 2007
B8 (+24%) 2006
6,7 2005

 16] 2004

Abbildung 1: Internet und Handymusikmarkt

Obwohl der Download und Handymusikmarkt in Osterreich bereits 20% der Umsitze

erzielten, war die CD im Jahre 2011 weiterhin das stirkste Format.

Anteil Musikformate
— Basis: Umsatz 2011 zu Handelsabgabepreisen

0,5% (Vinyl)

8,5% [DVD)

20% (Digital)

1% (CDO)

Abbildung 2: Anteil Musikformate

2 Vgl. IFPI Austria, Verband der Osterreichischen Musikwirtschaft: Osterreichischer Musikmarkt 2011. (Abgerufen: 28.11.2012)
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Jedoch wird sich auch bei den Musikformaten in den kommenden Jahren noch einiges
verdndern. Ob die CD schlussendlich ganz vom Markt verschwinden wird, bleibt

abzuwarten.

Seit der Einfiihrung der Online-Shops im Jahre 2004, gibt es in Osterreich 37 legale
Angebote im Internet. Darunter sind Portale wie iTunes, die einzelne Songs oder ganze
Alben digital verkaufen, aber auch Streaming Angebote wie Last.fm oder Spotify, wo

man Musik entweder gratis oder fiir eine monatliche Gebiihr konsumieren kann.*®

Die einzelnen Musikportale und legalen Angebote im Internet, die insbesondere auch
relevant sind fiir die elektronische Musikszene, werden im Kapitel ,,Musikanbieter im

Internet® detaillierter behandelt.

%6 Vgl. http://www.pro-music.org/legal-music-services-europe.php (Abgerufen 28.11.2012)
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Social Media

Definition

Social Software, heute weitgehend Social Media genannt, umfasst laut Hajo Hippner:
- webbasierte Anwendungen,
- die fiir Menschen
- den Informationsaustausch, den Beziehungsaufbau und die Kommunikation
- in einem sozialen Kontext unterstiitzen

. . C . . 27
- und sich an spezifischen Prinzipien orientieren.

Diese Anwendungen haben folgende Zielsetzungen:

- die Publikation von Verteilung von Informationen
- die Kommunikation zwischen Internetnutzern sowie

- der Aufbau und die Verwaltung von Beziechungen®®

Schon eine E-Mail ist theoretisch eine Social Software, da zwei Menschen mittels einer
Software in Kontakt treten. Da dieser Begriff so etwas zu weitldufig wire, konnte man

diesen in zwei Kategorien einteilen:

- Social Software, bei der hauptsdchlich kommuniziert wird
- Social Software, bei der auch kommuniziert wird, aber User-Generated-Content

im Mittelpunkt steht™

" Hippner, Hajo: Bedeutung, Anwendungen und Einsatzpotenziale von Social Software. In: Hildebrand, Knut (Hrsg.): HMD —
Praxis der Wirtschaftsinformatik. 2006. S.7.

% Vgl. ebd.: S.8.

¥ Alby, Tom: Web 2.0 : Konzepte, Anwendungen, Technologien. 2007. S.90.
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Hier wiirde Skype zum Beispiel in die erste Kategorie fallen, da durch das Programm
Kommunikation moglich ist aber nicht zwingend Inhalte im Vordergrund stehen.
Facebook entspricht hingegen eher der zweiten Kategorie, wo auch kommuniziert wird,

aber Inhalte im Mittelpunkt stehen.

Dass Social Software quasi der Vorldufer von Social Media war, zeigt folgende Grafik:

Interesse im zeitlichen VYerlauf

Dier £ahl 100 =teht fir das hochste Suchwolumen. Machrichtenschlagzeien Prognoze

100
20

=i}

20

Ourchschnitt 2005 it 1] 007 a00& 200ng 0o i Mz

Abbildung 3: Social Media Trends

Anhand von Google Trends, das Suchanfragen analysiert und aufzeichnet, ist deutlich
zu erkennen, dass ,,Social Software™ (blau gekennzeichnet), als Terminus kaum noch

gebraucht und weitgehend als ,,Social Media“ bezeichnet wird.

Folgende Social Media Kanéle wurden, aufgrund ihrer Popularitidt und dem speziellen

Angebot fiir die elektronische Musikszene, ausgewahlt:

(1M Tube ol B




14

Diese Auswahl wurde mit Hilfe von Kadaza Osterreich getroffen, deren Ziel es ist,
Webseiten anhand von Kriterien wie der Zahl der Benutzer, Benutzerfreundlichkeit,

Aktualitit und Zuverlissigkeit zu kategorisieren und auszuwéhlen.*

Geschichte und Entwicklung

Den Begriff Social Software gibt es schon seit Anfang der 90er Jahre, wirklich bekannt
geworden ist er aber erst durch Clay Shirky, der 2002 in New York ein ,,Social
Software Summit“ veranstaltete.’’ Im Jahre 2003 wurde im US-Fachmagazin fiir IT-
Manager CIO, erstmals der Begriff Web 2.0 erwihnt, der bedeutet, dass Benutzer
Inhalte mit der Unterstiitzung interaktiver Anwendungen erstellen, bearbeiten und
verteilen.*? Das heif3t, der Inhalt wird nicht mehr durch Medienunternehmen im Internet
bereitgestellt, sondern zunehmend von einfachen Usern mittels interaktiver

Anwendungen, die Social Software genannt werden.

Webgenerationen

Web 0.5 1.0 2.0

Titel [ras techinische Web Daswerbliche Web [as soziale Web

Anwender Expertan Handal und Kunden Menschen

Focus Knonw-How und Klick-Raten und Meinungsbildung und
Organisation Produkta Comrmunity

Bezielwmgen  BZB B2C C2C

Abbildung 4: Webgenerationen

3 Vegl. http://www.kadaza.at (Abgerufen: 20.11.12)
*! Vgl. Hippner, 2006: S.7.

32 Vgl. Berns, Stefan; Henningsen, Dirk: Der Twitter-Faktor. Kommunikation auf den Punkt gebracht. 2009. S.19.
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War das Web 0.5 weitgehend nur von Experten fiir Experten, spricht man bei der
Generation 1.0 vom werblichen Web. Kunden wurden von Unternehmen mittels
Werbung angesprochen, um Kaufentscheidungen herbeizufithren. Das Web wurde
sozusagen erstmals als Plattform fiir Werbung genutzt. Die Kommunikation fand in

erster Linie B2C, also Business to Consumer statt.

Mittlerweile spricht man vom Web 2.0, wo Kommunikation mittels sozialen
Netzwerken zwischen den Menschen stattfinden. Meinungen, Kommentare und
Bewertungen tragen hauptsédchlich zur Kaufentscheidung bei. Nutzer generieren Inhalte,

daher spricht man vom User-Generated-Content.

,,Es handelt sich bei Social Media nicht nur um einen Trend, sondern diese Form der
Internetnutzung ist vor allem ein soziales Phidnomen, und damit Zeitgeist und zugleich

Lifestyle!“*

Video

Sharing
(Youtube)

Blogs

(Musiblogs)

Podcasts

(Soundcloud)

Social-
Media-
Angebote

Social
Network
(Facebook)

Micro

Blogging
(Twitter)

Abbildung 5: Social Media Kaniile

3 Berns, 2009: S.25.
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Noch bevor im gleichen Jahr Myspace, ein soziales Netzwerk, vorwiegend fiir Musiker
und Bands, mit riesen Erfolg launchte, gab es bereits 1999 den ersten freien Blogging-
Dienst ,,Blogger**, der 2003 von Google iibernommen wurde. Anfang Februar 2004
kam Facebook auf den Markt, das zuerst nur fiir Harvard Studenten konzipiert wurde,
2005 jedoch fiir alle die Pforten offnete.”> 2006 folgte der Kurznachrichtendienst

Twitter.

Zuerst noch Konkurrent des Riesen Myspace, etablierte sich Soundcloud mittlerweile
zur wichtigsten Plattform fiir Musiker, die 2007 gegriindet wurde.*® Mittlerweile sind
Youtube, Facebook und Twitter die populdrsten und damit auch wichtigsten Social

Media Portale im Web 2.0 geworden.

*Vgl. Thompson, Clive: The Blog Establishment. The Early Years. (Abgerufen: 20.11.12)
35 Vgl. http://www.facebook.com/press (Abgerufen: 20.11.12)

*¢ Vgl. Mahrt, Emin: Soundcloud. Ein Interview mit Griinder Eric Wahlforss. (Abgerufen: 20.11.12)
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Produktion

Mit nicht allzu groBen Investitionen kann heute jeder seine Musik in den eigenen vier
Winden produzieren. Mdglich macht das die rasche technologische Entwicklung und
die dadurch einhergehende Digitalisierung der Musik. Mit der Krise der
Tontragerindustrie, die mit dem tiefen Fall des CD-Marktes in Verbindung gebracht
wird, brach eine neue Ara an. Ein Markt, der sich iiber das Internet entwickelt und

gesteuert wird.

1970 entwickelte Robert Moog den ersten biihnentauglichen Synthesizer mit dem

Namen ,,Minimoog*, der noch bis heute als ,,der* analoge Synthesizer gilt.*’

Abbildung 6: Minimoog

Neben weiteren analogen Synthesizern, Drum-Computern und Bandmaschinen fiir die
Aufzeichnung brauchte man oft noch Tonmeister, Aufnahmeleiter oder
Studiomusiker.® Auch fiir Philipp Straub war es damals ein sehr aufwindiger Prozess,

eine Produktion zu realisieren, da sie mit sehr hohen Kosten und viel Zeit verbunden

37 Vgl. Koroschetz, 2009: S.18.

*8 Vgl. Smudits, 2008: S.246.
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war. Das erste Geld, das man sich durch Auftritte verdiente, wurde 1:1 wieder in das

Studio reinvestiert.>’

,Die Computerprogramme zur Musikproduktion sind oft so aufgebaut, als wiirde der

Anwender durch ein winzig kleines Fenster in ein Tonstudio schauen.« *°

Die géngigsten Produktionsmittel, die man heute braucht, um elektronische Musik zu
komponieren, sind ein Computer, ein Sequenzer und ein Keyboard, das iiber die USB
Schnittstelle an den Computer angeschlossen wird. Synthesizer mit all ihren
Oszillatoren und Generatoren gibt es heute kostengiinstig als Software. Einer der

populérsten Synthesizer in digitaler Form ist das Plug-In Sylenth1 von Lennar Digital.

Voices [TEOWSEN  marsmsct [PART A

Main Volume

wooe [ Down
o o)

Abbildung 7: Sylenth 1Plug-In

Die Softwareversionen sind klanglich von den analogen Synthesizern nicht mehr zu

unterscheiden, da sie mit Samples*' der Originalgerite ausgestattet sind.* Die hohen

* Vgl. Interview mit Philipp Straub. Thema: Physisch vs. Digital

“* Hoppe, Andreas; Bullerjahn, Claudia: Das Neue ist immer irgendwie ,,undkonomisch®. Zum Okonomischen in der elektronischen
Musik. In: Bullerjahn, Claudia; Loffler, Wolfgang (Hrsg.): Musik und Okonomie. Finanzieren und Vermarkten von und mit Hilfe
von Musik — Musikésthetisches und musikpiddagogisches Haushalten. 2009. S.390.
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Anschaffungskosten fallen damit weg, da alles in digitalisierter Form erhéltlich ist. Die
Plug-Ins kann man mit einem USB Keyboard ansteuern, die Oszillatoren und
Generatoren mittels Maus oder Midi-Knépfen® verdndern. Der Sequenzer wird dazu
benodtigt, um die Kldnge zu speichern, zu bearbeiten und wiederzugeben. Solche
Sequenzer entwickelte man schon Mitte der achtziger Jahre fiir den Commodore 64
oder den Atari ST.* Heute gingige Sequenzer sind Ableton Live, Fruity Loops oder
Logic.

So kann man, und das hat die Produktion demokratisiert, Schritt fiir Schritt mittels
Rasterfunktionen Noten, Tonh6he, Geschwindigkeit und Abfolge verdndern. Und das
sind nur wenige der vielen Moglichkeiten zur Bearbeitung. ,,Es entfdllt fiir den
Produzenten nicht nur die Notwendigkeit, ein Instrument zu beherrschen, es entsteht
auch die Moglichkeit, ,,unspielbare Sequenzen zu erstellen.“* Auch die klassischen
Musiker werden sich zunehmend als Produzenten betitigen miissen, da der Schritt vom
Instrument zum Computer nicht weit ist.** Im Mittelpunkt der Musik steht durch die
Digitalisierung und Demokratisierung der Musik nun einmal mehr die Kreativitét jedes
Einzelnen, denn mittlerweile ist jedem die Moglichkeit gegeben, Musik zu
komponieren, ohne jemals ein Instrument gelernt zu haben. Eine groBe Barriere, die
durch den Computer und das Internet aufgehoben wurde. Massen stromen jetzt auf die
digitale Musikproduktion. Jeder kann sich iiber Tutorial-Videos die Grundkenntnisse
der Bedienung eines Sequenzers aneignen. Je kreativer und einzigartiger der Sound ist,
desto mehr wird man sich von der Masse hervorheben kdnnen. Nicht mehr das Konnen

steht im Vordergrund, sondern die Idee.

*I'Ein Sampler ist ein digitales Aufnahmegerit mit dem man beliebige Téne aufzeichnen kann. Die digitalen Files nennt man
Samples.

2 Vgl. Denk, 2002: S.254.
* Heute werden zunehmend Produkte ohne eigene Klangerzeugung hergestellt die man Midi Controller nennt. Das sind
Eingabegerite ausgestattet mit Tasten, Knopfen oder Reglern, die ausschlielich MIDI Signale senden. Damit kann man dann

verschiedenste Software steuern, beliebige Musikinstrumente spielen oder den Klang modifizieren.

* Vgl. Ruschkowski, André: Elektronische Klinge und musikalische Entdeckungen. 1998. S.361

* Denk, 2002: S.153.

* vgl. Smudits, 2000: S.178.
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Den Vorgang, um einen einzigartigen Sound herzustellen, nennt man Sounddesign, und
bedeutet, dass man sich anhand des akustischen Charakters vom Klangbild anderer
Musiker unterscheidet. Schon grofle Kiinstler wie die Rolling Stones oder Coldplay
haben ihren eigenen Sound produziert, um den Wiedererkennungswert zu steigern.*’
Vor allem in der elektronischen Musik ist ein exklusiver Sound als Wahrnehmung
enorm wichtig, da sie im Gegensatz zur Popmusik urspriinglich ohne Gesang

auskommen muss und sich nur durch den Sound charakterisiert.

Bedroom Producer

Durch die Demokratisierung der Produktionsmittel und die digitale Revolution sind mit
der Zeit ,,Bedroom Producer” entstanden. Durch die erschwinglichen Preise eines
Heimcomputers war das technische Wissen einer Software wichtiger als das Erlernen
eines Instruments.*® Einer der ersten Bedroom Producer waren M/A/R/R/S die mit der
Single ,,Pump up the Volume* 1987 die Charts stiirmten. Bis auf einen Gitarrenpart
bestand der Hit lediglich aus Samples.*’ Auch Jakob Bouchal von den Disco Demons
nennt sich Bedroom Producer. Dafiir brauch er lediglich halbwegs brauchbare
Lautsprecher, ein MIDI’’-Keyboard und einen Laptop. Hochgradige Produktionen sind
von einen auf den anderen Tag dadurch nicht zu erwarten, jedoch kann man mit viel
Ubung und technischem Wissen auch mit geringem Budget einiges erreichen. Was

frither unvorstellbar wire, ist heute moglich.”’

*7Vgl. Drotleff, Ralf; Sound Branding — Instrument erfolgreicher audiovisueller Kommunikation. In: Achim Beisswenger (Hrsg.),
Youtube und seine Kinder. Wie Online-Video, Web TV und Social Media die Kommunikation von Marken, Medien und Menschen
Revolutionieren. 2010. S.211.

* Tlschner, Frank: Irgendwann nach dem Urknall hat es Click gemacht. Das Universum von Mille Plateaux im Kontext der
elektronischen Musik. In: Kleiner, Marcus; Szepanski, Achim (Hg.): Soundcultures. Uber elektronische und digitale Musik. 2003.
S.27.

* Vgl. Denk, 2002: S.255.
30 MIDI steht fiir ,,Musical Instrument Digital Interface* und verbindet Musikinstrumente mittels digitaler Dateniibertragung

3! Vgl. Interview mit Jakob Bouchal. Thema: Home vs. Tonstudio
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,Heute gibt es genug Artists die mit Laptop und Kopthorern im Schlafzimmer oder
sogar im Flugzeug produzieren.>> Bekanntestes Beispiel hierfiir ist Laidback Luke, der
schon mit allen GroBen der elektronischen Musikszene gearbeitet hat. In einem
Interview erzihlt er von Produktionen, die er innerhalb von 4 Stunden aufnimmt, diese
dann im Flugzeug oder Hotel vervollstidndigt, um sie dann anschlieBend dem Publikum
in den Clubs zu prisentieren.” Bei Bedroom oder Homestudio-Produktionen kénnen
Projekte kostengiinstig und schnell verdffentlicht werden, ohne teure Tonstudio-
Aufnahmen machen zu miissen. Auch der Qualitdtsunterschied ist heute kaum noch

horbar.

Im Prinzip kann jeder mit Ableton Live Nummern vorproduzieren, die dann durch ein

L . . , 54
Mastering im Studio so klingen, als wiirde es vom Produzenten von Madonna kommen.

Es entscheidet also weniger der finanzielle, sondern einmal mehr der kreative Faktor.
Man muss nicht mehr Unsummen an Geld im Vorhinein investieren. Heute dienen die
Veroftentlichungen im Internet eher der personlichen Reputation und Vermarktung, um
fiir Auftritte vor dem Publikum gebucht zu werden. Vor 10 Jahren wiren Gagen im 6-
stelligen Bereich unvorstellbar gewesen. Hallen gefiillt mit 30.000 Menschen sind keine

Seltenheit mehr.>’

Dadurch, dass aber jeder die Chance hat, Produktionen zu verdftentlichen, ist der Markt
tibersittigter denn je. Vor allem der dsterreichische Markt ist liberfordert, da es fiir den
elektronischen Musikbereich zu viele Veranstaltungen gibt. Vergleichbare
internationale Gagen sind auf die Dauer nicht finanzierbar, darum prognostiziert Philipp

Straub fiir das Jahr 2013 eine szenespezifische Rezession, die unaufhaltsam ist.”

*2 Interview mit Jakob Bouchal. Thema: Home vs. Tonstudio

33 Magazin, Undercover: Im Interview. Laidback Luke. (Abgerufen: 29.11.12)
> Interview mit Philipp Straub. Thema: Home vs. Tonstudio

* Vel. Interview mit Tom Snow. Thema: Haupteinnahme-Quelle der DJs

%6 Vgl. Interview mit Philipp Straub. Thema: Ubersittigung des Markts



22

Vertrieb

Wertschopfungskette der Musikindustrie

DISTRIBUTION REZEPTION

TONTRAGER-
> KOMPOSITIO> AUFNAHME> PRODUKTION

Akteure:
- Komponisten - Musikverlag - Plattenfirmen - Plattenfirmen - GroB3- und - Rundfunk - Konsumenten
- Songwriter - Kiinstler - Tonstudios - Presswerke Einzelhandel - Musik-TV bzw. Horer
- Kiinstler - Plattenfirmen - Produzenten - Discotheken

- Events

Abbildung 8: Traditionelle Wertschopfungskette der Musikindustrie

Die traditionelle Wertschopfungskette der Musikindustrie besteht aus 6 Kernbereichen,
die auf verschiedene Akteure aufgeteilt werden. Am Anfang steht die Komposition, fiir
die die Kiinstler meist selbst zustindig sind. Nach der Idee kommt der Rechtehandel, fiir
den weitgehend die Plattenfirma zustindig ist. >’ Hier wird verhandelt, wie viel
Kiinstler, Plattenfirma und Musikverlag an der Musik verdienen. Die Aufnahme erfolgt
dann in einem Tonstudio, oft in Kooperation mit Produzenten, die fiir das technische
Know-How sorgen. Nachdem ein Titel fertig gestellt wurde, geht dieser an die
Presswerke, die fiir die Tontrdgerproduktion zustindig sind. Danach folgt das
Marketing mittels klassischer Werbung tiber Radio, TV oder Magazinen. Die CD wird
an den GroB- und Einzelhandel versandt und gelangt so an den Konsumenten. Ein
betriachtlicher Aufwand, ohne wirklich zu wissen, ob die CD auch Gewinne abwerfen

wird.

37 Vgl. Wirtz, Bernd W.; Vogt, Patrick; Flothmann, Riidiger: Integriertes Management in der Musikindustrie. In: Wirtz, Bernd
W.(Hrsg.): Handbuch Medien und Multimediamanagement. 2003. S.495 ff.
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Die Musikindustrie ist dazu da, um zwischen dem Kiinstler und dem Konsumenten zu

vermitteln. Nach Unger erfiillt sie hierbei zwei Funktionen:

1. Durch die Musikindustrie soll der Kiinstler mehr Konsumenten erreichen und

damit auch mehr Kéufer fur sein Produkt finden

2. Die Musikindustrie soll als Qualitdtsselektion fiir den Konsumenten fungieren

und erstellt Musikcharts, um Kaufentscheidungen zu erleichtern®

2012 ist alles anders: der physische Aspekt fallt weg und damit auch die hohen Kosten.
Durch die Digitalisierung der Musik ist der Markt fiir jeden offen. Die Musik findet
einen neuen Weg, sich zu préisentieren und zu verkaufen. Auch der Konsument lasst

sich nicht mehr von den Charts beeinflussen und findet zahlreiche Alternativen im

Internet.
KOMPOSITION ) AUFNAHME DISTRIBUTION REZEPTION
SOCIAL MEDIA ~ SOCIAL MEDIA MARKETING = SOCIAL MEDIA
Akteure:

- Kiinstler - Kiinstler - Kiinstler - Rundfunk - Konsument
- Discotheken bzw. Hérer
- Events
- Internet

Abbildung 9: Neue Wertschopfungskette

Durch die Demokratisierung der Produktionsmittel gehen Komposition und Aufnahme
Hand in Hand. Ein kostengiinstiges Homestudio reicht heute fiir eine professionelle

Produktion. Waren bei der traditionellen Wertschopfungskette noch unzédhlige Akteure

%8 Unger, Christian: Musikdistribution {iber das Internet - eine Chance fiir die Kiinstler? In: Bullerjahn, Claudia; Léffler, Wolfgang
(Hrsg.): Musik und Okonomie. 2009. S.196.
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wie Plattenfirmen, Produzenten oder Medien wie Print, TV oder Horfunk am Prozess
beteiligt, ist heute zunehmend der Kiinstler alleine fiir alles verantwortlich. An die
Stelle des Produzenten fiir technisches Know-How treten Social Media Plattformen wie

Youtube mit ihren zahlreichen Tutorial-Videos.

Plattenfirmen brauchte man, da Musik auf physischen Tontrdgern erhéltlich war und
diese vertrieben werden mussten. Dadurch entstanden unzdhlige Kosten fiir Produkt,
Lagerung, Logistik etc., die ein entsprechendes Kapital benétigten.”” Auch dieser
Schritt wird hauptsdchlich umgangen, da der physische Aspekt durch die digitalen
Veroffentlichungen weg fillt. Die Distribution erfolgt liber die zahlreichen Social
Media Kanile. Mit dem Internet und Social Media fillt das klassische Vertriebssystem
der Digitalisierung zum Opfer. Heute konnen mit den neuen interaktiven Kandlen mehr
Leute erreicht werden, als je zuvor. Zudem miisste man bei einem klassischen
Vertriebssystem durch die Musikindustrie weitere Abstriche in der Gewinnspanne
machen. Hingegen ist das Internet, abgesehen von den monatlichen Providerkosten,

gratis.

Ebenso kann man ein Produkt gezielter vertreiben als je zu vor. Auch das passiert {iber
Social Media Portale wie zum Beispiel Soundcloud, das mehrheitlich von Musikern
genutzt wird. Hier kann man sich Reputationen oder Support von diversen Kiinstlern
holen. Gruppen konnen erstellt werden, die in verschiedene Genres unterteilt sind.
Wenn man also einen Song im Genre ,,House* verdffentlicht, wird man diesen zuerst in
den Gruppen der Leute posten, deren Musikgeschmack auf ,,House* fokussiert ist.
Solche Gruppen haben oft mehr als 200.000 Mitglieder. Die Reichweite im Internet

scheint grenzenlos.

Auch die Musikkonsumenten lassen sich nicht mehr von den Charts beeinflussen und
versuchen durch das Internet an neue, unbekannte Musik zu kommen. Indem man sich
mit Gruppen identifiziert, kommuniziert und Meinungen bildet, kommt man an neue
Musik. Gefillt einem Konsumenten also ein Song, wird er dem Interpreten weiterhin

folgen, sei es liber Twitter, Facebook oder andere Social Media Plattformen.

%% Vgl. Renner, 2004: S.270.
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Alan McGee, Produzent der britischen Popband Oasis, meinte dazu in einem Interview:

In 10 oder 20 Jahren wird es keine Plattenfirmen mehr geben. Es wird sehr viel
interessanter fliir Gruppen sein, ihre Musik {liber das Internet zu vertreiben und die

Zwischenhéndler zu iibergehen.

2007 hat Radiohead entschieden, ihr damals aktuelles Album als kostenlosen Download
zu Verfligung zu stellen. Einer der Griinde war schon damals, dass die Einnahmen von
Live-Konzerten mehr Einnahmen brachten, als der Verkauf von Tontrigern.®’ Galt
frither ein Konzert als Promotionstool fiir CD-Verkiufe, ist es heute genau umgekehrt.
Je mehr Tontrdger fiir das Publikum verfiigbar sind, desto mehr Konsumenten werden
sich von der Musik iiberzeugen und zu den Konzerten kommen. Heute werden die
Umsitze der Tontrdger zunehmend in Downloads gemessen. Also je mehr Downloads
oder Klicks ein Song eines Interpreten erzielt, desto eher wird der Konsument eine

Eintrittskarte fiir einen Live-Auftritt erwerben.

% Vgl. Forestier Le, Yacine: In zehn oder 20 Jahren wird es keine Plattenfirmen mehr geben. (Abgerufen: 20.11.12)

¢ Vgl. Mahlmann, Carl: Marketing und Promotion von Musikprodukten. In: Gensch, Gerhard (Hrsg.): Musikrezeption,
Musikdistribution und Musikproduktion. Der Wandel des Wertschopfungsnetzwerks in der Musikwirtschaft. 2008. S.205.
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Geschiiftsmodell: ,,The Long Tail“

Die Zukunft des Unterhaltungsmarkts liegt nicht mehr in den Hits und Charts, sondern
in den Millionen von Nischen, die sich mittlerweile entwickelt haben.®* Ganz klar, dass
hier ein CD Hindler nicht mehr mithalten kann und Internetplattformen fiir den Verkauf
solcher Musik zunehmend wichtiger geworden sind, da sie nicht an physische Grenzen
gebunden sind. Aus dem Unterhaltungsmarkt, der lange Zeit von den Hits dominiert
wurde, ist jetzt ein Massenmarkt mit unzdhligen Nischen geworden. Im Laufe der Zeit
entwickelten sich Millionen von Minimérkten und Mikrostars. Digitale Musikmérkte
haben einen Bestand, der die meisten CD-Léaden tibertrifft und jedes noch so unberiihrte
Subgenre im Angebot hat. So gut wie jeder Titel, der im Angebot ist, wird mindestens
einmal verkauft. Jede noch so kleine Nische findet im Internet seinen Abnehmer, da die
physischen Aspekte wie Lagerkosten, Betriebskosten, Miete und Personal wegfallen.
Die Songs werden nur noch in Datenbanken gespeichert und tibertragen, so rechnet sich

jeder einzelne Verkauf. ©*

Nischenprodukte sind fiir die Wirtschaft mindestens so attraktiv, wie Produkte fiir den
Massenmarkt. Wenn man all die Nischenmérkte zusammenzihlt, hat man eine Grofle
vor Augen, die den Hits tatsdchlich Konkurrenz macht. Im Internet findet jeder Song
seinen Abnehmer, auch wenn es nur einer im Monat ist. Bei GroBhindlern wie Wal-
Mart hort die Musikindustrie bei 60.000 Titeln auf. Nischenprodukte wird man kaum
finden, da sie sich fiir den physischen Verkauf nicht rentieren. Fiir Internetportale wie
iTunes ist der Markt jedoch unendlich. Da Musik im Internet digital ist, kann sie so oft
wie notig kopiert und ausgeliefert werden. Hier sind Auflagen von eins bis zu einer

Milliarde moglich.*

2 Vgl. Alby, 2007: S.153.
 Vgl. Anderson, 2009: S.6 ff.

# vgl. ebd.: S.25.
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Die Theorie vom Long Tail wird von Chris Anderson als das Geschift der Zukunft
bezeichnet und besagt, dass die Vielzahl an Produkten mit geringer Nachfrage genau so

. . . . 65
viel Umsatz generieren, wie Produkte der breiten Masse.

The New Marketplace

Popularity

Long Tail

Products

Abbildung 10: The Long Tail

In digitalen Giitern liegt also die Zukunft. Vor allem in der elektronischen Musikszene,
da sie noch immer mehrheitlich zur Kategorie der Nischenprodukte gezdhlt wird. Der
Online Musikshop Beatport hat sich auf Nischenproduktionen spezialisiert und wurde

so zum populérsten Portal der Szene.

% Hippner, 2006: S.7.
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Musikanbieter im Internet

Marktfiihrer in dem Gebiet ist weiterhin Apples iTunes. 2010 wurden bereits liber 10
Milliarden Songs aus dem iTunes Store gekauft und heruntergeladen. Apple bietet den
Kunden mittlerweile einen Musikkatalog von iiber 12 Millionen Songs und ist damit der

grofte Musikhéndler weltweit.*

Mit iiber 7000 Labels und 300.000 verschiedenen Tracks ist im Bereich der
elektronischen Musik Beatport der grofite Online Shop. Mit dem Hauptquartier in
Denver, bietet Beatport seit 2004 DRM® -freie Musik an. Das bedeutet, dass Musik
angeboten wird, die nach dem Kauf ohne Einschrinkungen genutzt werden kann. Damit

kann man via Kreditkarte in Echtzeit Musik kaufen und in sdmtlichen Formaten wie

MP3, WAV oder MP4 downloaden. Im Durchschnitt kostet ein Track 1,50 Euro.®

In Osterreich gibt es aktuell 37 Internetportale, die Musik legal anbieten. Darunter
befinden sich neben Download- auch Streaming-Angebote.®” Spotify, Simfy, Juke oder
Deezer sind seit 2011 in Osterreich am Markt. Die Idee dahinter: Zugang zur Musik,
statt Besitz von Musik. Kunden zahlen eine monatliche Gebiihr und haben dadurch
uneingeschriankten Zugriff auf bis zu 16 Millionen Songs. Mit Spotify kdnnen User ihre
Musik sogar iiber Social Media Plattformen wie Facebook teilen. Die monatlichen
Gebiihren belaufen sich, je nach Angebot, auf bis zu 10 Euro pro Monat. Schon jetzt
gelten Streaming-Dienste als Musikformat der Zukunft. Mit einem Plus von 32% in

dem Segment, ist das Wachstumspotenzial enorm.”

% Vgl. Albrecht, Georg: Uber 10 Milliarden Songs im iTunes Store verkauft. (Abgerufen: 30.11.12)
7 Vgl. Drosser, Christoph: Ewig lockt die Tantieme. (Abgerufen: 30.11.12)

 Vgl. Kosch, Sascha: DE:BUG Magazin fiir Elektronische Lebensaspekte. Berlin. 2007. S. 22 f.

% Vgl. http://www.pro-music.org/legal-music-services-europe.php (Abgerufen: 28.11.2012)

0 Vgl. IFPI Austria, Verband der Osterreichischen Musikwirtschaft: Osterreichischer Musikmarkt 2011. (Abgerufen: 28.11.12)
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Zum kostenlosen und wohl bekanntesten Portal gehdrt Youtube, das binnen kiirzester
Zeit, neben den unzédhligen Amateurvideos, zu einer Gratis-Musikvideothek avancierte.
Eine weitere kostenlose Alternative zu Youtube ist auch Last.fm. Hier wird Musik
gratis zur Verfiigung gestellt, die zugleich auch als Promotion fiir Kiinstler gilt. Last.fm
arbeitet, im Gegensatz zu den anderen Portalen, mit einem System, das auf
Empfehlungen der Nutzer basiert. Mitglieder mit dhnlichem Musikgeschmack werden
verglichen, wodurch der Horer dann automatisch zu neuen Songs oder Interpreten

gelangt, die ihm gefallen konnten.”!

Neben den reinen Streaming- und Downloadportalen gibt es aber auch weiterhin eine
Kombination aus physikalischen Tontrdgern und Musikdownloads. Amazon erdffnete
1995 seinen Internetshop mit Biichern und bietet sei 2007 neben CDs auch

Musikdownloads an.”?

Ein aktueller Trend geht aber zurzeit Richtung Eigenvertrieb. Auf der Musikplattform
Soundcloud, die fiir jeden frei zugénglich und kostenlos ist, bieten Kiinstler ihre Titel
per Stream oder als freien Download an. Mittlerweile besteht aber die Mdglichkeit,
Musik auch direkt tiber Paypal zu kaufen. Ein Song kostet dann um die 1,20 Euro. Die
Musikschaffenden umgehen damit den ganzen Vertrieb, miissen keine Abgaben zahlen
und bekommen das Geld direkt auf das Bankkonto. Ein Nummer 1 Hit auf Beatport
braucht ungefahr 2500 Abnehmer pro Woche. Schafft nun jemand mehr als 2500 Leute
davon zu iiberzeugen, einen Song iliber Soundcloud zu kaufen, dann wiirde das den

Musikvertrieb abermals revolutionieren.”

Man sieht also, dass sich auch im Bereich des Vertriebs durch Internet und Social
Media einiges getan hat. Die technischen Entwicklungen werden weiter voran schreiten,
neue Vertriebsmoglichkeiten werden alte Strukturen verdriangen. Ohnehin geht der
Trend fiir junge Musiker immer mehr in den Bereich der frei verfiigbaren Musik.
Profitiert wird oft vom dadurch einhergehenden Bekanntheitsgrad, der wiederum zu

bezahlten Auftritten vor Publikum fiihrt. Je mehr Fans ein Musiker hat, desto mehr

"' 'Vgl. Huber, 2009: S.175 ff.
Vgl. ebd.: S.179.

3 Vgl. Interview mit Philipp Straub. Thema: Label und Plattenvertrag
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Auftrage fir Auftritte wird er bekommen. Der Interpret hat meist noch keinen Vertrag
und bietet kostenfreie Musik an. So schafft er sich eine Basis von Fans, die spiter seine

Songs tiber das Internet kaufen und herunterladen werden.



31

Marketing

Klassisches Marketing

In den 90er Jahren war die Musikindustrie noch klar strukturiert. Die Entwicklung und
Einfiihrung der Compact Disc, VIVA und MTV sorgten fiir einen Aufschwung der
Tontrdgerindustrie. Die Industrie wurde weitgehend von Major Labels kontrolliert. Die
Musikfirmen waren zustindig fiir die Ubernahme von Kiinstlern, die Produktgestaltung,

die Preispolitik und die Kommunikationspolitik.

Werbung wurde weitgehend iiber klassische Medien betrieben. Darunter fallen Print-,
Funk- und TV-Medien. Der Vorteil der Musikbranche liegt im Gegensatz zu anderen
Industrien darin, dass Musik in den Medien Inhalt und Werbung zugleich ist. Darum ist
die Kooperation zwischen Musikindustrie und Massenmedien von anderen zu
unterscheiden. Durch den redaktionellen Einsatz von Musik in Presse, Radio und TV ist
auch oft von Kollektivarbeit die Rede, wo Medien von kostengiinstigen Inhalten
profitieren. Dabei unterscheidet man zwischen Marketing und Promotion. Bei den
Plattenfirmen ist die Marketing-Abteilung fiir die Steuerung von gekaufter Werbung
zustindig. Die Promotions-Abteilung hingegen fiir nicht gekaufte Werbung, die durch
Musikproduktionen in den Medien vorkommt. Das heif3t, eine gekaufte Werbung wére
eine gezielte Werbebotschaft die von den Plattenfirmen definiert wird. Bei der
Promotion wird die Werbung von externen Redaktionen gesteuert und ist nicht
kontrollierbar. Fiir Marketingkampagnen in traditionellen Medien ist oft ein Budget von
100.000 Euro notwendig, um Effizienz zu erzielen. Dazu gehoéren TV, Radio, Print,

Plakat und AuBenwerbungen.”

Neben der hohen Kosten und geringen Werbewirkung, die nachweisbar riicklaufig ist,

werden solche Maflnahmen zunehmend in Frage gestellt. So werden Werbungen von

™ Vgl. Mahlmann, 2008: S.209 ff.
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Konsumenten in den klassischen Medien oft als storend angesehen und haben nur wenig

Einfluss auf Kaufentscheidungen.

Wie viel Prozent ihrer Werbeausgaben entfallen auf den Bereich ...?

TV/Radio;
26%
Online inkl.
Gelbe Seiten; Direkt
12% Marketing;
‘ "
AuBen-

werbung; 4%

Print; 50%

Abbildung 11: Werbeausgaben von Unternehmen

Laut einer aktuellen Studie der ISPA (Internet Service Provider Austria) machen 61%
aller Unternehmen in Osterreich Werbung im Internet. Darunter sind neben der eigenen
Webseite auch Web 2.0 Kampagnen iiber Blogs, Youtube Kanédle oder Facebook, die
mittlerweile 12% der gesamten Werbeausgaben ausmachen, Tendenz steigend.”® Ein
GroBteil der Unternehmen in Osterreich hat 0-9 Beschiftigte, was auf die meisten
Independent Labels, Booking Agenturen und Musiker in der elektronischen Musikszene
zutrifft. Kleine Unternehmen haben oft nur ein geringes Werbebudget, weswegen
Marketing und Promotion gezielt und effektiv mit geringem finanziellem Aufwand
geschehen muss. Grofle Plattenfirmen, die die kiinstlerische Freiheit einschrianken,
Einnahmen kontrollieren und iiber Sieg oder Niederlage entscheiden, gehdren der
Vergangenheit an. Mehr denn je riickt jeder Einzelne in den Vordergrund, der neben der

Produktion und dem Vertrieb auch flir das Marketing zusténdig ist.

> Vgl. Hettler, Uwe: Social Media Marketing. Marketing mit Blogs, Sozialen Netzwerken und weiteren Anwendungen des Web 2.0.
2010. S.31.

76 Vgl. Wasserbacher, Hermann: Online-Werbung in Osterreich 2012. Zahlen, Daten, Fakten. ( Abgerufen: 21.11.12)
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Social Media Marketing

Mehr denn je sind es die Fans, die einen eben noch unbekannten Kiinstler zum neuen
Szene-Helden erheben und die Nachricht unermiidlich verbreiten — vielleicht, weil ein
einfaches, selbst produziertes Video oder ein frei verfligbarer Song den Nerv des

Publikums getroffen hat.”’

Durch die neuen Moglichkeiten im Web ist im Laufe der Zeit ein neuer Begriff
entstanden: Social Media Marketing. Eine Form des Marketings die versucht, mittels
Social Media Aufmerksamkeit fiir ein Produkt zu generieren. Im Mittelpunkt stehen

hier nutzergenerierte Inhalte.”

Nutzergenerierte Inhalte erzeugen Nihe, die von Kiinstlern zum eigenen Vorteil genutzt
werden konnen. Der Dialog zwischen Musiker und Fan wird durch das Social Web zu
einem der wichtigsten Faktoren fiir erfolgreiches Marketing. Durch personliche
Einblicke wird Authentizitdt geschaffen. Noch bis vor ein paar Jahren war die
Kommunikation zwischen Stars und Publikum von Distanz und Unpersonlichkeit
gepragt. Social Media Plattformen definierten die Verbindung zwischen Produzenten
und Konsumenten neu. Profile mit zahlreichen Fans auf Facebook, Twitter oder
Soundcloud sind das Aushéingeschild fiir Erfolg im Musikbusiness. Hohe Social Media
Affinitdt und Aktivitét ist fir den Kiinstler von heute genauso wichtig wie eine gute

Produktion.”

7 Rodriguez, 2007: S.161.
™ Vgl. Hettler, 2010: S.38.

™ Vgl. Schildhauer, Thomas; Griiner, Herbert; Konrad, D. Elmar (Hrsg.): Erfolgsfaktor Musikmarketing im Social Web. 2012. S.66
ff.
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Oft genutzt und sehr beliebt sind selbstgedrehte persénliche Videos, oft auch einfach
nur mit dem Smartphone aufgenommen, die Musiker bei der Arbeit im Studio zeigen.
Solche Videos fungieren als eine Art ,,Appetizer” fiir zukiinftige Verdffentlichungen.
Oft werden Fans auch in Form von Wettbewerben aktiv miteinbezogen, um Logos oder
Booklets fiir Alben zu kreieren. Einerseits ist diese Art von Marketing fiir den Musiker
um einiges kostengiinstiger und andererseits geht virales Marketing®® dadurch oft Hand

in Hand.

Nach Hettler steht im Zentrum des Social Media Marketings:

- die Kommunikation und Interaktion mit Kunden, um Produkte auf deren

Bediirfnisse abzustimmen

- Beeinflussung von Zielgruppen, um gewiinschte Handlungen zu erzielen®'

Ein aktuelles Beispiel bietet Alec Troniq mit seinem viralen Video, das produziert
wurde, um den Song ,,Pimpernuckel” zu mehr Aufmerksamkeit zu verhelfen. Klassisch
sind bei viralen Videos gesellschaftliche Vorurteile gepaart mit Erotik, die in diesem

Clip von zwei jungen attraktiven Frauen verkorpert werden.

Wie wichtig solche Videos fiir ein erfolgreiches Marketing sind erklért Alec Troniq in

einem Interview:

In so einer EP steckt viel Liebe, Uberlegung und Arbeit und das soll man schon merken.
Wir wollen mit Ipoly Music auch zeigen, dass es in der tdglichen Flut von Musik-
Releases Besonderheiten gibt. Dafiir muss man erst einmal Aufmerksamkeit erregen und
den Leuten zeigen, dass hinter einer Promotion auch wirklich etwas steckt, das diese

Aufmerksamkeit wert ist.*?

% Virales Marketing: Virtuelle Mund zu Mund Propaganda
81 Vgl. Hettler, 2010: S.38 f.

$2Vgl. S, M: Alec Troniq — méchtig nachhaltig, ein iiberzeugter Autodidakt. (Abgerufen: 21.11.12)
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Durch die mittlerweile iiber 63.000 Aufrufe des Videos™ profitiert der Kiinstler
weitgehend davon, dass sich die Konsumenten auch andere Songs anhdren und sich

dadurch bestenfalls zu einem Kauf der EP** entscheiden.

Neben Videos gelten auch persdnliche Informationen, Bilder, Podcasts usw. als
wichtiges Instrument, um Nutzer zu erreichen und zu binden. Ein guter Song ist heute
jedenfalls nicht mehr ausreichend, um auf einem {iberséttigten und hart umkdmpften
Markt bestehen zu kénnen. Gut konzipiertes digitales Marketing in Form von Social

Media Kampagnen ist dadurch zu einem der wichtigsten Erfolgsfaktoren geworden.

83 Vgl. Troniq, Alec: Pimpernuckel. (Abgerufen: 21.11.12)

84 EP: Extended Play und besteht oft aus 3 oder 4 Singles
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Social Media und die elektronische Musikszene

Die Chancen auf einen Durchbruch auch ohne eine Plattenfirma und ohne ein

entsprechendes Budget sind jedenfalls so groB wie noch nie.

Im folgenden Kapitel werden Social Media Plattformen und Kanédle detailliert
aufgearbeitet und Moglichkeiten auf Produktion, Vertrieb und Marketing mit Fokus auf

die elektronische Musikszene dargestellt.

Twitter

Entwickelt wurde Twitter als Forschungsprojekt im Jahre 2006 von der Firma Odeo aus
San Francisco. Ziel war es, Kurzmitteilungen (SMS) der Mobiltelefone als Webdienst
zu adaptieren. Die Mischung aus SMS, IRC*’ und Bloggen iiberzeugte binnen kiirzester
Zeit Millionen von Nutzern. Die Kurznachrichtenplattform Twitter wird bis heute

kosten- und werbefrei angeboten.®’

Mittels dieser webbasierten Kurznachricht, die auf 140 Zeichen beschrinkt ist, kann
man so seine ,,Follower auf dem Laufenden halten. Twitter unterscheidet zwei Arten
von Kontakten: ,,Als Friends werden Personen bezeichnet, deren Beitrige man
abonniert hat, Follower sind Leser, die Beitrige eines Autors abonniert haben.*%®
Mittlerweile hat sich Twitter zu einer riesigen menschlichen Suchmaschine entwickelt,

die Millionen von Menschen mittels Text, Bildern, Videos oder Musik verbindet.®

8 Rodriguez, Tina (Hrsg.); Heinz, Oliver; v. Rothkirch, Michael: musikverkaufen.de: Die digitale Musikwirtschaft. 2007. S.15.
8 IRC: Internet Relay Chat

87 Vgl. Ebersbach, Anja; Glaser, Markus; Heigl, Richard: Social Web. 2010. S.86 ff.

% Ebd.: S.89.

% Vgl. Berns, 2009: S.28.
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Zeitliche Entwicklung in Osterreich

Abbildung 12: Twitter in Osterreich

Die meisten Follower haben mit iiber 53% weiterhin die USA. Deutschland hat,
gemessen an der Gesamtzahl der Twitter Follower, einen Anteil von 8%, Osterreich
knapp 3%. Im Vergleich zu Facebook ist die Zahl der Osterreichischen Twitter User

noch relativ gering.

Das liegt zuletzt wohl nicht nur daran, dass Twitter erst spéter auf den Markt gekommen
ist und weitgehend von Journalisten oder Personen aus dem Medienbereich und
Experten genutzt wird.” Der Twitterkdnig mit den meisten Followern ist Armin Wolf
vom ORF.”" Nach Lindern, folgen die Osterreicher mit 51% hauptsichlich

osterreichischen Twitter Usern, dicht gefolgt von Accounts aus Deutschland mit 44%.

% Vgl. Ausserhofer, Julian; Kittenberger, Axel; Maireder, Axel: Twitterpolitik. Netzwerke und Themen der politischen
Twittersphire in Osterreich. (Abgerufen: 04.12.12). S.49.

°l Vgl. http://socialmediaradar.at/twitter_charts_followers_AT.php (Abgerufen: 04.12.12)
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In der elektronischen Musikszene ist es weit verbreitet, seinen Twitter Account zu
pflegen und regelmiBig zu aktualisieren. Dazu gehort auch das Antworten auf Fragen
der Fans, die liber Twitter gestellt werden konnen. Darum ist es gerade fiir Fans
interessant, Twitter zu nutzen, um so private Einblicke in das Leben ihres Idols zu
bekommen. So sind private Themen auf Twitter noch immer die beliebtesten in

Osterreich.”

Durch die begrenzte Anzahl von Zeichen gilt Twitter als die schnellste Plattform unter
den Social Media Portalen. ,,Auf Facebook hast du 10 Posts in der Minute, auf Twitter

«93 Besonders aktuelle und

wahrscheinlich 100 Posts mit der gleichen Anzahl der Fans.
sensationelle Ereignisse sind auf Twitter relevant.”® Das heiBt, neue Songs von
Musikern verbreiten sich viel schneller als auf Facebook. Auch das Publikum ist im
Vergleich ein anderes. Bietet sich auf Facebook eher die breite Masse an, erreicht

Twitter gezielt Personen mit dhnlichem Interesse.”

Darum wird Twitter weitgehend genutzt, um mit Gleichgesinnten in Verbindung zu
bleiben oder zumindest den Kontakt zu pflegen. Dafiir reicht ein kurzes ,,Taggen“*® des

anderen schon vollig aus, um Aufmerksamkeit zu generieren.

Mit den wichtigsten Personen im Umfeld kann der Kontakt effizient gepflegt werden,
da man Nachrichten kurz und kompakt halten muss.”’ Fiir lange, intensive, detailreiche

Nachrichten oder Diskussionen ist Twitter nicht gedacht.

Aufgrund der enormen Effizienz und Geschwindigkeit wird Twitter in den kommenden
Jahren immer mehr an Relevanz gewinnen. Schon jetzt werden kiinftige
Kollaborationen tliber das Microblogging-System abgehandelt. Bestes Beispiel dafiir ist
ein Tweet von einem der erfolgreichsten Produzenten im elektronischen Musikbereich:

Wihrend Deadmau5 an einem neuen Projekt arbeitet und diese Nachricht auf Twitter

2 Vgl. Maireder, Axel: Twitter in Osterreich: Strukturen, Formen, Themen sterreichischer Tweets. (Abgerufen: 04.12.12)
% Interview mit Jakob Bouchal. Thema: Twitter

* Vgl. Ausserhofer, 2012: S.49.

% Vegl. Interview mit Jakob Bouchal. Thema: Twitter

% Tag: Markierung

7 Vgl. Interview mit Philipp Straub. Thema: Twitter
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veroffentlicht, antwortet ihm der Sénger Chris James kurz darauf mit einem
Gesangspart fiir den neuen Titel.” Der Produzent war von dem Gesang so iiberzeugt,
dass das Projekt schlussendlich unter dem Namen ,,The Veldt* realisiert wurde. Die

Single war fiir 28 Wochen weltweit in allen Top 100 Charts gelistet.”

Der Vorteil liegt in der Effektivitdt, in der heute Produktion und Distribution iiber
Twitter abgehandelt werden kann. Eine Nachricht iiber das Microblogging-Portal
geniigt, um wichtige Nutzer zu erreichen, Projekte zu planen und zu realisieren. Die
Limitierung der Zeichen reduziert die Informationen auf das Wichtigste und ermdglicht

dadurch ein rapides Verbreiten.

Facebook erweist sich im Gegensatz zu Twitter als optimales Marketing und
Promotion-System, da es zum einen informationstechnisch nicht limitiert ist und zum

anderen iiber ein weitaus grofleres und breiteres Publikum verfiigt.

% Vgl. https://dev.twitter.com/media/twitter-moments/music/deadmau5-collaboration (Abgerufen: 04.12.12)

% Vagl. http://acharts.us/song/70670 (Abgerufen: 04.12.12)
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Facebook

Facebook hiel3 urspriinglich ,,Facemash® und wurde von Mark Zuckerberg wihrend
seines Studiums an der Harvard University entwickelt. Ziel war es, eine Plattform fiir
Studenten zu programmieren, die es erlaubte, andere Studenten nach dem Prinzip ,,Hot
or Not“ zu bewerten. Diese Seite wurde jedoch schon einige Tage spdter von der
Universitdt verbannt. 2004 begann er eine neue Seite mit dem Namen
»thefacebook.com* zu entwickeln. Zuerst nur auf Harvard-Studenten begrenzt, machte
Zuckerberg die Seite kurz darauf fiir sémtliche Universititen in den USA und Kanada
zuginglich. Innerhalb von 3 Jahren war die Nutzerzahl auf 10 Millionen gewachsen. Im
Mai 2007 wurde Facebook fiir externe Entwickler ge6ffnet, um kostenlose
Anwendungen wie Spiele oder Programme zu entwickeln und das Angebot zu
erweitern.'” 3 Jahre nachdem Facebook gegriindet wurde, verfiigte das Unternehmen
bereits iiber 58 Millionen registrierte User. Seitdem Anfang 2008 Facebook
international wurde, stiegen der Marktwert und die Nutzerzahlen weiter an. Heute wird
das fiihrende soziale Netzwerk von einer Milliarde Menschen genutzt, und das jedes

101

Monat. ! Der aktuelle Bérsenwert belduft sich auf iiber 36 Milliarden Euro. %

2008 noch eine Software, die entwickelt wurde, um internationale akademische
Beziehungen zu fordern, fand man 2009/2010 nach dem rasanten Erfolg von Facebook
immer mehr Freunde und Bekannte in diesem Netzwerk. So konnte man sich iiber diese
Plattform schnell iiber Aktivititen und Meinungen der Freunde informieren. Aufgrund

der hohen Nutzerzahl wird Facebook aber auch als PR-Plattform genutzt.'®

Im Gegensatz zu Twitter ist Facebook nicht auf 160 Zeichen beschrénkt. Neben Bildern
und Videos, die man implementieren kann, verfiigt Facebook iiber eine Nachrichten-
Funktion, die wie ein E-Mail Account funktioniert, eine Live-Chat Funktion, die es

erlaubt, unter Freunden oder Geschéftspartnern Unterhaltungen zu fiithren, oder einen

19 vol. Holzapfel, Felix; Holzapfel, Klaus: Facebook — Marketing unter Freunden. Dialog statt plumper Werbung. 2012. S.22.
1% Vgl. http://newsroom.fb.com (Abgerufen: 21.11.12)
192 Vgl. http://www.finanzen.net/aktien/facebook-Aktie (Abgerufen: 21.11.12)

193 ygl. Ebersbach, 2010: S.111.
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Veranstaltungskalender, iiber den man zu diversen Events eingeladen werden kann.
Man sieht also schon auf den ersten Blick, dass aufgrund der vielen Moglichkeiten

Facebook mit Twitter nicht zu vergleichen ist.

Besonders interessant fiir Unternehmen oder Kiinstler wird aber erst die Erstellung einer

eigenen Fan-Seite:

Frither haben Nutzer einen Newsletter abonniert, um auf dem Laufenden zu bleiben.

Heute klicken sie einen Button namens ,,Geféllt mir* und werden ,,Fan* der jeweiligen

Facebook Seite. '™

Abonniert man eine Seite, wird man automatisch {iber Neuigkeiten eines Unternechmens
oder Kiinstlers informiert.'” Aber nicht nur die Nutzer haben dadurch Vorteile:
Samtliche Aktivitdt auf Facebook wird automatisch mit dem gesamten Netzwerk des
Users geteilt. Das bedeutet, sobald ein ,,Gefdllt mir* Button gedriickt wird, werden alle
Freunde benachrichtigt. Dieses Vorgehen nennt man ,,passive Viralitdt“ und ist einer
der wichtigsten Faktoren fiir erfolgreiches Marketing auf Facebook. Je mehr User oder
,Gefallt mir” eine Seite generieren kann, desto mehr Menschen kann man auf einmal
erreichen. Der Werbewert kann somit enorm sein, ohne dafiir auch nur einen Cent zu
bezahlen. Gerade fiir die aufstrebenden Musiker in der elektronischen Musikszene, die
ihr gesamtes Budget meist schon fiir das Homestudio aufgebraucht haben, hat eine
Social Media Plattform wie Facebook, enorme Bedeutung. Natiirlich muss man auch
hier seine Fans pflegen. Durch Aktivititen wie Posten von relevanten Videos, Live
Sessions oder Previews werden Fans einer Seite bei Laune gehalten. Durch die
Veranstaltungsfunktion kann man das eigene Publikum zu Events einladen und
nebenbei, mittels Nachrichten oder Chat-Funktion, geschiftliche Kontakte pflegen oder

Gagen fiir die kommenden Veranstaltungen kléren.

1% Holzapfel, 2012: S.53.

195 ygl. ebd.: S.50.
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Zeitliche Entwicklung in Osterreich

Abbildung 13: Facebook in Osterreich

In Osterreich sind derzeit iiber 2,8 Millionen Menschen auf Facebook registriert. Den
grofften Anteil mit iiber 950.000 Accounts bildet die Gruppe der 20-29 Jahrigen. Im
Gegensatz zu Twitter, schwanken die Nutzerzahlen auf Facebook seit geraumer Zeit,

nicht zuletzt wegen den umstrittenen Datenverwendungsrichtlinien.

Der hohe Wert von Facebook als Unternehmen generiert sich durch den Besitz von
Daten iiber fast einer Milliarde Menschen. So kann man Werbeanzeigen gezielt auf eine
Nutzergruppe schalten, da diese nach Alter, Geschlecht, Wohnort oder Interesse
gefiltert werden. Im Vergleich zu Reichweitenmessungen in Print, Funk oder TV
Medien, beruhen digitale Medien auf Fakten. Durch diverse Analyse-Tools sind jeder
Schritt und sdmtliche Aktivitit, die ein User im Internet macht, messbar geworden. So

beruhen diese Daten also nicht auf Schitzungen, wie in den klassischen Medien,
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sondern auf harten Fakten.'* Dadurch ist gezielte, effektive Werbung moglich, die man

in Fachkreisen ,,Targeting 2.0“ nennt.'"’

Mittels Targeting auf Facebook ist es fiir jeden moglich geworden, Werbung auf eine
Zielgruppe zu optimieren, die individuell und selbst bestimmt wird. Da es sich um
Daten von Personen handelt, die von jedem einzelnen selbst angegeben werden, sind
Streuverluste minimal. Die Resultate konnen durch neue Auswertungsmoglichkeiten
genau analysiert werden. Sdmtliche Interessen werden durch den Like-Button
gesammelt. So ist es moglich geworden, Nutzer nach Musikgeschmack zu filtern und
Werbung prézise und transparent zu setzen. Zwar ist Social Targeting auf Facebook
kostenpflichtig, im Vergleich zur Massenwerbung aber immer noch giinstiger und
effektiver. Die Kampagneneffektivitit erhoht sich und Daten konnen in Echtzeit
tiberpriift und gegebenenfalls optimiert werden. Davon profitieren aber nicht nur die
Werbetreibenden, sondern auch die Konsumenten. Neben dem geringen Aufkommen ist
Werbung umso zielorientierter und von hoher Relevanz fiir eigene Interessen.'” Liegt
das Interesse des Kunden hauptsichlich in der Musikbranche, wird er auf der Facebook-

Seite primdr Empfehlungen in genau diesem Bereich bekommen.

1% vV gl. Holzapfel, 2012: S.170.
17Vgl. ebd.: S.118.

1% Vgl. Altendorf, Michael: Social Media Targeting. In: Bauer, Christoph; Goetz, Greve; Hopf, Gregor (Hrsg.): Online Targeting
und Controlling. 2011. S. 83 ff.
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Einen Einblick in das von Facebook angebotene Social Media Targeting, soll folgender

Screenshot gewdhren:

Zielgruppe

9?, TB“ Personen

die in Ssterreich wohnen

die in Yienna wahnen

im Alker zwischen 20 und 29

denen #Musik, #Dance, #House music,
#Eleckro (music) oder techno gefall:

m die Teil einer dieser Kategorien sind:
Dancing, Pop Culkure ader Mabile Users (All)

¥orgeschlagenes Gebot

€ 0.33—£€ 0.83er

Abbildung 14: Facebook Targeting

Gefiltert wird hier zwischen Wohnort, Alter und Interessen. Die Reichweite ergibt
dadurch eine Anzahl von 97,780 Personen. Bezahlt wird pro Klick (Cost per Click). Das
Gebot wird von Facebook vorgeschlagen und liegt hier bei 0,33-0,83€ pro Klick. Dieser
Wert wird durch die Anzahl von Personen generiert, die die gleiche Werbung schalten.
Das heifit, fiir dieses Targeting miisste man einen CPC von mindestens 0,33€ bezahlen,
um eine gesponserte Meldung unter den zahlreichen Konkurrenten sicher zu stellen.
Man kann aber auch pro tausend Impressionen zahlen (Cost per Impressions). Der Preis
wiirde hier zwischen 0,04-0,29€ liegen. Im Vergleich zum CPC ist es zwar
kostengiinstiger, jedoch gibt es bei dieser Variante keine Garantie, dass die gezeigte
Kampagne auch Aufmerksamkeit durch Klicks erzielt. Zusétzlich kann ein maximales
Budget fiir die Kampagne eingerichtet werden, das pro Tag oder fiir eine bestimmte

Laufzeit zur Verfiigung steht.
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Durch Social Media Kampagnen tiber Facebook ist Werbung erstmals auch fiir
Privatpersonen erschwinglich geworden. Mussten friiher fiir Einschaltungen in Radio,
Print oder TV noch mehrere tausend Euro investiert werden, kann man mittlerweile sein

verfligbares Budget kostenglinstig und effizient einsetzen.

Fiir Nischenproduktionen der elektronischen Musikszene bedeutet das einmal mehr,
Werbung kostengiinstig und auf hohem Niveau zu schalten. Facebook revolutioniert das
Marketing bzw. die Promotion mit einem Klick. Flyer, Plakate, Banner werden
iberfliissig, da sie neben dem Preis nicht anndhernd so produktiv und nachhaltig sind

wie eine Social Media Kampagne auf Facebook.

In Zukunft wird es interessant zu beobachten sein, wie sich Facebook im Entertainment-
Bereich durchsetzen wird. Das ,,Live Stream* Plug-In ermdglicht es Nutzern namlich,
via Live-Chat mit anderen Nutzern zu diskutieren. Dabei kann man entscheiden, ob man
mit allen oder nur mit Freunden diskutieren will. So konnten Facebook User bereits bei
einem Foo Fighters Konzert, das Live im Internet gesendet wurde, mithilfe des Plug-Ins
mit der Band kommunizieren und bestimmen, welcher Song als néchstes gespielt
wird.'” Auch hier werden einmal mehr die User entscheiden, ob sie das Angebot

annehmen werden und sich die virtuelle Interaktion durchsetzen wird.

19 vgl. Holzapfel, 2012: S.145.
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Youtube

2005 hatten Chard Hurley, Steve Chen und Jawd Karim die simple Idee, ein Portal zu

1.'"° Bereits

entwickeln, das Usern den Zugang zu Videos im Internet ermoglichen sol
ein Jahr spéter konnte man jeden Tag 65.000 neue Clips verzeichnen. Téaglich wurden
100 Millionen Videos aufgerufen. Am 9.0Oktober 2006 iibernahm Google fiir 1,65
Milliarden US Dollar das Videoportal.''' Das besondere an Youtube war die
Innovation, alle Filme die hochgeladen werden, in ein einheitliches Format
umzuwandeln. Durch das Flash-Video-Format konnte jeder Webbrowser und jeder
Computer die Videos abspielen.''” Eine weitere Innovation war die Moglichkeit,

Youtube-Videos in fremde Webseiten einzubinden, anstatt sie nur auf der offiziellen

Seite abzuspielen. So kann jeder seine Videos auf der eigenen Webseite integrieren.''

Den wesentlichen Erfolg von Youtube machen das einheitliche Format, die
Interaktionsmdglichkeiten der Nutzer und das Einbinden der Videos in fremde
Webseiten aus. Aktuell verzeichnet Youtube jeden Monat 800 Millionen Nutzer, es
werden tiglich 4 Milliarden Videos aufgerufen und jede Minute wird eine Stunde

Videomaterial hochgeladen.'"

Wihrend 80% der Gesamtbevdlkerung in Osterreich bereits Zugang zum Internet
haben, kann, neben Facebook, Youtube den grofiten Zuwachs verzeichnen.'” Das
zuerst noch reine Videoportal hat sich mittlerweile zu einem der grofiten Anbieter fiir
Gratis-Musik gewandelt. Jeder User kann beliebige Mp3 Files auf das Portal hochladen
und so Musik im Internet verdffentlichen. Da Youtube auch fiir Bilder gedacht ist,

reicht schon ein einfaches Standbild aus, um die Anforderungen von Youtube zu

119 vgl. BeiBwenger, Achim: Audiovisuelle Kommunikation in der globalen Netzwerkgesellschaft. In: BeiBwenger, Achim (Hrsg.):
Youtube und seine Kinder. Wie Online-Video, Web TV und Social Media die Kommunikation von Marken, Medien und Menschen
Revolutionieren. 2010. S.15.

"""'vgl. Ebersbach, 2010: S.132.

112 yol. Beiwenger, 2010: S.15.

'3 Alby, 2007: S.110.

" Vgl. http://www.youtube.com/t/press_statistics (Abgerufen: 21.11.12)

"3 Vgl. Barth, Bertram; Cerny, Sandra: Social Media Boom reifit nicht ab: Facebook und Youtube mit grotem Zuwachs.
(Abgerufen: 05.12.12)
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umgehen, wiahrend der Song im Hintergrund lauft. So wissen unzdhlige Musiker neben
Facebook und Twitter auch die populdrste Videoplattform zu ihren Gunsten zu nutzen

und veroffentlichen ihre eigenen Titel ohne Videomaterial.

Wenn ich eine konkrete Idee habe und dafiir einen bestimmten Sound suche, dann gehe
ich auf Youtube, schaue mir drei Tutorial Videos an und habe die perfekte Anleitung

dafiir.'®

Eine Alternative zu den kostenpflichtigen Tutorial DVDs bietet Youtube mit seinen
zahlreichen Videos, die Anleitungen fiir jeden moglichen Bereich geben. Eine
besonders wichtige Sektion in der elektronischen Musikszene decken Tutorial Videos
mit Leitfdden iiber die Produktionsvorgédnge ab. Schritt fiir Schritt wird dem Zuseher

erklart, welche FEinstellungen vorgenommen werden miissen, um ein gewiinschtes

Ergebnis zu erzielen.
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Abbildung 15: Youtube Tutorial Video

"¢ Interview mit Jakob Bouchal
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Dementsprechend werden Produktionsvorgidnge nicht nur erleichtert, sondern auch
schneller durchgefiihrt. Das kostenfreie Angebot demokratisiert die Produktion

elektronischer Musik, da jedem der Zugang zum Material ermoglicht wird.

Neben der Produktion eines guten Songs ist auch eine gezielte Verbreitung auf Social
Media Plattformen wie Youtube erforderlich. Ein Beispiel fiir elektronische Musik, die
tiber Youtube populir und so zum Hit geworden ist, sind die Interpreten Klangkarussell
aus Salzburg. Mit dem Titel ,,Sonnentanz*“ konnen sie mittlerweile iiber 8 Millionen
Aufrufe verzeichnen.!'” Durch die hohe Anzahl an Klicks wurden Labels auf die
Kiinstler aufmerksam. Es folgten Vertridge, unzéhlige Shows und ein Erfolg, der sich in
den Radios durch das stindige auf und abspielen des Titels widerspiegelt. Ein Best Case

Szenario das die Macht des Videoportals unterstreichen sollte.

Es gibt bereits unzédhlige Kiinstler, die den Weg gewihlt haben, liber Youtube bekannt
zu werden. Wenn die Dynamik, die das Videoportal erzeugt, seinen Lauf nimmt, dann
generiert es einen Hype, der automatisch zum Erfolg fiihrt. Referenzen oder

Plattenfirmen werden dadurch irrelevant.''®

,,Bin Getrankehersteller bucht zum Beispiel
nur nach Youtube-Aufrufen. Man kann alleine mit der Anzahl von Klicks Erfolge
verzeichnen.“'"” Das bedeutet, dass nunmehr die Qualitit eines Produktes nicht
entscheidend ist, sondern ferner die Reichweite, die durch eine Marke erzielt wird. Gut
konzipierte Kampagnen konnen ein derart groes Publikum erreichen, dass dadurch
automatisierend kommerzielles Interesse entsteht. Auch solche Konzepte miissen gut
durchdacht sein. Der Trend geht immer mehr Richtung Amateurvideos, die durch die
Authentizitdt eine Dynamik ermoglichen, die sich wie Lauffeuer {iber sdmtliche soziale

Netzwerke verbreiten. Virtuelle Mundpropaganda und Millionen von Klicks auf

Youtube tragen wesentlich zum Erfolg eines Kiinstlers bei.

"7 Vgl. Klangkarusell: Sonnentanz. (Abgerufen: 21.11.12)
"% Vgl. Interview mit Tom Snow. Thema: Youtube

" Ebd.: Thema: Youtube



49

Soundcloud

Soundcloud ist eine reine Musikplattform und wurde 2008 von Alexander Jung und Eric
Wabhlforss gegriindet. Ziel war es, ein Portal zu schaffen, das einem ermdglicht, seine
eigene Musik aufzunehmen, zu verdffentlichen und mit anderen Musikbegeisterten zu
teilen. Einfach designt und fiir alle zugédnglich, ist Soundcloud mit {iber 10 Millionen
registrierten Usern die groBte Social Media Plattform im Bereich Musik.'* Die
Effizienz, mit der man Musik teilen und finden kann, zeichnet Soundcloud aus. In der
elektronischen Musikszene ist es unumgénglich, liber einen Account auf diesem Portal
zu verfligen, da es fiir viele die Moglichkeit bietet, eigene Musik einem breitem und vor
allem interessiertem Publikum zu prisentieren. Kiinstler nutzen das Portal oft als
Promotion fiir die eigenen Mixes. Dadurch erspart man sich viel Zeit, Arbeit und
Kosten, da das Brennen und Verteilen von CDs komplett wegféllt. Die Konsumenten
konnen sich die musikalischen Visitenkarten direkt im Portal anhdren und

herunterladen. %!

Es gibt eine unglaubliche Vielzahl an Acts, die einen Titel Online stellen und innerhalb

von 2 Wochen 100.000 Plays oder Likes haben. Ich meine 100.000! Ich habe mit 20

Jahren Arbeit in der Szene nur 12.000 Fans auf Facebook erreicht.'*

Soundcloud ermdoglicht ausschlieBlich das Veroffentlichen von Audiofiles. Sonstige
mediale Inhalte in Form von Covers oder Logos werden bewusst im Hintergrund
gehalten, um die Musik in den Vordergrund zu riicken. Neben Youtube ist auch
Soundcloud zu einem Klick-Phdnomen geworden. Musikproduzenten mit iiber 100.000
Aufrufen pro Song sind auch hier keine Raritdt mehr. Ein Referenzprodukt, auf das man
in der Musikbranche nicht mehr verzichten kann. Manager von Labels sind nahezu wie

die Scouts auf dem Fufballfeld auf der Suche nach neuen Talenten. Die Filterfunktion

120 ygl. http://soundcloud.com/press (Abgerufen: 21.11.12)
121 Vgl. Interview mit Tom Snow. Thema: Soundcloud

122 Interview mit Philipp Straub. Thema: Soundcloud
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bietet die Mdglichkeit, gezielt nach Kiinstlern in jedem Genre zu suchen. Dariiber
hinaus kann man iiber die zahlreichen Gruppen Gleichgesinnte finden und Interessen
teilen. Wie Facebook hat auch Soundcloud eine Hauptseite mit den Neuigkeiten aller
Gruppen und Personen, die man abonniert hat. Der wesentliche Unterschied dabei ist,

dass Neuigkeiten nur in Form von Audioinformationen zur Verfligung stehen.
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Abbildung 16: Soundcloud

In den kommenden Monaten wird sich herausstellen, inwiefern Kiinstler, die durch
Portale wie Soundcloud beriihmt geworden sind, auch erfolgreich sein werden. Denn
der Schliissel des Internetmarketings liegt immer noch in der Ubertragung des Wertes
der virtuellen Welt auf die der realen.'” Die ersten Erfolge durch Vertrige mit
Plattenfirmen oder Buchungen fiir Shows sind durchaus zu verzeichnen, doch die
Umsetzung der Performance bei den Auftritten und das Vermarkten in der realen Welt

entscheiden erst, ob es fiir eine langfristige Karriere reichen wird.

12 ygl. Interview mit Philipp Straub. Thema: Soundcloud
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Podcasts

Der Begriff Podcast setzt sich aus dem Wort ,,iPod“ und dem englischen Wort
,,broadcast” zusammen. Podcasts konnen sowohl Video, als auch Audiodateien sein, die
man herunterladen oder online abspielen kann. Ahnlich wie der ,,Feedreader” bei den
Blogs, ist der ,Podcatcher dafiir zustindig, Podcasts, die man abonniert hat
herunterzuladen, ohne dass man dafiir eine Webseite besuchen muss. Die populirste

Software ist Apple’s iTunes.'*

Einer der Griinde, warum Podcasts populdr geworden sind, war die monotone
Medienlandschaft mit den vielen Radiosendern, die nur noch computergesteuerte Musik
mit den Hits der 80er, 90er und von Heute sendeten. Podcasts sind eine von der
Bevolkerung hervorgerufene Mallnahme, um individuelle Musik zu ermdglichen.
Inzwischen decken Podcasts jedes noch so unbekannte Genre ab.'* Im Gegensatz zum
Radio kann hier der Nutzer frei entscheiden, wann, wo und was er horen will. Neben
dem bekannten Marktfiihrer iTunes sind auch Musikportale wie Soundcloud oder
Mixcloud sehr beliebt, um Podcasts zu veroffentlichen. Auch die Mobilitit eines
Podcasts hat dazu beigetragen, die Form eines individuellen Radiosenders immer
beliebter zu gestalten. Die Audiofiles konnen heruntergeladen und auf beliebige Gerite
wie MP3 Player oder Smartphones kopiert werden. So ist es jedem Nutzer mdglich,
einen individuellen Radiosender zu gestalten, in dem die eigene Musikbibliothek mit

diversen Podcasts jeglicher Interpreten gefiillt wird.

Zum Erstellen von Podcasts braucht es heute nicht mehr viel. Lediglich eine
Audiobearbeitungs-Software ist ndtig, um eine Aufnahme zu ermdglichen. Meist
werden hier mehrere Audiodateien zusammengefiigt, die mit zusétzlichen
Sprachaufnahmen kombiniert werden. ,,Die Sender-Horer-Bindung ist bei gut
produzierten Podcasts so intensiv wie bei keinem anderen Online-Medium.“'*® DJs

abonnieren Podcasts von favorisierenden Interpreten, um auf diese Weise an neue

124 yol. Bauer, Hans H.; GroBe-Leege, Dirk; Rosger, Jiirgen (Hrsg.): Interactive Marketing im Web 2.0+. Konzepte und
Anwendungen fiir ein erfolgreiches Marketingmanagement im Internet. 2008. S.336 f.

12 Vgl. Alby, 2007: S.75.

126 Eck, 2007: S.173.
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Musik zu gelangen. Somit ersetzen die Produzenten solcher Audiocasts oft auch die

Qualititsselektion der Hits und Charts.'?’

Technisch einfach und kostenfrei realisierbar werden Podcasts auch als Mittel zur
eigenen PR eingesetzt. Der beliebteste Podcast in Osterreich im Bereich Musik ist DJ
Tiesto mit seiner wochentlichen Club Life Show. Dicht gefolgt von Radio FM4 mit
FM4 Soundpark.'”® Am Beispiel Tiestos Club Life erkennt man, dass neben der
Promotion eigener Titel auch Kooperationen mit anderen Kiinstlern entstehen. Dadurch
bekommen unbekannte Musiker die Chance, ihren Song einer breiten Masse zu

présentieren, der durch einen populdren Podcast gefordert wird.

Neben den vielen Podcasts in der elektronischen Musikszene setzen aber auch immer
mehr groe Unternehmen wie BMW, Audi oder Coke auf Podcasts, um Nutzer in
diverse Kampagnen zu integrieren. So konnten Kunden in einem Audi-Podcast die
Musik aus der Werbung gratis herunterladen und sich zusitzlich {iber neue Modelle des
Automobilherstellers informieren.'” Das zeigt, wie viel Potenzial in der akustischen

Erweiterung diverser Inhalte steckt.

127 Vgl. Interview mit Tom Snow. Thema: Podcasts
128 Vgl. http://www.apple.com/euro/itunes/charts/podcasts/top10podcastsmusic.html (Abgerufen: 05.12.12)

12 ygal. Eck, 2007: S.174.
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Blogs

Der Begriff Blog setzt sich aus den Worten ,,Web* und ,,Log* zusammen und bedeutet:
von Menschen (Blogger) gefiihrte Tageblicher, die im Internet verdffentlicht werden.
Oft werden diese Erfahrungen in Ich-Form gepostet und chronologisch gereiht. Im
Gegensatz zu klassischen Tagebiichern beinhaltet ein Blog nicht nur Text, sondern auch
Videos, Audiodateien oder Bilder und ist fiir ein Massenpublikum gedacht. Die
Gesamtheit des Weblogs wird ,,Blogosphire® genannt. Wichtigstes Merkmal eines
Blogs ist das Verlinken und Kommentieren von Beitrdgen, um die Popularitit zu
fordern. Durch die Weblog-Software ,,Blogger®, die 1999 auf den Markt kam und die
Moglichkeit bietet, eigene Blogs schnell und einfach zu erstellen, stieg die Zahl der
verschiedenen Weblogs rasant an.'”® Allein bei der zurzeit fithrenden Software

. Wordpress* sind bereits iiber 58 Millionen Blogs registriert."*’

Neben den vielen unterschiedlichen Themen, die Blogs aufgreifen, sind fiir diese Arbeit

Musik und Audioblogs besonders von Bedeutung:
- Audioblogs werden mit kurzen Audiobeitridgen gefiillt, hnlich dem Podcast
- Musikblogs sind Infoblogs, die themenspezifisch informieren'*?

Ein Beispiel fiir einen Musikblog wire, wenn Insider iiber den Alltag im tiglichen

Musikbusiness sprechen.

139 ygl. Clive, Thompson: (Abgerufen: 21.11.12)
131 Vgl. http://en.wordpress.com/stats/ ( Abgerufen: 21.11.12)

132 ygl. Ebersbach, 2010: S.61 ff.
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Was macht einen guten Blog aus?

1. Verlinkungsgrad: Wenn ein Blog auf vielen Seiten verlinkt wird, kann man

davon ausgehen, dass dieser oft gelesen wird und das Interesse sehr hoch ist.

2. Vernetzung: Sind die Informationen des Blogs gut recherchiert, wird dieser

gerne zitiert.
3. Kontext: Gute Fachkenntnisse des Bloggers sind enorm wichtig

4. Blog-Frequenz: Wie oft Artikel vom Autor verfasst und im Blog verdffentlicht

werden

5. Glaubwiirdigkeit: Der Stil und die Art des verfassten Textes sind

aufschlussreiche Faktoren fiir den Wert eines Blogs.'*

Die meisten Blogs werden heute auch als RSS-Feed angeboten. RSS steht flir Really
Simple Syndication und ermdglicht dem Leser, Blogs einem Feedreader hinzuzufiigen.
Zum einen erspart man sich so viel Zeit, da man nicht immer alle Webseiten einzeln
aufrufen muss und zum anderen hat man so alle Blogs auf einen Blick."** Eine
kostenlose und populdre Software, um Blogs zu abonnieren, wire zum Beispiel

135
,,Feedreader*.

133 val. Eck, 2007: S.73.
3 ygl. ebd.: S.74.

135 http://www.feedreader.com
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Laut einem jédhrlichen Bericht der auf Weblogs spezialisierten Suchmaschine
technorati.com fiir das Jahr 2011, liegen Musikblogs, gemessen an der Zahl der
Gesamtheit der Blogosphére, im Mittelfeld. Vorreiter sind aber immer noch personliche
Themen. Neben professionellen Bloggern, die sich damit den Lebensunterhalt

verdienen, werden Musikblogs iiberwiegend von Freizeit-Bloggern gefiihrt.

What Topics Do You Blog About?

Personal musings
Technology
Politics

News

Business
Computers
Travel

Music
Religion/spirituality |
Seience

Health

Film
Emvircnment
Economics
Television
Family updates
Parenting
Sports

Gaming
Finance
Celebrity

Real Estate
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Abbildung 17: Blog-Themen
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Warum sind Blogs als Bestandteil von Web 2.0 und Social Media nun so wichtig fiir die

elektronische Musikszene?

Bei der Geschwindigkeit, mit der heute neue Produktionen auf den Markt kommen, kann
man schnell die Ubersicht verlieren. Waren es frither noch 10 im Monat sind es heute 200

. 136
in der Woche.

Fiir den Konsumenten ist es enorm wichtig geworden, sich mittels Musikblogs eine
Ubersicht zu verschaffen, Genres zu filtern und Bewertungen anderer abzuwiegen.
Durch zusitzliche Previews einzelner Songs oder Alben, die in Blogs eingebunden
werden, kann sich der Kunde selbst eine Meinung bilden und sich dann zu einem Kauf
entscheiden. Der grof3e Vorteil in den Blogs liegt in der Vielfalt: Fiir jedes Genre gibt es
Experten, deren Informationseffizienz von den Verbrauchern geschitzt werden,

wodurch Empfehlungen dann zu Kaufentscheidungen fiihren kénnen.

Mit {iber 60.000 verschiedenen Besuchern pro Monat ist ,,Disco Demons* Osterreichs
erfolgreichster Blog im Bereich der elektronischen Musik. Anfangs noch ein einfacher
Blog, um mit der Welt personliche Erfahrungen zu teilen, hat sich das Portal rund um
Jakob Bouchal immer mehr in Richtung Musikbranche entwickelt. Der Autor sieht sich
einer Art Bildungsauftrag verpflichtet und betreibt Qualitdtsselektion, um den Lesern
neue Perspektiven zu 6ffnen. Auch Nischenproduktionen und Newcomer sollen so einer
breiten Offentlichkeit prisentiert werden, abseits der vielen Hits und Charts.
Genrespezifisch tragen Musikblogs zu Kaufentscheidungen bei, indem Meinungen eines
Experten rezipiert und mithilfe der Kommentarfunktion mit anderen Usern diskutiert

werden kann.

1% Interview mit Tom Snow. Thema: Physisch vs. Digital
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Durch Blogs haben Kiinstler aber auch die Moglichkeit, ihr Image einfach und
kostengiinstig abzufragen, ohne in teure Marktforschungsinstitute investieren zu
miissen. Spezielle Suchmaschinen wie der BLOGalyzer'?’, machen es moglich,
Meinungen zu einem bestimmten Produkt zu untersuchen und Trends zu erkennen, die
sich in diversen Communities abzeichnen. Die Software sucht nach Adjektiven mit dem
Schliisselbegriff, der gesucht werden soll, und ermittelt so aus tausenden von Blogs,

welches Image eine Marke hat.'*®

Blogs sind ein weiteres Tool, um Promotion und Distribution kostenfrei und effektiv zu
betreiben. Neben diesen Fidhigkeiten unterstreichen sie aber einmal mehr die
Authentizitit und Interaktionsmdglichkeiten zwischen den Internetnutzern, die soziale
Medien verkorpern. Nur durch solche Medien ist es moglich, den tiberséttigten Markt
der elektronischen Musik iiberschaubar zu gestalten und zwischen qualitativ

hochwertigem Material und 0815-Produktionen zu unterscheiden.

7 http://blogalyzer.blogspot.co.at/

138 vgl. Bauer, 2008: S.353.
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Leitfadenorientierte Expertenbefragung

Im folgenden Kapitel werden die Expertenbefragungen nach Themen kategorisiert und

mittels selektiver Transkription dargestellt, um die Antworten anschlieBend zu erdrtern.

Bei einer Expertenbefragung berichten Fachleute iiber ihre Erfahrungen, Einsichten und
Meinungen und dienen damit zur Sammlung themenbezogener qualitativer
Informationen.'* Die Interviews wurden mit einem Audiogerit aufgezeichnet und

danach transkribiert.

Philipp Straub

Pressetext:

Seine Karriere begann gegen 1992 als Mitglied des Projektes ,,The Space Navigator®,
welches einer der ersten elektronischen Acts aus Osterreich mit Plattenvertrag bei einem
internationalem Major zu seiner Zeit gewesen ist. Gleichzeitig griindete er, damals in
einem Reisebiiro tdtig, die Kiinstlervermittlungsagentur ,,Vienna Soundpool”“ — ein
Vorldufer der noch immer bestehenden Agentur ,,Titan“. 1993 kam es zum ersten
eigenen DJ Set unter seinem Synonym ,,.DJ Felipe“, welches im legenddren ,,Club
Infantil®, in Wiens erster After-Hour Location ,,Chattanooga“ stattfand und fiir Straub

den definitiven FEinstieg in die ,,Szene der -elektronischen Musik* darstellte.

139 Vgl. Berekoven, Ludwig; Eckert, Werner; Ellenrieder, Peter: Marktforschung: Methodische Grundlagen und Praktische
Anwendung. 1996. S.277.
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Zwischenzeitlich zeichnete sich Philipp Straub, gemeinsam mit seinem ehemaligen
»IThe Space Navigator Kollegen Oliver Riepl fiir die Herausgabe des
Veranstaltungsankiindigungsmagazins ,,Partysan in Osterreich  verantwortlich.
Dadurch wurde aus der Agentur ,,Vienna Soundpool die Agentur ,,Partysan Booking*.
1998 erfolgte die bisher letzte Adaption des Firmennamens und die Agentur ,,Titan“
wurde gegriindet, welche bis heute die renommiertesten Kiinstler der elektronischen
Musikszene, von Carl Cox, Paul Kalkbrenner, Richie Hawtin bis DJ Hell, fiir
Veranstalter aus Osterreich und Nachbarlidnder vermittelt. 2003 griindete Philipp Straub
zusammen mit seinem Studiopartner Nicolas Bacher das Label ,, Titanium®. , Felipe*
und sein damaliger Studiopartner Nicolas Bacher présentierten auf ,,Titanium*
internationale Acts wie Marco Bailey, DJ Rush und viele mehr, aber auch Thre eigenen
Produktionen, welche sich rasch groBer Beliebtheit erfreuten. Es folgten iiber 60
Veroffentlichungen auf verschiedenen angesagten Labels aus aller Welt wie Dave
Angel’s ,,Bush Records®, ,,Primate®, ,,Primevil®, ,,Bush* etc. Seit 2008 konzentriert sich
Philipp Straub musikalisch nur mehr auf seine eigenen Produktionen und Projekte.
Dadurch wurde auch das Label , Titanium* eingestellt, jedoch finden sich seine
Releases auf vielen anderen Labels wie z.B. Carl Cox ,,Intec”, welcher Straub tatkréftig

unterstiitzt.
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Tom Snow

Pressetext:

Er steht seit Jahren in der ersten Reihe als erfolgreichster & bekanntester House Deejay
der oOsterreichischen Club-Szene. Als Griinder der Agentur & Event Reihe VIENNA
CALLING In The House, tourt Tom Snow momentan durch die Osterreichischen Clubs.
Seine Referenzliste beinhaltet Top Veranstaltungen, wie z.B. jahrlich der Life Ball im
Wiener Rathaus, Stargate Premium Series, MTV Stage - Donauinselfestival, Heineken
Green Room etc. Als Osterreichischer National DJ, supportete er zahlreiche
internationale Stars. Er spielte in den letzten Jahren gemeinsam mit Carl Cox, Fat Boy
Slim, David Guetta, Tiesto, Sven Vith, Axwell, Roger Sanchez, Laidback Luke, Pete
Tong, Paul Oakenfold, Bob Sinclar, Armand Van Helden, Erick Morillo, David
Morales, Sander Kleinenberg, Tom Novy, Fedde Le Grand, Steve Angello, Sebastian
Ingrosso, Joachim Garraud uvm. Seit nun 9 Jahren, beschallt Tom Snow die
elektronische Music Stage am grofiten Open Air Festival Europas - dem Donauinselfest.
Rund 3 Millionen Menschen besuchen jédhrlich dieses dreitdgige Spektakel. Als
Produzent releaste Tom gemeinsam mit Criss Sol bereits auf dem Chicago Label ,,Real
Estate Records" und machte mit seinem Track ,,Rocking My House" auf sich
aufmerksam. Im Sommer 2006 remixte er den lokalen Hit ,,Garden of Love", der von
Defected DJ Sergio Flores fiir den Wiener Volksgarten produziert wurde. Diaz, Hold
On To Me & Laidback People waren seine letzten Releases und wurden auf dem UK

Label Kitschy Records, TRAK Music & Clubland Records verdffentlicht.
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Jakob Bouchal

Pressetext:

Mit einem frischen Mix aus Electro, Fidget, Indie Dance und House konnte sich Disco
Demons seit 2007 in der Szene schnell einen Namen machen und stand in der
Zwischenzeit mit simtlichen Granden der Szene auf der Biihne: Moby, The Bloody
Beetroots, Steve Aoki, Skrillex, Crookers, 2manydjs oder Mr Oizo, um nur eine
Handvoll zu nennen. Nach iiber 200 Auftritten in Radiosendungen, bei internationalen
Festivals, Open Air Shows und natiirlich in Clubs in ganz Europa hat sich daran nicht
viel gedndert: manchmal experimentell und anspruchsvoll, manchmal kompromisslos
und dreckig, immer am Zahn der Zeit und vor allem laut priasentiert Disco Demons in
seinen energiegeladenen Performances einen einzigartigen Querschnitt durch eine
auBerordentlich vielseitige Musiksammlung — und bringt dabei das Publikum stets aufs
Neue zum ausrasten. Nach dem Motto ,, we have the biggest party“ hostet Disco
Demons seit 2010 als aktives Mitglied des 0Osterreichischen Kiinstlerkollektivs
WEARETHESH.it gemeinsam mit The Shit Is Coming Home, The Integrals, Panda
Collectors Society, Aka Tell, Slutotronic und Bért legendire Parties in ganz Osterreich,
um mit Acts wie The Subs, Cyberpunkers, Haezer, Far Too Loud, Attaque, Modek oder
Kissy Sell Out in Clubs aufzutreten. Dariiber hinaus steht ,,Disco Demons* auch fiir
einen Musikblog, auf dem die neuesten Tracks der Szene nicht nur Clubbesuchern,
sondern auch einer stindig wachsenden internationalen Leserschaft zugédnglich gemacht
werden - Tag fiir Tag. Mit 60.000 Besuchern pro Monat ist Disco Demons damit auch

der erfolgreichste Musikblog Osterreichs in der elektronischen Musikszene.
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Facebook

Zu Beginn des Interviews wurden die Personen befragt, wo sie die Vor und Nachteile

des sozialen Netzwerkes in Bezug auf Marketing sehen:

Tom Snow: Facebook eignet sich als Promotion optimal, da es um einiges
Kostengiinstiger ist als herkdmmliches Marketing. Der Nachteil liegt an der Vielzahl
der Personen die Facebook als Promotion-System benutzen, da es nun wirklich fiir
jeden moglich geworden ist Werbung zu machen. Da kann die eigene Promotion in der
Masse schnell untergehen, insofern sie nicht bezahlt ist. Auch die Nachhaltigkeit ist

nicht mehr gegeben, da ,,Gefdllt mir* Klicks mit der Zeit an Wert verlieren.

Philipp Straub: Facebook hat im Marketingbereich einen hohen Stellenwert. Man kann
mit einem Klick Unmengen von Personen erreichen. Anfangs konnte die Anzahl der
Personen die iiber die Veranstaltungsfunktion iiber Facebook zusagen noch gut
Aufschluss geben, wie viel Leute tatsdchlich zu einem Event kommen. Das hat sich aber
mit den Jahren relativiert. Die lineare Wertigkeit bei Facebook hat sich verdandert auch
durch die vielen systematischen Umstellungen, die Facebook einem vorgibt, mitmachen
zu miissen. Natiirlich ist ein Facebook-Event nach wie vor wichtig, aber keine Garantie

mehr fiir ausverkaufte Veranstaltungen.

Jakob Bouchal: Die Stirke bei Facebook liegt in der Fahigkeit, mit einem privaten
Netzwerk, Personen ohne groen Aufwand, zu erreichen. Neuigkeiten von Blogs
konnen iiber Facebook gepostet werden um die Leute damit zu versorgen. Damit hat
man alles auf einen Blick und muss nicht jede Seite einzeln besuchen. In letzter Zeit ist
es aber notig geworden, bezahlte Werbung auf Facebook zu nutzen, um ein breites
Publikum zu erreichen, da sich Richtlinien geéndert haben. Fans, die man frither
kostenfrei erreichte, sind jetzt hauptsdchlich iiber kostenpflichtige Werbung

ansprechbar.
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Facebook scheint mit den Jahren an Macht zu verlieren. Nicht nur durch die tégliche
Anderung von AGBs oder wegen den umstrittenen Datenverwendungsrichtlinien,
sondern auch durch die mittlerweile untiberschaubare Masse, die sich im Netzwerk
befindet. Einfach Nutzer zéhlen heute durchschnittlich 1000 Freunde pro Account, da
verlieren Veranstaltungsfunktionen und kostenlose Werbung durch Spam in den
Neuigkeiten an Relevanz. Das Modell des kostenpflichtigen Marketings wird auf
Facebook unausweichlich, was die Kritik nicht mindert. Zwar iiberwiegen noch
weitgehend die positiven Eigenschaften, wie Social Media Targeting und
Kostenfaktoren, aber auch das grofite soziale Netzwerk wird mit Rezessionen und

Machteinbullen in Zukunft zu kimpfen haben.

Twitter

Zum Thema Microblogging-System und Twitter wurde wie folgt geantwortet:

Philipp Straub: Durch die Limitierung der Zeichen ist Twitter wesentlich schneller und
tibersichtlicher als Facebook. Dadurch ist es auch besser um Geschéftskontakte zu
pflegen, da man sich auf die wichtigsten Informationen beschrinken muss. Bei

Facebook kann man leicht abdriften und zu viel Zeit verlieren.

Tom Snow: Neben der Facebook Seite, einer offiziellen Webseite oder der Vienna
Calling Fanpage habe ich keine Zeit mehr um mich um einen Twitter Account zu
kiimmern. Soziale Netzwerke mit Updates zu versorgen kostet viel Zeit. Mit Facebook
ist man bereits in einem Medium, das alles Relevante beinhaltet. Informationen, Gigs,
Mixes, Promotions sind iiber die Webseiten, Google oder Facebook zu finden, da

braucht man kein Twitter mehr.

Jakob Bouchal: Der grofle Vorteil von Twitter ist, dass man mit den Artists gut in
Kontakt steht. Wenn man internationalen Stars eine Frage schreibt, dann wird man auch
eine Antwort darauf bekommen. Wenn jemand gerade Online ist auf Twitter, dann
schreibt er dir sicher zuriick. Wenn du die Frage jedoch 6 Stunden vorher stellst, wirst

du keine Antwort bekommen, da es in der Chronik untergeht. Das gab es frither auch
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auf Myspace. Es ist durch die Begrenzung der Zeichen auch viel schneller als so manch
ein anderes System. Auf Facebook hast du 10 Posts in der Minute, auf Twitter
wahrscheinlich 100 Posts mit der gleichen Anzahl der Fans. Auch neue Tracks
verbreiten sich liber Twitter viel schneller. Auf Facebook wird zwar die breite Masse

erreicht, die wirklich relevanten Personen sind aber auf Twitter.

Twitter hat einen kleinen aber wichtigen Vorteil: Durch die Begrenzung von 140
Zeichen pro Post, ist es wesentlich schneller und tbersichtlicher als andere soziale
Netzwerke und eignet sich besonders fiir Geschiftskontakte. Neben den eigenen Web-
und Facebook-Seiten fehlt es aber oft an Zeit fiir einen weiteren Twitter Account. Dafiir

sprechen dann auch die zahlreichen Statistiken iiber das Microblogging-System.

Soundcloud

Wo liegen die Stdrken des mittlerweile populédrsten Musikportals in der Szene?

Tom Snow: Soundcloud ist in erster Linie eine Musik-Plattform fiir Eigenproduktionen.
Fir Promotion und Vertrieb ist es sehr vorteilhaft. Ich benutze diese Plattform
weitgehend fiir DJ Mixes. Das Brennen und Verteilen von Promo CDs bleibt mir
dadurch erspart, da man sich die Mixes downloaden kann. Auch die Reichweite ist zur
physischen Promotion um einiges grofler. 1000-1500 Downloads pro Mix sind keine
Seltenheit mehr. Der Aufwand um 1000 CDs zu brennen und zu verteilen wire
unvorstellbar. So wird es einem ziemlich leicht gemacht, Promotion zu betreiben.

Dadurch wird Soundcloud zu einer musikalischen Visitenkarte.

Philipp Straub: Soundcloud hat in diesem Jahr enorm an Wertigkeit gewonnen.
Tatsdchlich ist die Kunst im Marketing aber seinen virtuellen Wert oder Hype in die
reale Welt zu transportieren. Das ist der Schliissel. Soundcloud hat jetzt fiir die junge
Generation, die alle im Windschatten von Klangkarussel und Wankelmut aufkommen,
den Platz eingenommen, den Youtube vorher hatte. Es gibt eine unglaubliche Vielzahl
an Acts, die einen Titel online stellen und innerhalb von 2 Wochen 100.000 ,,Plays*

oder ,,Likes® haben. Ich meine 100.000, ich habe mit 20 Jahren Arbeit in der Szene nur
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12.000 Fans auf Facebook erreicht. Von den 30 Interpreten die dadurch gerade einen
Aufschwung erleben werden es aber keine 10% schaffen, den virtuellen Erfolg auf die
reale Welt zu transportieren. Werte wie Performance vor Publikum und Marktprisenz
sind weiterhin wichtig. Im Zuge der nichsten 6-10 Monate wird sich herausstellen, wer

von den Leuten auf dem hart umkdmpften Markt auch wirklich bestehen wird.

Jakob Bouchal: Soundcloud ist sehr {ibersichtlich und jeder kann sich innerhalb von 2
Minuten einen Account erstellen, den man mit Inhalten fiillen kann. Es ist auch gut mit
Facebook oder Twitter vernetzt. Kommentieren, Liken, Sharen und Nachrichten
schreiben - das ganze fokussiert auf Musik, das macht Soundcloud so wichtig. Man
erreicht im Gegensatz zu anderen Portalen ein spezialisierteres Publikum. DJ Mixes,
Tracks und Remixes werden bewertet und kommentiert. Auch der integrierte Newsfeed

ist ein wichtiges Instrument, um neue Musik zu entdecken.

Durch den Fokus auf Musik, ist Soundcloud das wichtigste Portal um seine Songs zu
vertreiben. Auch das Bewerten und Kommentieren ist ein wichtiger Bestandteil des
Systems um Reputationen zu erhalten. Der Aufwand und die Kosten reduzieren sich
beim Verdffentlichen auf ein Minimum. Das Musikportal wird in den kommenden
Jahren weiter an Wertigkeit gewinnen. Schon jetzt sind viele Kiinstler den Weg {iber
Soundcloud gegangen. Der reale Wert entscheidet aber nach wie vor iiber eine Karriere

im Musikbusiness.
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Youtube

Auf die Frage ob Youtube Klicks einen Erfolg im Musikbusiness garantieren

antworteten die Experten:

Philipp Straub: Youtube ist weiterhin ein wichtiges Portal fiir Musiker und hat MTV
und VIVA verdriangt. Damit kann vor allem eine breite Masse erreicht und unterhalten
werden. Jedoch sind Youtube Klicks keine Garant mehr fiir Erfolg, da die

Vergangenheit gezeigt hat, dass man sich auch fiir soziale Netzwerke Fans kaufen kann.

Tom Snow: Das ist mit Sicherheit das wichtigste Musikmedium, um sich selbst zu
vermarkten. Radio- oder TV-Werbung werden iiberfliissig. Es wird auch kein Label
mehr benétigt. Songs werden auf Youtube verdffentlicht und iiber Facebook vermarktet.
Bestes Beispiel: Gangnam Style. Das Video hat mittlerweile 800 Millionen Klicks. Mit
MTV wire eine Reichweite in dieser GroBenordnung unvorstellbar gewesen. Darum
glaube ich, dass das soziale Netz das wichtigste Medium fiir Promotion ist. Ein
Getrénkehersteller bucht zum Beispiel nur nach Youtube-Aufrufen. Man kann alleine

mit der Anzahl von Klicks Erfolge verzeichnen.

Jakob Bouchal: Youtube ist weiterhin ein wichtiges Medium und Klicks teilweise auch
zum Erfolgsgaranten geworden. Auf lange Frist setzt sich Qualitdt aber durch. Einen
Chemical Brothers Track kann ich nach 20 Jahren immer noch spielen. Youtube Stars
sind oft auch schnell wieder vergessen. Neben den Klicks ist Youtube aber auch
unerlésslich fiir Tutorial Video geworden. Wenn ich eine konkrete Idee habe und dafiir
einen bestimmten Sound suche, dann gehe ich auf Youtube, schaue mir drei Tutorial

Videos an und habe die perfekte Anleitung dafiir.

Youtube ist fiir die Priasenz in sozialen Netzwerken unerldsslich und bietet

Moglichkeiten flir Vertrieb und Marketing. Aber auch hier hat sich der Wert verringert,
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da es fur neue Kiinstler immer schwerer wird sich am Markt durchzusetzen und

Aufmerksamkeit zu generieren.

Ubersittigung des Markts

Ist der Markt mittlerweile {ibersittigt?

Philipp Straub: Der Osterreichische Markt ist zurzeit iiberfordert und definitiv
ibersittigt. Faktoren wie Wirtschaft und Population spielen dabei eine wichtige Rolle.
Letztendlich gibt der Markt nur das her, was mdglich ist. Osterreich ist ein recht kleines
Land und dafiir haben wir eine zu groe Vielzahl an Veranstaltungen. Wir haben den
Druck, dass die Kiinstler durch den Hype in Amerika international vergleichbare Gagen
wollen, die man hier einmal einspielen muss. Ich glaube, dass nédchstes Jahr ein Peak
erreicht wird, der langsam wieder runter geht. Siche Loveparade: Etwas Neues kommt
auf, die Leute interessieren sich dafiir, es wird immer grofer, bis die Industrie ein Auge
darauf wirft. Es wird investiert, bis ein Uberangebot erreicht wird. Der Wert verringert
sich, die Veranstalter zichen sich zuriick, Subventionen bleiben aus. Néchstes Jahr ist

eine kleine szenenspezifische Rezession unaufhaltsam.

Tom Snow: Der Markt ist voll von Musikproduzenten. Der finanzielle Aufwand ist
heute so gering, dass jeder DJ werden kann. Heutzutage ladest du dir einfach eine
Musiksoftware runter, die iiber eine Synchron-Taste verfiligt, womit man zwei
verschiedene Songs im Tempo angleichen kann und schon ist man DJ. Das Handwerk
muss also nicht mehr erlernt werden. Musste man friither noch viel Geld fiir Vinyl oder
CDs ausgeben, kann man sich heute theoretisch alles kostenlos und illegal iiber das

Internet besorgen.

Jakob Bouchal: Der Markt ist sogar soweit iibersittigt, dass die Blase noch im
ndchsten halben Jahr platzen wird. Schon jetzt zeichnen sich neue Genres wie Future

Techno ab. Im Endeffekt ist es aber nichts anderes wie Acid Techno. Es wird
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zunehmend mit alten Sounds gearbeitet. Bigroom, also GroBraum Sound wie Avicii,
interessiert jetzt niemanden mehr, da sich mittlerweile alles gleich anhort. So versucht
man sich wieder, mit dem alten Techno Aufmerksamkeit zu verschaffen. Der Sound
von Disclosure zum Beispiel, der wire vor 2-3 Jahren nicht gegangen. Aber da der

Markt schon so iiberséttigt ist, suchen sich die Leute nach Alternativen.

Die Experten sind sich einig: Der Musikmarkt ist dicht gedrdngt. Eine Rezession wird
fiir das nichste halbe Jahr prognostiziert. Neue alte Genres werden aufkommen,

Generationen werden wechseln und der Markt wird sich abermals verdndern.

Podcasts

Hier wurden die Personen befragt wie wichtig Podcasts fiir die Szene sind und

inwiefern sie fiir das Marketing entscheidend sind:

Philipp Straub: Podcasts sind die klassische Fortfiilhrung von Demo CDs, iiber einen
wesentlich einfacheren und besseren Vertriebsweg fiir viel mehr Leute. Kein einziges
Marketingtool ist unwichtig. Es kommt nur darauf an, um was fiir ein Produkt es sich
handelt, wie ich es mdglichst homogen und erfolgsfokussiert platzieren kann, ohne dem
Produkt langfristig zu schaden. Dinge, die zu schnell wachsen, fallen auch wieder
schnell ab. Die homogene Struktur ist wichtig. Schlechte Werbung gibt es nicht, selbst
schlechte Werbung ist oft gute Werbung. Die Aufmerksamkeit ist wichtig.

Tom Snow: Ich hore viel Podcasts, um neue Songs zu entdecken, die in mein Konzept
passen. Solche Podcasts dienen dann auch zur Kaufentscheidung. Als hautberuflicher
D1J ist es egal, ob man jetzt 20 oder 30 Nummern in der Woche kauft. Man versucht
gezielt zu kaufen. Diese Medien sind wichtig, um mir Informationen zu holen. Ich
suche mir aus den diversen Podcasts der DJs die besten Songs aus und die kaufe ich
dann auch, wenn sie in mein Konzept passen. Selbst Podcasts zu machen war auch
schon mal angedacht, aber ich habe mich fiir die Variante Soundcloud entschieden. Da
mache ich einmal im Monat einen DJ-Mix fiir die Fancommunity. Natiirlich auch

parallel fiir diverse Veranstalter als Visitenkarte, denn ein DJ-Mix ist fiir mich eine
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Visitenkarte. So kann man dann Missverstindnisse ausschliefen, sogenannte

,Failbookings* vermeiden.

Jakob Bouchal: Zurzeit nutze ich leider keine Podcasts. Podcasts sind eine Zeit-Frage.
Wenn man ein eigenes Unternehmen hat, dann kann man jede Woche einen Podcast

machen. Aber wenn du nebenbei noch studierst, dann wirst du die Zeit nicht haben.

Podcasts sind die digitale Form von Demo CDs und Promo Mixes. Der Vertrieb ist
giinstiger, die mogliche Reichweite enorm. Fiir junge aufstrebende Kiinstler sind
Podcasts aber weiterhin eine Zeitfrage und in erster Linie nicht von Relevanz. Um

Podcasts effizient nutzen zu konnen, muss eine Basis von Fans vorhanden sein.

Musikblogs

Warum sind Blogs fiir die Szene so wichtig?

Philipp Straub: Wir recherchieren gerade fiir einige Kiinstler, sowohl im Underground
als auch im kommerziellen Musikbereich, Blogs, um aktiv Promotion zu betreiben.
Blogs allgemein haben einen wichtigen Stellenwert in der Szene. Celebrity Blogging in
Amerika hat es ja vorgemacht. Siehe Paris Hilton. Ein Blog ist schon ein nicht zu
unterschitzendes Medium. Aus Langeweile hat eine mir bekannte Person einen Makeup
und Fashion Blog gemacht, und hat dadurch tatsédchlich, innerhalb von einem Jahr einen

Hype kreiert, dass diese Person dann tatsichlich einen Beruf daraus machen konnte.

Tom Snow: Bei Musikblogs kenne ich mich nicht aus. Die ndtigen Informationen

beziehe ich vorwiegend iiber Podcasts.

Jakob Bouchal: Eigentlich war es nie mein Ziel, einen Musikblog zu starten. Man
konnte so seine Erfahrungen mit der Welt teilen. Aber das hat sich dann immer mehr in
die Musikrichtung entwickelt und mittlerweile sehe ich den Blog als eine Art
Bildungsauftrag, da es schon so viel elektronische Musik gibt. Ein Vorteil der

Kommerzialisierung der Musik ist, dass man neues Publikum erreicht. Dadurch horen
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jetzt so viele Leute elektronische Musik, die damit noch nie was zu tun hatten, und
denen will ich mit dem Blog zeigen, dass es neben Avicii und Afrojack auch noch
andere junge hervorragende DJs gibt. Mein Blog soll auch eine Art Qualitatsselektion
sein. Blogs sind eigentlich eine Vorselektion, die man mit dem Radio vergleichen kann.
Die besten Sachen werden promotet oder gespielt. So ist es auch bei den Musikblogs

nur Genrespezifischer.

Blogs ersetzen Plattenfirmen und werden zunehmend als Netzwerke zur
Qualititssicherung gefiihrt. Promotion und Vertrieb iiber szenenspezifische Musikblogs
sind stets wichtige Komponente des Marketings. Meinungen, Kommentare und

Bewertungen helfen dabei den Musikmarkt einzuschétzen.

Interaktive Live Shows

Werden sich Live Streams von Shows tiber soziale Netzwerke in Zukunft durchsetzen?

Philipp Straub: Es ist zurzeit total ,,In“, dem Space Closing auf Ibiza Online zu folgen.
Das funktioniert schon ganz gut. Dadurch erspart man sich den Flug, die Unterkunft und
en Aufenthalt. Ich glaub schon, dass das jetzt schon eine ziemlich interessante

Moglichkeit ist, Dinge mitzuerleben und auch wichtig fiir die Zukunft sein wird.

Tom Snow: Interaktive Live Shows sind Geschmackssache und jedem selbst
iiberlassen. Live Konzerte und Live Musik wird es immer geben. Es wird sich eher in
der Art und Weise, wie die Musik in den Clubs gespielt wird, was &dndern. Es gibt schon
den einen oder anderen Club, der gar keine DJs mehr hat, sondern von einem zentralen
Rechner die Musik abspielen ldsst. Das Publikum kann selbst entscheiden was es horen
will. Aber ich glaube iiber lang wird der DJ weiterhin bestehen bleiben, da diese Arbeit
keine Maschine erledigen kann. Die Kommunikation und Interaktion mit dem Publikum

ist nach wie vor der wichtigste Job eine DJs.

Jakob Bouchal: Solche Streams sind zwar ganz nett, jedoch keine wirkliche

Alternative zu Konzerten direkt vor Ort. Da ist das Gefithl der Emotionen viel zu
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wichtig. Ich kann mir vorstellen, dass es in Zukunft einen Aufschwung im Stream-

Sektor geben wird, jedoch werden Live Shows immer bestehen bleiben.

Live Streams iiber soziale Netzwerke und interaktive Shows im Internet werden auch
zukiinftig versuchen eine Alternative flir Konzerte zu sein. Doch fiir das erste sind sich
die Experten einig und sind der Meinung, dass der Live-Sektor sich auch in den

nichsten Jahren nicht entscheidend verdndern wird.

Haupteinnahme-Quelle Shows

In welchem Bereich wird in der elektronischen Musikszene am meisten verdient?

Philipp Straub: Die Haupteinnahme-Quelle sind Shows. Jedoch wird man im Ausland
besser bezahlt als in Osterreich. Darum sollte man sich als dsterreichischer Act auf den
internationalen Markt konzentrieren. Denn nur der hélt, der es wo anders geschafft hat,

ist auch einer, der hier respektiert wird.

Tom Snow: Also man verdient ohne Frage an den Live Shows das meiste Geld. Vor 10
Jahren wire es unvorstellbar gewesen, dass ein David Guetta 250.000-500.000 Euro fiir
einen 2-Stunden-Auftritt kassiert. Aber damals hat man noch mehr Alben und Songs
verkauft, das macht man jetzt mit den DJ Gagen wett. Auf der anderen Seite stehen
thnen auch diese Gagen zu, wenn sie zum Beispiel ein Konzert mit 30.000 Leuten
haben, sollte der Artist daran verdienen und nicht der Veranstalter. Daher auch die
hohen Gagen. Es wire natiirlich fatal, wenn ein Veranstalter einem DJ 2000 Euro zahlt,
aber einen Millionen Gewinn einstreift. Wenn jetzt 30.000 Leute wegen dir kommen,

dann ist es auch klar, dass du das Geld verdienst.

Jakob Bouchal: Die 50 Cent, die man pro verkauften Track bekommt, sind nicht mehr
relevant. Dadurch, dass der Markt so iiberséttigt ist, wird man auch weniger Einheiten
pro Stiick verkaufen. Raubkopien haben wesentlich dazu beigetragen. Auf der anderen
Seite sind aber die Gagen von Live-Shows rapide gestiegen. Das gleicht sich dann

wieder aus. Man verdient sogar noch mehr.
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Einnahmen werden heute weitgehend durch Gagen iiber Auftritte generiert. Der
Verkauf von Songs hat durch die Digitalisierung enorm an Wert verloren. Raubkopien

sind nach wie vor ein Thema.

Physisch vs. Digital

Bei diesem Thema wurden die interviewten Personen dazu befragt, welche Vorteile die

Digitalisierung der Musik gebracht hat:

Tom Snow: Die Vorteile liegen sicher auf der Seite des Labels, da man sich dadurch
viel Kosten und Miihen erspart. Die klassische Plattenbemusterung fillt weg,
Postversand, Vinyl Produktion werden unwichtig. Man stellt nur noch einen Link
online, wo man das ganze downloaden kann. Man erspart sich sehr viel Arbeit und
Kosten. Der Nachteil dabei ist natiirlich die dadurch einhergehende Rationalisierung.
Wo frither noch 25 Leute fiir den Vertrieb zustdndig waren, sitzen heute nur noch 2
Leute. Es bringt einfach nichts mehr, eine CD zu verdffentlichen, die dann im Handel
erhéltlich ist, aber dort verstaubt. Wer kauft sich heute noch eine CD um 20 Euro, wenn
es das gleiche Produkt um 9 Euro auf Amazon oder iTunes zum Downloaden gibt. Die
Szene ist dadurch aber auch viel schneller geworden. Bei der Geschwindigkeit, mit der
heute neue Produktionen auf den Markt kommen, kann man schnell die Ubersicht
verlieren. Waren es frither noch 10 im Monat sind es heute 200 in der Woche. Im
Groflen und Ganzen bin ich aber mit der momentanen Situation sehr zufrieden, da man
alles sehr schnell bekommt. Man erspart sich sehr viele Arbeitsginge, wie dem CD
brennen oder beschriften, da man die Tracks einfach auf den USB Stick kopiert. Hatte
man frither noch 2 Plattenkoffer im Gepéck, sind es heute 2 USB Sticks mit weitaus
mehr Kapazitdt. Natiirlich ist auch die Produktion billiger geworden. Studios,
Hardware, Produzenten waren mit hohen Kosten verbunden. Heutzutage ist es einfach
so0, dass ich im Wohnzimmer meinen Rechner mit meinem Programm habe und mit der
Produktion eines Songs anfangen kann. Man braucht die ganze Ausriistung eines

Studios nicht mehr. Der Nachteil ist aber einmal mehr die Vielzahl an Leuten die
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dadurch auf den Markt drangen.

Philipp Straub: Wir haben begonnen mit dem Atari ST, 808, 909, 707, also sehr viel
analoges Equipment, dann noch eine Bandmaschine, wo wir Sounds teilweise auf die
Maschine aufgenommen haben und dann wieder eingespielt haben. Das war alles ein
irrsinniger Prozess. Wenn man nicht mehr weiter gewusst hatte, dann hat man den
Kollegen angerufen und der hat dir dann versucht zu helfen. Heute hilft dir das Internet
immens mit den ganzen Tutorial-Videos. Im Zuge der technischen Entwicklung kamen
dann immer neue Gerite, die man kaufen musste um innovativ zu bleiben. Das
verdiente Geld durch Gagen wurde 1:1 reinvestiert. Produzenten haben dir dann bei den
technischen Umsetzungen geholfen. Physikalische Tontrdger sind absolut iiberholt und
tiberhaupt nicht mehr relevant. Heute ist digital produzierte Musik immer auf dem
Maximum ausgelegt und gemastert, bedient alle Spektren der horbaren Frequenzen.
Man kann heutzutage mit der Technik so viel mehr machen, warum soll ich mich
limitieren? Letztendlich zahlt ja nur, ob das Publikum zufrieden ist oder nicht. Heute
spiele ich mittels USB Hub und Festplatte fiir schnellere Zugriffszeiten, 4 Pioneer CDJ
2000er, wobei auf einem nur Effekte laufen und auf den anderen 3 synchron die Musik
lauft. Es geht darum, wie ich es schaffe, mit geringstem Aufwand die groBtmogliche

Wirkung zu erzielen. Da hilft dir natiirlich die Digitalisierung enorm.

Jakob Bouchal: Das Digitale ist ganz klar billiger und praktischer. Durch die
Digitalisierung geht aber auch das Gefiihl, etwas in der Hand zu haben, verloren. Bei
den Pioneer Playern hat man aber durchwegs eine Zwischenlosung gefunden, um auch
das Gefiihl von Vinyl beizubehalten. Auf der einen Seite die digitalen Songs, die durch
einen USB-Stick eingespeist werden und auf der anderen Seite Regler, die Vinyl Platten
simulieren. Die Digitalisierung hat generell vieles vereinfacht und billiger gemacht. Der
Nachteil dabei ist aber sicherlich, dass jeder heute DJ werden kann und Skills nicht
mehr gefordert sind.

Die Vorteile der Digitalisierung iiberwiegen und ersparen hauptsichlich Zeit, Kosten

und Aufwand.
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Label und Plattenvertrag

Auf die Frage ob es heute auch moglich ist ohne Label und Plattenvertrag erfolgreich zu

sein, antworteten die Experten wie folgt:

Tom Snow: Man kann heute ohne Label und Plattenvertrag erfolgreich werden. Es gibt
viele Artists, die es auch schon bewiesen haben. Homestudios haben Label und
Vertriage rationalisiert. Einer der bekanntesten Namen in der Szene ist Laidback Luke
der mit Kopfthorer am Laptop im Flugzeug oder im Schlafzimmer produziert.
Dementsprechend horen sich auch oft die Produktionen an. Aber man kann damit auf
dem Laptop was vorbereiten und geht danach in ein gutes Studio um es fertigzustellen.
So kann man auf jeden Fall arbeiten. Man muss sich aber nicht zwingend in ein teures
Tonstudio einmieten, so wie es damals war. Somit kann jeder von Zuhause aus seine

Ideen verwirklichen.

Philipp Straub: Ob man ohne Label und Plattenvertrag erfolgreich sein kann, wird jetzt
die Generation Klangkarussell zeigen. Social Media bietet Musikern erstmals die
Moglichkeit auch ohne Vertrag ein breites Publikum zu erreichen. Ganz aktuell ist, dass
Leute jetzt anfangen, ihre Titel auf Soundcloud direkt iiber Paypal zu vertreiben. Das
hei3t, man kann sich den Song downloaden, wenn man via Kreditkarte 1,20 Euro zahlt.
Die Musiker umgehen damit komplett den Vertrieb und machen es zum Eigenvertrieb.
Wird ndmlich eine Anzahl von mehr als 5000 Leuten erreicht die den Song kaufen,
dann wird es spannend. Das wiirde den Vertrieb abermals revolutionieren, da eine

Nummer 1 auf Beatport, 2500 verkaufte Units per Song in einer Woche sind.

Jakob Bouchal: Ja, das ist heute mdglicher als je zuvor. Beispiel: Little Boots spielte
Shows auf der ganzen Welt ohne einen einzigen verkauften Titel, nur durch Youtube
Videos. Nur ein Beispiel, dem in Zukunft noch viele weitere folgen werden. Label und

Vertrdge werden nicht mehr notig sein.
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Auch hier werden sich neue Vertriebswege offnen. Fiir Erfolge im Musikbusiness
werden Vertrdge nicht mehr noétig sein. Mehr denn je werden Kiinstler auf eigenen
Beinen stehen. Innovation und Kreativitit werden auf dem dicht gedrangten Markt zu

den wichtigsten Faktoren fiir eine erfolgreiche Karriere.

Home- vs. Tonstudio

Gibt es noch Unterschiede zwischen Homestudio-Produktionen und professionellen

Arrangements in Tonstudios?

Philipp Straub: Es gibt keinen Unterschied mehr. Im Prinzip kann jeder mit Ableton
Live Nummern vorproduzieren, die dann durch ein Mastering im Studio so klingen, als

wiirde es vom Produzenten von Madonna kommen.

Tom Snow: Vom Erfolg her wurde schon bewiesen, dass eine Homestudio-Produktion
auch mit einer professionellen mithalten kann. Zum Beispiel ist Klangkarusell auch
nicht wirklich eine gute Produktion, aber ein Ohrwurm. Wenn es wer schafft, so Erfolg
zu haben, dann ist das auch gut so. Denn oft wird dir vom Label ein Vertrag vorgelegt,
wo man selbst nichts daran verdient, den meisten Gewinn aber das Label einstreift.
Wenn man wirklich auf selbstdndiger Basis selbst produziert, spielt, und vermarktet,
dann ist es natiirlich das Beste, was einem passieren kann. Dadurch ist man von

niemandem mehr abhéngig.

Jakob Bouchal: Ich bin selbst ein Bedroom Producer. Mein Setup: Halbwegs
brauchbare Lautsprecher, 1 Synth, 1 Midi Keyboard und Laptop. Es ist liberhaupt kein
Problem mehr, zuhause zu produzieren. Natiirlich kann man nicht von einen Tag auf
den anderen hochwertige Produktionen verdffentlichen. Auch hier braucht es Ubung.

Heute gibt es genug Artists, die mit Laptop und Kopthorer im Schlafzimmer oder sogar
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im Flugzeug produzieren. Mit Heimproduktionen kann man durchaus einiges erreichen,

was fruher unvorstellbar ware.

Durch die rasanten technischen Entwicklungen werden Produktionsmittel immer
erschwinglicher und ermdglichen jedem ein kostengiinstiges Homestudio einzurichten.
Die damit einhergehende Rationalisierung der professionellen Tonstudios ist deutlich
bemerkbar und zwingt Produzenten zu Dumping-Preisen. Produktionen werden immer
schneller abgeschlossen, infolgedessen leidet weitgehend die Qualitdt darunter. Das
Uberangebot neuer Musik am Markt {iberfordert aber nicht nur Produzenten, sondern
auch Konsumenten. Qualitdtsselektion durch soziale Netzwerke wird ein fester

Bestandteil der Musikindustrie werden.
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Zusammenfassung und Ausblick

Durch Social Media liegt die Macht in den Hénden jedes Einzelnen. Die Zeit, als Major
Labels und Unternechmen noch kontrollieren konnten, wie Marken in der Offentlichkeit
reprasentiert werden, ist vorbei. Soziale Netzwerke sind im 21.Jahrhundert ein wichtiger
Bestandteil der Musikindustrie geworden und haben das System entscheidend
verdndert. Durch die Digitalisierung der Musik wurden Produktionsmittel
demokratisiert, klassisches Marketing und Vertrieb abgelost und durch Social Media
ersetzt. Plattenfirmen werden iiberfliissig, Risikoinvestitionen irrelevant. Hohe Kosten
fir Tonstudioaufnahmen werden durch giinstige Home-Studios ersetzt. Teure
Produzenten sind nicht mehr nétig, da jeder einzelne die Moglichkeit hat, durch
Youtube Tutorials Féhigkeiten zu erlernen, die ohne Social Media Jahre in Anspruch
nehmen wiirden. Bedroom Producer werden zum Standard, die mit Laptops innerhalb
eines Tages marktfihige Titel produzieren und verdffentlichen. Die Digitalisierung wird
auch weiter zu einer Krise der physischen Tontrégerindustrie fiihren. CDs werden durch
neue Formate ersetzt. Promo Mixes von DJs werden nicht mehr aufwendig gebrannt
und verteilt, sondern auf Social Media Portale wie Soundcloud hochgeladen und fiir
Millionen von Internetnutzern bereitgestellt. Presswerke fiir den physikalischen Vertrieb
sind hinfillig geworden. Songs werden entweder gratis zum Download angeboten und
dienen damit zur Promotion, oder kostenpflichtig bei Musikanbietern im Internet
hochgeladen. Keine Investitionen mehr in teure WerbemalBlnahmen {iber Print, TV,
Radio, Flyer oder Plakate. Social Media wird zum Marketinginstrument des 21.
Jahrhunderts. Auf einen Klick erreicht man Millionen von potenziellen Nutzern.
Werbung wird kostenglinstiger, effektiver und zielgerechter. Zahlreiche Analyse Tools
ermoglichen die Optimierung von Marketingkampagnen. Nicht nur die elektronische
Musikszene sondern die ganze Musikindustrie wird dadurch revolutioniert. Die Zukunft
wird von Kiinstlern, definiert durch One-Man Unternehmen, dominiert. Mehr denn je
werden Kreativitat, Produktivitdt, technisches Wissen, wirtschaftlicher Instinkt und

Managementfahigkeiten in einer Person gefragt sein.
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Social Media hat die elektronische Musikszene aber nicht nur zum Vorteil verdndert.
Eine mittlerweile uniiberschaubare Masse an Kiinstlern erlaubt nur selten einen klaren
Blick auf den Musikmarkt. Produktionen fallen der Geschwindigkeit des
21.Jahrhunderts zum Opfer und wandeln sich von der Qualitit zur Quantitdt. Dadurch,
dass mittlerweile jeder Zugang zur Musikproduktion hat, werden neue Titel im
Sekundentakt verdffentlicht. Da fehlt dann klarerweise auch die Plattenbemusterung,
die friiher noch von den Labels durchgefiihrt worden ist, um einen gewissen
Qualitétsstandard der Musikproduktionen zu gewéhrleisten. Schon jetzt, aber auch in
Zukunft, werden Urheberrechtsfragen weiter fiir Diskussionen sorgen. Durch das
Internet sind Begriffe wie Mashups, Bootlegs und Remixe populdr geworden, stehen
aber demzufolge auch in der Kritik, da es durch die technischen Entwicklungen leichter
geworden ist, an urheberrechtlich geschiitztes Material zu kommen und zu bearbeiten.
Social Media ist aber auch fiir die Rationalisierung der Industrie verantwortlich.
Unzdhlige Arbeitskrifte fallen der Revolution zum Opfer. Darunter beispielsweise
Songwriter, Live Musiker filir Studioaufnahmen, Tonmeister, Promoter, Manager usw.
Die Liste ist lang. Auf der anderen Seite bietet das Web 2.0 aber auch neue

Moglichkeiten und 6ffnet neue Arbeitsweisen und Produktivkréfte.

Der Anteil der rein physikalischen Tontrdger wird weiterhin zuriickgehen, Streaming
und Download-Angebote werden sich behaupten. Das Wachstum wird durch Mobilitit
und Smartphones weiterhin beschleunigt. Live Streams von Festivals oder Konzerten
iiber Youtube werden auch in  Zukunft an Relevanz  gewinnen.
Entertainmentmdoglichkeiten {iber Social Media Plattformen werden zum neuen Trend,
der auch wirtschaftlich eine wichtige Rolle spielen wird. Neue musikalische Felder
werden sich weiterhin erschlieBen, dementsprechend wird es auch immer schwieriger,

elektronische Musik in Genres zu unterteilen.

Die Musikindustrie hat sich durch Social Media so rasant gedndert wie keine andere
Branche. Speziell fiir die elektronische Musik war es ein Sprungbrett in die
Offentlichkeit. DJs und Produzenten sind zu Marken mit enormem Werbewert
geworden. Die Umsédtze belaufen sich im 6 stelligen Euro Bereich pro Musiker.
Bombastische Biihneninszenierungen ersetzen den einfachen Plattenteller in der

hinteren Ecke eines Clubs. Goldene und Platine Auszeichnungen fiir physikalische
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Tontrdagerverkdufe werden durch Download Charts ersetzt. Popstarvisionen erreichen

die Szene der elektronischen Musik.

Die elektronische Musikszene hat durch Social Media einen enormen Aufschwung
erfahren und wurde damit auch fiir eine breite Masse verfiigbar. Zurzeit gibt es auf der
ganzen Welt, besonders aber in Amerika, einen unglaublichen Hype der Elecronic
Dance Music (EDM). Historische Entwicklungen haben aber gezeigt, dass modische
Erscheinungen auch oft wieder so schnell von der Bildoberfliche verschwinden, wie sie
erschienen sind. Auch hier wird es interessant sein, zu beobachten, wie sich die Szene

entwickeln wird. Eine Rezession scheint jedenfalls unvermeidbar.

Viele sprechen schon von Web 3.0 und dem semantischen Web. Das Internet wird zur
kiinstlichen Intelligenz und denkt fiir uns Menschen. Anstatt uns selbst mit der Suche
nach neuer Musik zu beschéftigen, wird das denkende Netzwerk gezielt Kiinstler
vorschlagen. Mdglich wird es durch die Ansammlung von personlichen Daten, die
Facebook schon seit Jahren sammelt. Neue Kommunikationstechnologien werden
entwickelt, und wieder wird es die eine oder andere Revolution geben, die Produktions-,

Vertriebs- und Promotionsbedingungen entscheidend verdndern werden.
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Abstract

Diese Arbeit hat das Ziel die Auswirkungen von Social Media auf die elektronische
Musikszene darzustellen. Mit Hilfe von Literatur, Sekundirdaten wund
Experteninterviews wird aufgezeigt, dass sich Produktions-, Marketing und

Vertriebsbedingungen wesentlich verdndert haben.

This work has the objective to present the impact of social media on the electronic
music scene. Using literature, secondary data and expert interviews, it is shown that the

production, marketing and sales conditions have changed significantly.
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