Gceorg Wotzer
Komponieren mit dem Computer

Vortrag gehalten am 23.5.91 an der MuHo ©Stuttgart
(Studio aktuell)

Im Mittelpunkt dieses Vortrags stehen nicht in erster Linie
asthetische Reflexionen sondern Demonstrationen eines von mir
in mehrjahriger Arbeit programmierten Kompositionssystems.Die
Programme sind in GFA-Basic;bei der Arbeit wurde ich oft und
hervorragend unterstiitzt durch Herrn Gerhard Schmid.Informa™
tikstudent an der Universitat Stuttgart.

Dennoch muB i1mmer wieder eine Frage gestellt werden,die mat
Asthetik zusammenhangt,eine Frage,der i1ch mich auch immer
wieder 2zu stellen habe: Wo liegt der Unterschied zwischen
'von Hand komponieren' und 'mit dem Computer komponieren'?
Da 1ich dies nur aus meiner eigenen Erfahrung beantworten
kann,erlaube ich mir zunachst,das Vorgehen beim Komponieren
zu beschreiben,bevor ich mich mit Kompositionsalgorithmen
beschaftigt hatte.

1)Erfindung eines Klangablaufs;verbale bzw. 'grob’ symbo—
lische Aufzeichnung desselben.

2)Identifizierung der Materialien und Materialbereiche.
3)Ausformulierung derselben als System aufeinander bezogener
Gestalten.

4)Dramaturgische Anordnung solcher Gestalten im Sinne des
erfundenen Klangablaufs.

5)Verkniupfung der Gestalten.

6)Freies Auskomponieren des Materials.

Da das Arbeiten mit dem Computer davon abhangt,welche
Software 2zur Verfigung steht,werde ich diese 2zunachst 1im
groben Uberblick besprechen ehe ich jeden Bereich fur sich
mit Beispielen demonstriere und auf das soeben Ausgefuhrte
eingehen werde.

I)Ubersicht
Das Kompositions—System gliedert sich in vier Teilbereiche:

A) Generatoren
Generatoren erzeugen Gestalten,und zwar in vier Schritten:
1)Modul als kleinster Einheit,vergleichbar einem musikali-
schen 'Motiv'.
2)Schicht als Verkettung von Modulen
3)Komplex als Uberlagerung von Schichten
4)System als automatische Erzeugung wvon Komplexen,gedacht
(und programmiert) als Vermittlung zwischen zwei Rahmenkom-—
plexen,mit den Methoden von Modul,Schicht und Komplex.Diese
so gewonnenen Gestalten lassen sich mittels eines weiteren
Programmes als Formmodell beliebig anordnen.Diese im Formmo-—
dell angeordneten Gestalten wiederum lassen sich mit Hilfe
eines Ubergangsprogrammes miteinander verknupfen.

B)Modifikatoren
Modifikatoren verandern Gestalten als ganze.Hierbei stehen
Programme zur Verfigung,die folgende Aufgaben erledigen kon-
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nen:
l1)Harmonisierung von beliebigen Gestalten aufgrund frei wahl-
barer harmonischer Listen.

2) Rhythmische Transformationen(Quantisierungen,rhythmische
Modifikationen aufgrund rhythmischer Listen sowie weiltere
zeitliche Transformationen) .

3) Transpositionen von Tonhdhen und Lautstarken.Ein Spezial-
fall sind Korrekturen,die Gestalten in Details verandern.Ein
Programm hierfur gewahrleistet die Korrekturmoglichkeit jedes
Parameters einer Gestalt;gleichzeitig ermoglicht es die Ein-
gabe einer neuen Gestalt 'von Hand',sodaB z.B. auch Zitate
ins Kompositionssystem integriert werden konnen.AuBerdem las-
sen sich aus ganzen Gestalten Teilgestalten extrahieren.mit
denen das System dann— ebenso wie dem Gestaltrest— als neuen
Gestalten weiter operieren kann.

C) Ausgabe und Steuersystem des Gesamtprogramms
Da ich mit zwei Rechnern (Atari MegaST 4 und Atari 1040 ST)
arbeite,dient der groBere Rechner zur Konkretisierung der
algorithmischen Anweisungen,der Kleinere fir Musikaufzeich-
nung, Notendarstel lung,Notenausdruck.Da die Daten vom grofderen
zum kleineren Rechner Uberspielt werden missen,werden hierzu
MIDI-Programme benotigt.
Auch 2zur internen Darstellung der Ergebnisse sind Programme
vorhanden:
a)fur Ubergange (und weitere mogliche Prozesse)
b)sowie fir Gestalten.
AuBBerdem sind alle Programme zentral steuerbar durch ein
Menuprogramm.

D)Materialsystem
Basis aller musikalischer Operationen 1st ein Materialsy-
stem,das enthalt
l)eine Klangfarbenskala
2)eine Tonhohenbeschreibung zur Klangfarbenskala und
3)eine Lautstarkenbeschreibung zur Klangfarbenskala.
Ohne diese Voraussetzungen kann mit dem Kompositionssystem
uberhaupt nicht gearbeitet werden;seine Parameter sind daher
gewissermaBen global und 1in allen Programmen des ganzen
Systems vorhanden.

II)Funktion der einzelnen Komponenten

A) Materialsystem
a)Beschreibung der Kf-Skala
1)Die Klangfarbenskala bildet — wie gerade ausgefuhrt — die
Grundlage des ganzen Kompositionssystems.Unter Klangfarben
verstehe ich in diesem Zusammenhang die Spieltechniken und
Instrumentalfarben der Instrumente bzw.Soundnummern des Syn-—
thesizers,die 1in einem Stick Verwendung finden sollen.Die
Anordnung der Klangfarben geschieht als moglichst 'lineare’,
bruchlose,subjektiv definierte 'Skala' bzw. als Klangfarben—
‘Kreis'.
2)Zu jeder in der Kf-Skala vorhandenen Kf gibt es eine
Tonhohen—-Beschreibung;sie enthalt:
a)eine Information daruber,ob ich die zur Tonhohe gehorenden
Klangfarbe als Gerausch oder als Klang definiere (ob also die
notierte Tonhohe nur symbolisch ist oder real klingt).
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b)den Th—-Ambitus der =zur Th gehorenden Ki.als tilefster
u.hochster notierte Ton.

3)Zu jeder Kf gibt es ebenso eine Lautstarken—Beschrei-—
bung:sie enthalt die kleinste und grofite Ls der Jewelligen
Kf.

4)Eine Dauernbeschreibung ist noch nicht 1mplementiert,sie
wird ggf . von Hand geregelt(als Korrektur) .Diese muBte aber
in Sekunden(also physikalischer Zeit) eingegeben und 1in Bezug
auf ein jeweiliges Tempo abgepruft werden.

b)Konsequenzen furs Komponieren

An dieser Stelle muB nach den Konsequenzen dessen gefragt
werden,was sich hier vielleicht allzu selbstverstandlich
liest.

1)Der Komponist muf3 vor Beginn der Arbeit mit dem Rechner
sein Klangmaterial vollkommen detailliert ermittelt unad
erforscht haben.

2)Der Komponist mu3 bei der Festlegung der Abfolge der
Klangfarben die allergroBte Sorgfalt—horenderweise— walten
lassen.Briche in der Skala zeitigen Briche in der Komposi-
tion,und manchmal an unpassender Stelle.

3)Der Komponist mui3 in Abhangigkeit von der Besetzung seines
Zu komponierenden Stickes jeweils neu eine Theorie der
Klangfarbenorganisation entwickeln,um die Bruchlosigkeit der
Skala in gewollter Weise zu realisieren.

4)Der Komponist mu3s flir jedes Stick die Arbeitsweise mit der
Kf-Skala neu Dbestimmen.So muB er =z.B.entscheiden.,ob eine
Skala firs ganze Stiick giiltig sein soll,oder ob verschiedene
Skalen fir einzelne oder mehrere Abschnitte verwendet werden
sollen,etc..Die Idee,mit einer definierten Kf—-Skala zu arbei-
ten,realisierte ich erstmals in "Nachtmusik" [fur 3 Kontra-
basse] ,4.5atz., (1987) ,damals allerdings noch ohne Computer.

B)Gestaltsystem
a)Gestaltdefinition
1)Der Begriff 'Gestalt' ist ein =zentraler Begriff meilner
Kompositionstechnik:Form entsteht fir mich aus der geplanten
Abfolge vermittelter Gestalten,wobei iUbrigens die Vermitt-—
lungen selber vom System als Gestalten betrachtet werden
konnen.
2)Eine musikalische Gestalt ist programmiertechnisch dar-
stellbar durch verschidene Informationen:
a)Anzahl der Anschlage einer Gestalt b)und jeder Anschlag hat
genaue Zeitposition wund Kenntnis uUber die Stimmzahl pro
Anschlag('vertikale Tiefe').c)Jede vertikale Tiefe besitzt
Informationen iUber Kf,Th,Ls,La.
Diese vier Parameter sind aber wiederum hierarchisch geglie™
dert:die Kf ist gegenuber allen andern Parametern uUbergeord”™
net,da zu deren Modulation fahig.
3)Jede Gestalt 1ist 'von Hand' erzeugbar(und wird uUber die
Tastatur eingegeben),oder uUber ein Programm,das mittels
gelenktem Zufall oder praziser Verteillungsanweisungen neue
Gestalten erzeugt. Die 'Erzeugung' von Hand ermoglicht,wie
bereits ausgefiihrt,den Einbau von Zitaten u.a. ins System mit
allen seinen Verarbeitungsmoglichkeiten.

b) Erzeugung von Gestalten )
Ich habe oben schon den vierfachen Aufbau des Gestaltproramms
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skizziert;die unterste Ebene nenne ich 'Modul ' .vergleichbar
etwa dem musikalischen Motiv.

I1)MODUL
Ein Modul wird nun folgendermaBen erzeugt:
1)Bestimmung der Parameterbereiche
2)Bestimmung der Bearbeitungsmethode fur jeden Parame-—
ter;momentan stehen je fur die Horizontale und Vertikale
64(!) verschiedene Methoden pro Parameter zur Verfugung.Die
Auflistung dieser Methoden ist im Rahmen eines dem Modulpro”
gramm gewidmeten Aufsatzes vorgesehen.
3)Um unausfuhrbare Zeitwerte zu eliminieren,ist eine 2zeit-
liche,frei bestimmbare Quantisierung eingebaut.
4)Am SchluB wird das Ergebnis sowohl im Gestaltformat als
auch als Modul abgespeichert,d.h. mit allen Erzeugungsda-
ten,die nachtraglich 1in einer Erzeugungsliste Dbetrachtet
werden konnen.

II)SCHICHT
Schicht nenne 1ich 1in diesem Zusammenhang die sukzessive
Anordnung von Modulen.
Die Programmstruktur ist folgende:
l1)Laden einer freli bestimmbaren Anzahl wund Auswahl von
Modulen;die Reihenfolge der Wahl bestimmt die Anordnungsab-—
folge.
2) Abspeichern der Schicht als Schicht und Gestalt(also ohne
Erzeugungsdaten) .

III)Komplex
Komplex nenne ich in diesem Zusammenhang eine Uberlagerung
von Schichten,wobeil ein Komplex auch nur aus einer Schicht
bestehen kann.
Die Programmstruktur ist folgende:
l)Laden einer frei bestimmbaren Anzahl und Auswahl wvon
Schichten.
2)Nun erst erfolgt die zeitliche Verarbeitung aller bisher
erzeugten Module;Ziel der Gestaltgenerierung ist der Kom-
plex,der erst die Entwicklung eines Gestaltsystems ermog-
licht.
a)Jedes Modul jeder im Komplex enthaltenen Schicht erhalt
einen beliebigen Vor—und Nachspann(in Vierteln,bei gegebenem
Tempo flir den ganzen Komplex) .
b)Die Gesamtausdehnung jedes Moduls kann verandert werden
ohne Tangieren von Vor—und Nachspann.Parallel zur Darstel-
lung 1in Vierteln erfolgt die Darstellung der Zeitwerte 1in
Sekunden.
c)Die Gesamtausdehnung des Komplexes kann als frei Dbestimm-
bare Ausdehnung in Sekunden festgelegt werden.Zwar ergeben
sich dadurch Veranderungen der Viertelwerte,jedoch Dbleiben
die zeitlichen Relationen innerhalb des Komplexes erhalten.
3)Abspeichern des Komplexes als Komplex(mit allen Erzeugungs-
daten) sowie als Gestalt.

IV) SYSTEM
System nenne ich in diesem Zusammenhang eine bestimmte Anzahl
von Komplexen,die,mit den Methoden des Modul-,Schicht—und
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Komp lexprogrammes erzeugt,zwischen zwel freil gewahlten Rah-
menkomp lexen strukturell vermitteln und daher eine Reihe
miteinander zusammenhangender Gestalten bilden. Programmier”™
technische Grundlage Dbilden die Erzeugungslisten,die die
Daten des Ausgangskomplexes linear an die Daten des Zielkom-—
plexes angleichen.

Die Programmstruktur ist folgende:

1) Auswahl zweier Komplexe

2)Bestimmung der Anzahl von vermittelnden Komplexen
3)Bearbeitung der Erzeugungslisten.Das Ergebnis sind wiederum
Erzeugungslisten.

4) Ausdruck der Erzeugungsdaten fur Jjeden neuen Kom—
plex;dadurch habe ich die Moglichkeit,die neuen Komplexe von
Hand in der oben beschriebenen Weilse zu generieren.
5)Automatische Erzeugung der neuen Komplexe aufgrund der vom
Systemprogramm berechneten Erzeugungslisten(innerhalb des
Modulprogramms) .

c)Sinn und Zweck dieses Gestaltsystems
1)Fir mein Komponieren ist von wesentlicher Bedeutung,nach
definierbaren Kriterien eine begrenzte Zahl musikalischer
Einheiten ‘'konstruieren' zu koénnen,die fiir das zu komponie-
rende Stlick eine 2zentrale Rolle spielen.Diese Gestalten
(Grund-Komplexe)sollten durch die Auswahl ihrer Konstruk-
tionsmethoden aufeinander bezogen sein.
2)Zwischen jedem dieser wesentlichen Komplexe lassen sich
eine Dbeliebige Zahl vermittelnder Komplexe generieren,sodaB
dem Stiick eine Dbeliebig groBe Zahl auf bestimmte Art
aufeinander bezogener Komplexe zugrunde liegt.

C1)FORMLISTE

Die Formliste regelt Abfolge und Zeitpunkte einer Dbeliebigen
Anzahl von Gestalten.Da die Erzeugungsdaten hier irrelevant
sind,wird nur im Gestaltformat gearbeitet.

a) Programmstruktur
Die Programmstruktur ist folgende:
1) Zunachst wird die Gestaltsukzession bearbeitet.
a)Frei Dbestimmbar ist die Zahl von Gestalten,aus denen die
Formliste bestehen soll.Die Reihenfolge der Wahl bestimmt die
Gestaltabfolge.
b)Jede Gestalt wird mit einer Tempoangabe versehen.Die Zeit-—
darstellung erfolgt parallel in Sekunden und in Viertelwer-—
ten.
c)Die Gestaltsukzession der Formliste wird als Gestalt abge-—
speichert,sodal der Formgrundrif fir ein Stick 'am Stuck' ab”
gehort werden kann.Die MIDI-Wiedergabemdglichkeit wechselnder
Tempi wird beriicksichtigt durch den Hinweis,die Tempi auf Ka™
nal 16 des Sequenzers von Hand zu programmieren.Die musika™
lischen Daten werden auf den Kanalen 1-15 von einem Rechner
zum andern Ubertragen.

b)Nachdem eine Formliste sukzessiver Gestalten hergestellt
wurde, bestehen vom Programm her folgende beide Optionen:

1)

—-Eingabe des Zeitoffsets(in Sekunden) fir jede in der gewahl”™
ten Formliste vorhandenen Gestalt.Die Eingabe ist auch als
Update moglich,d.h.,als nachtragliche Korrektur.Gezeigt wer”™
den nur die Gestaltanfange sowie die Gestaltnamen.
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—Speichern der Formliste(im Gestaltformat sowie 1m Formli-
stenformat,also nur die angezeigten Daten enthaltend) .

2)

—Aus eliner Dbereits bestehenden Formliste werden Dateien fiur
einen Ubergang gewahlt.Unter Ubergang verstehe ich die Ver”™
knupfung 2zweier Gestalten als Folge gerichteter Variationen.
-Dann erfolgt die =zeitliche Umrechnung der gewahlten Aus”™
gangsgestalt auf eine 0-Sekunden—Anfangsposition.Dies ist fur
die Notendarstellung am Sequenzer unerlaflich,will man nicht
u.U. hundert und mehr leere Notenseiten ausdrucken lassen.
—-Ebenso werden alle Zeitpunkte der Tempowechsel zeitlich zu”™
ruckversetzt und dadurch im Ubergangsprogramm korrekt beriuck”™
sichtigt.

C2) UBERGANG
Das Ubergangsprogramm — mein kompliziertestes, langstes und
bisher anspruchsvollstes Programm — verlangt die Eingabe
zweiler Gestalten,einer Ausgangs—und einer Zielge—

stalt,zwischen denen eine Reihe zielgerichteter variierender
neuer Gestalten erzeugt werden.Die Erzeugung geschieht aber
hier nicht auf der Basis von Erzeugungslisten,wie beim
Gestaltsystem,sondern durch direkten Vergleich aller musika-
lischer Parameter und deren Umrechnung auf die Zahl der zu
erzeugenden Varianten.

Die Programmstruktur ist folgende:

1)Das Program unterscheidet zunachst zwischen
a)von—-Hand-Einrichtung in Gestaltauswahl,deren Anfangszeit—
punkten sowie evtl.auftretenden Tempowechseln und

b)der Erhaltung dieser Daten aus der Formliste.

2)a)Dann erfolgt die Berechnung der zeitlichen Angleichungen.
Positionen,Langen,Tempi konnen je auf drei verschiedene Arten
bearbeitet werden,u.zwar

—als lineare Vermittlung

—als exponentiell rasche Vermittlung sowie

—als exponenliell langsame Vermittlung.

b)Nach Ermittlung der Zeitausdehnung filir eine bestimmte Uber”
gangszahl (also der Zahl der Wiederholungen des Variierungs”
prozesses) besteht die Moglichkeit der Neufestsetzung der
Ubergangszahl bis zur optimalen zeitlichen Lange.

c)Dann erfolgt die Umrechnung der Zeitdaten gemaf der wvorhan™
denen Tempowechsel und deren Zeitpunkte.

3)Nun werden die restlichen Parameter auf die drei oben
beschriebenen Arten verarbeitet.

4)Der Ubergang wird dann sowohl im Gestaltformat a.a. im
Ubergangsformat gespeichert.

5)SchlieBlich bestehen Ausgabemoglichkeiten uber Bild-
schirm,Drucker und MIDI.

D)MODIFIKATOREN
Modifikatoren verandern im Sinne meines Kompositionssystems
in der Regel ganze Gestalten.Modifikatoren sind bisher vor-
handen fur die Bereiche Harmonik,Rhythmik und Lautstarke.
1)Harmonische Modifikation

a) Automatisches Erzeugen einer harmonischen Liste
Die Programmstruktur hierzu ist folgende:
1)Um eine harmonische Analyse vornehmen zu konnen,muf3 eine
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cestalt geladen werden.
2)Darauthin erfolgt die harmonische Anaiyse.Analysiert unad

transformiert werden nur Tone und Zusammenk lange, also
mindestens Zweiltonereignisse.Die Analyse erfolgt in chroma-
tischen Intervallien, immer vom hochsten Ton abwarts.

3)Davon wird automatisch eine harmonische Liste der analy-
sierten Gestalt erzeugt.

b)Harmonische Transformation einer Gestailt
l1)Hierzu muf3 neben einer Gestalt eine harmonische Liste
geladen werden.
2)Dann erfolgt ein Vergleich zwischen der geladenen harmo-—
nischen Liste und der harmonischen Liste der aktuellen
Gestalt.Die Harmonien der aktuellen Gestalt werden dann durch
Harmonien aus der geladenen Liste substituiert nach dem
Prinzip der geringsten Differenz(—Summe) .
3) Ausgabe der harmonischen Analyse der modifizierten Gestalt
sowlie Speicherung der modifizierten Gestalt.

c)Zusammenstel lung (Mergen) und
vonHand—-Erstellung harmonischer Listen

1)Beim Mergen lassen sich beliebig viele harmonische Listen
Zu einer groBlen Liste vereinigen;identische Akkorde werden
entfernt.
2)Harmonische Listen konnen aber auch von Hand erzeugt
werden.

d) Transposition einer Gestalt
1)Auch hier wird zunachst eine Gestalt geladen.Dann erhalt
man Informationen iliber den moglichen Transpositionsambitus
von als Tonhohen erkannten Klangelementen (Gerausche sollen
ja nicht transponiert werden!).
2)Dann erfolgt die Transposition um das angegebene chroma-
tische Intervall,sowie
3)die Speicherung der modifizierten Gestalt.
4)Das eben Beschriebene gilt auch fir Lautstarketranspositio—
nen ,wobei die Unterscheidung Klang—-Gerausch entfallt.

2)Zeitmodifikationen

a)Statische Transformationen
Die Programmstruktur hierfiur ist folgende:
1)Laden einer Gestalt.
2)Auswahlmoglichkeiten unter folgenden Zeitmodifikationen:
a)Dehnungen , Stauchungen; Vor-— und Nachspanne; physikalische
Zeitmessung durch Tempoeingabe und Umrechnung aller Viertel-
positionen in Sekunden;Information Uber die Gesamtausdehnung
der Gestalt in Sekunden.
b)Quantisierung einer Gestalt.
c)Eine Variante der Quantisierung ist die rhythmische Modi-
fikation anhand einer Rhythmusliste und entspricht etwa dem
Groove—-Design beim Notator. Mittels eines wvon mir als
'integralen Rhythmus'bezeichneten rhythmischen Ghost-Patterns
lagt sich ein vorhandener Gestaltrhythmus verandern,und 2zwar
als strenge Transformation oder als Transformation mit
best immbarer Toleranz.

b)dynamische Zeittransformation
Hierbei werden Positionen und Langen einer Gestalt im Sinne
eines frei definierbaren Accelerando/Rallentando mit an-
schlieBender Zeitmessung in Sekunden umnotiert.Dies ist Dbei




Ubergangen relevant,weil dort Gestalten nicht notiert sondern
klingend korrekt miteinander verglichen werden sollen.

Die Programmstruktur hierfir ist folgende:

1)Gestalt laden.

2)Bestimmung der notierten Viertel—-Zeitpunkte innerhalb der
Gestalt,zwischen denen ein Accelerando/Rallentando stattfin-
den soll.

3)Eingabe der Tempil (Anfangs—und Schlufltempo)

4) Ausgabe der veranderten Zeitdaten.

E) KORREKTUR
Korrekturen im Sinne meines Musiksystems verandern Einzelhei-
ten einer Gestalt;die Anderung wird von Hand vollzogen,als
Editiermodus.
Die Programmpunkte sind im Wesentlichen folgende:
1)Korrekturmoglichkeit jedes Klangelements,also jedes Parame-—
ters eines Ereignisses.
2)Spiegelung als Ricklauf einer Gestalt.,allerdings von den
jeweiligen (Positionen+Langen) der Gestalt her betrachtet
(der schlichte Ricklauf der Positionen mit Langen Dbefindet
sich bei den Zeitmodifikationen) .
3)Bildung eines Gestaltextrakts als freie Auswahl von Ereig-—
nissen aus einer Gesamtgestalt.Beide Gestalten,Extrakt und
verbleibender Rest werden als neue Gestalten gespeichert.

F) DATENAUSGABE
Die Datenausgabe bezieht sich im Wesentlichen auf das
Gestalt—und Ubergangsformat.Zentral ist das Gestaltformat als
allen gemeinsame musikalische und Datenstruktur.
Die Ausgaben sind moglich
1)am Bildschirm,vor allem mit allen Kf-Informationen;
2)uber MIDI zur auBerst komfortablen Notendarstellung im
Sequenzer;von dort lassen sich die Daten weiterleiten zum
Synthesizer oder zum Drucker (Notenausdruck) .
3)direkt zum Drucker

G)Nachwort
1)
Die Ausgangsfrage nach dem Unterschied des Komponierens von
'Hand und' mit dem Computer wird hoffentlich durch meine
Demonstration an Kontur gewinnen:
a)Das Komponieren 'von Hand' erlaubt 'prazise' Kompositions-—
methoden,der Computer verlangt sie fast durchgehend.
b)Der Computer liefert bei genligend differenzierter Komposi-
tionssoftware von sich aus eine Flulle von Kompositionsmetho—
den,die 'von Hand' kaum zu realisieren waren.
c)Aus vorhandenen Problemldsungen entstehen neue Perspekti-
ven,die beim traditionellen Komponieren kaum denkbar sind.
2)
Der grofte Gewinn beim Programmieren eigener Kompositions-—
software liegt aber m.E. nicht so sehr in neuen Ideen oder
evtl. erhohter Arbeitsgeschwindigkeit (sofern man die Entwick-—
lungszeit fiur einen Algorithmus ignoriert),er ist eher ideel-
ler Natur.Algorithmisches Durchdringen eines musikalischen
Problems fiihrt-wenn konsequent vorangetrieben—zur komposi-
tionstechnischen Systematisierung bzw.Systembildung,also 2zur
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a)Der Zeitaufwand beim Erstellen eigener Kompositionssortware
durch den Komponisten 1st 1immens.Das hier demonstrierte
System 1st 1in 3 1/2 Jahren entstanden:;wahrend dieser Zelt
habe 1ch daher nur zwel Stucke Komponieren Konnen,beil
denen allerdings die Programme Verwendung fanden.
b)Normalerweise wird daher ein Komponist der Zukunft mit
einem Informatiker zusammenarbeiliten mussen.Tlypilsche Pro-
bleme,wie Debugging,Handling,Hardwareprobleme kennt normaler-—
weise nur der Profi.Ohne diese Zusammenarbeit i1st die Ent-—
wicklung eigener Kompositionssoftware m.E. zum Scheitern
verurteilt.

4)a)

Der Rechner potenziert die Denkkraft jedes einzelnen damit
arbeitenden Menschen. Fremde Kompositionsprogramme potenzie-—
ren nicht eigene,sondern fremde Denkkraft und widersprechen
daher zentral der Idee der Neuen Musik,die auf Individualitat
und nicht Unterordnung beruht.Damit aber ein Programm Kkompo-—
sitorisch verfiugbar wird,muB3 es sehr vielen 1ndividuellen
Kriterien genugen. Moglichst alle denkbaren musikalischen
Situationen 1ndividuellen Komponierens in einem jJewelligen
Problembereich mussen abgedeckt sein bis hin zum subjektiv
bequemen Handling. Halbe Denkarbeit wird vom Rechner geahndet
durch vollig unbrauchbare Resultate.Programme mussen daher
musikalisch und programmiertechnisch sorgfaltig entworfen und
notfalls jahrelang entwickelt werden.

b)Da der Rechner alle moglichen Daten und Programe miteilnan-—
der verknupfen und verarbeiten kann,mu3 die Programmierung
von Kompositionsalgorithmen a priori auf Verknupfun—
gen,Hierarchisierungen und Systembildungen gerichtet sein.
Alles andere bleibt Stuckwerk und ist daher im Grunde fast
wertlos.

5)a)

Da mein System den Rechner zum Ausfiuhren nicht aber 2zum
Erfinden verwendet,kann ich mich verstarkt um Erfindung und
Planung — also die eigentlich kiinstlerische kreative Denk-und
Flihlarbeit kimmern,ohne Gefahr zu laufen,handwerklich niveau-
los zu werden.

b)Die Resultate der Rechenmaschine sind fur mich stark
strukturierte,detailliert ausgearbeitete Erfindungshil-
fen:durch einfuhlsame, intuitive Modifikation mussen die toten
Daten dann beim endglltigen KompositionsprozefS 2zum indivi-
duellen Leben erweckt werden.

6)

Komponieren mit dem Computer:ein harter Job fiur einen Kompo-—
nisten,da die kiunstlerisch wirklich lohnenden Programme sel-
ber geschrieben werden miussen auf dem Hintergrund aktiver
kompositorischer Erfahrungen und Bedurfnisse.

Komponieren mit dem Computer—eine Utopie:der Komponist als
Wissenschaftler,dessen Botschaft nicht nur in der vieldeuti-
gen und geheimnisvollen sensuellen Sprache der
Tone ,Klange,Gerausche abgefaBt ist,sondern gleichzeitig als
Algorithmus hochst objektiv und jedem Denkenden =zuganglich
vorliegt.

Komponieren von Musik—immer eine gespaltene Einheit wvon
Intellekt wund Sinnlichkeit,heute aber potenziert durch die
Maschine Computer in nie dagewesener Weise.




