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Einleitung

Meine Arbeit mit Musikprogrammierung im Rahmen des Musikstudiums an der Universitat Oldenburg
hat mit dem medienpadagogischen Konzept des ,algorithmischen Komponierens“ begonnen, das in
der Tradition der ,experimentellen Musikpadagogik“ und der ,Aufklarung durch Selbsttatigkeit* stand.
Die Ziele dieses Konzepts waren im Hinblick auf Kinder und Jugendliche formuliert. Zielgruppe meiner
einschlagigen Bemuhungen der letzten 9 Jahre waren Studierende der Lehramtsstudiengénge und
Musiklehrerinnen.

Da Schiilerlnnen, Studentinnen und Lehrerlnnen beim ,algorithmischen Komponieren“ Computerpro-
gramme aufgrund musikalischer Fragestellungen selbst entwickeln, war es naheliegend, auch fur die
universitdre Lehre im Rahmen des Studiums der Systematischen Musikwissenschaft Computerpro-
grammierung einzusetzen. Es sind dabei drei Méglichkeiten zu unterscheiden:

1. In einem Seminar wird das Programmieren entlang eines Problems der Systematischen Musikwis-
senschaft selbst thematisiert. Dies war der Fall bei den Themen wie ,Stimmungen héren®,
.Braintechnologie und Musik®, ,Fraktale Musik®, Licht-Klang-Programmierung und - selbstverstand-
lich - ,Musik-* oder ,MIDI-Programmierung*“ .

2. In einem Seminar werden Programme, die zuvor geschrieben worden sind, angewendet, um pra-
xisnahe und erfahrungsbezogene Experimente zu inszenieren. Dies war der Fall bei Themen in der
»Einfihrung in die Musikalische Akustik, bei ,Versuchen zur Hérpsychologie® (z. B. binaurales H6-
ren, Raumhoren, Gestalthoren), in Seminaren zur Musikpsychologie, zur Geschichte der elektroni-
schen Musik (z. B. Simulation des Tonmaterials von Stiicken friher Elektronischer Musik) und zum
»harmonikalen Weltbild“ (z.B. Produktion von Obertonmusik).

3. SchlieBlich gibt es noch musikpraktische Projekte, die musikalische Moéglichkeiten selbst entwickel-
ter Programme zur Konzertreife bringen. Erwahnenswert sind: ,Cosmic Comuter Connection®, eine
Konzert mit meditativer Computermusik, ein ,Klangraum®“ mit Windharfen, elektronischer Oberton-
musik und Lichtprojektionen, das ,Oldenburger Brainlab“ sowie die ,workstation fir fraktale Musik®.

Der ,,Fetischcharakter“ des Computers

Der Begriff ,,Fetischcharakter” geht auf die kritische Theorie und den dialektischen Materialismus zu-
rick. Er erscheint wissenschaftshistorisch zunachst als Gegenbegriff zu Begriffsbildungen des radika-
len Konstruktivismus. Er geht davon aus, daf Dinge, mit denen Menschen umgehen, einen wider-
spriichlichen Doppelcharakter haben: eine Oberflachenerscheinung (Schein) und ein Wesen. Und,
sobald man sie als Waren betrachtet, einen Tausch- und einen Gebrauchswert. Wannimmer Men-
schen dem ,Schein” oder dem Tauschwert erliegen in der Meinung, dies sei das Wesen oder der Ge-
brauchswert, so handeln sie - der kritischen Theorie zufolge - mit falschem Bewul3tsein.

Das burgerliche Ideal der ,Selbstbestimmung® wird von der kritischen Theorie so interpretiert, dal
selbstbestimmte Tatigkeit die menschenwirdigste Art der Bedirfnisbefriedigung ist. Bedurfnisbefriedi-
gung und somit - in der Warengesellschaft - die Konsumtion von Waren kann durchaus selbstbe-
stimmt sein. Sie kann aber auch fremdbestimmt sein. Und sie ist dies umso eher, je mehr falsches
Bewultsein bei den Menschen wirksam ist.



Postmoderne Philosophien unterscheiden sich von den klassischen ,kritischen® weniger dadurch, daf®
sie diese Phanomene leugnen oder das Ideal menschlicher Selbstbestimmung mil3achten. Sondern
vielmehr dadurch, daR3 diese Phanomene fir sie nicht mehr von zentraler moralischer Bedeutung sind.
Der Vorwurf, der beispielsweise der Medien- und Musikpadagogik im Gefolge der kritischen Theorie
Adornos ,Dialektik der Aufklarung® (HORKHEIMER/ADORNO 1944) gemacht wird, ist der, daf3 die
kritische Theorie bei ihrer Analyse moralisch ist: Gut und Bése zuordnet. Seit Entwicklung der Waren-
asthetik, etwa durch Fritz Haug (HAUG 1971), beginnt allerdings auch die kritische Theorie zu ahnen,
daf} die Tauschwerterscheinung ,schon® sein und deren Konsum Lust bereiten kann. Ich habe 1975
sogar die These vertreten, dal das ,autonome Kunstwerk“ des Birgertums nichts anderes ist als die
Tauschwerterscheinung der zur Ware avancierten Musik, deren Gebrauchswert psychosozialer und
kommunikativer Art ist (STROH 1975).

Der Fetischcharakter des Computers herrscht tiberall dort, wo Computer aufgrund ihres Tauschwertes
fur Menschen bedeutsam sind und nicht aufgrund ihres Gebrauchswertes. Dies ist der Fall bei allen
marktbedingten Innovationen, denen kein Bedirfnis der Nutzer entspricht (z.B. ,windows 95¢). Dies ist
der Fall, wenn ,Markenzeichen® zu jugendkulturellen Symbolen werden. Dies ist der Fall, wenn Soft-
ware so komplex oder umfangreich ist, daf3 der Durchschnittsnutzer nur noch 20% des Programms
bendtigt (z.B. bei Textprogrammen oder ,Cubase®). (Steinberg reagiert mit vielen abgespeckten
Cubase-Versionen auf dies Problem.) Dies ist der Fall, wenn Menschen, die ihr Leben lang noch nie
mit Personen im Ausland Kontakt hatten, nun auf internationalen Netzen hin und herfahren und sich in
irgendwelche Clubs aus anderen Industrienationen einklinken sollen. Dies ist der Fall, wenn lacherlich
kleine und wackelige Bilderfolgen auf dem 640x400 Pixel-Monitor die Speicherkapazitéaten der Fest-
platte in die Giga-Zone treiben. Und so weiter.

Padagogisch zeigt sich der Fetischcharakter des Computers dort, wo er bei alten und teilweise langst
Uberholten Inhalten scheinbar neue Lernmotivation erzeugt. So geschehen im Musikunterricht bei No-
tenlernen, bei Harmoniesymbolen, Intervallgehdrbildung, Musikgeschichts-Halbwissen, Instrumenten-
kunde, Kunstwerkanalyse.

Algorithmisches Komponieren als musikpadagogisches Konzept

Das algorithmische Komponieren verfolgt in diesem padagogischen Zusammenhang das Ziel eines
selbstbestimmten Umgangs mit Computern. Dadurch daf3 die Nutzer Musikprogramme selbst schrei-
ben, umgehen sie fast alle typischen Probleme, die bei der Nutzung von kommerzieller Software, von
CD-ROMs, von Multimedieprodukten usw. auftreten. Erfahrungen zeigen, dal3 das Selbstprogrammie-
ren bereits einfachster musikalischer Strukturen grof3en Spal? macht und mit der Nutzung kommerziel-
ler Programme konkurrieren kann.

Das algorithmische Komponieren greift eine Idee und Konzeption der experimentellen Musikpadagogik
auf, deren Devise hiel3: Selbsttatigkeit von ganz Vorne an und Ausprobieren im sozialen Kontext. Da-
mals ging es darum, mit Kindern und Jugendlichen nicht irgendwelche fertigen Lieder oder Musikstu-
cke nachzusingen oder zu spielen, oder sie gar nur anzuhéren, sondern Musizierprozesse nach den
Regeln der Avantgardemusik selbst zu inszenieren. Diese sog. Spielkonzepte waren musikalisch be-
trachtet oft banal und grob, sie bewirkten aber in der Gruppe mehr als bloRes Reproduzieren oder
Zuhoren und Reden.

Algorithmisches Komponieren heifdt, Computerprogramme nach musikalischen Gesichtspunkten
selbst zu schreiben. Also, etwas aufzuschreiben, das Ergebnis anzuhéren, das Programm zu veran-
dern, es erneut anzuhoren usf. Die Beschéaftigung mit Algorithmen kann zu neuen musikalischen Er-
fahrungen fuhren.

»Entwickelnde Variationen* als Beispiel eines Algorithmus

Die entwickelnde Variation von Arnold Schdnberg ist ein prototypisches Modell fur einen rekursiven
Prozel. Jede Variation bezieht sich auf die vorige und ,vergif3t* immer mehr, wie das Thema lautete.
Es ist dabei gestaltheoretisch interessant, wie sich dies Morphing abspielt. In den beiden folgenden
Beispielen wird jede Variation durch denselben Variations-Algorithmus erzeugt. Um das musikalisch
elevante Morphing zu untersuchen, variiere ich den Algorithmus bei sonst gleichbleibendem Pro-
gramm.



e Beispiel ENTW_VAR: Der Kern des Programms. Algorithmus:in einem Dreiklang wird zufallig aus-
gewahlt ein Ton chromatisch erhght.

e Beispiel ENTWVARL1: Der Algorithmus besteht darin, zuféllig ausdgewahlte benachbarte Téne zu
vertauschen. Bei Wahl eines Themas aus Weberns Klaviervariationen hért man, wie schnell die
,Gestalt” sich auflost.

o Beispiel ENTWVARZ2: Der Algorithmus besteht darin, daf3 ein zufallig ausgewéhlter Ton chroma-
tisch transponiert wird. Bei Wahl des Webernthemas hort man, daf3 die ,Gestalt” sich trotz vehe-
menter VersttRe gegen die Zwdlftonregeln sich nur sehr langsam auflést.

Der Reiz des algorithmischen Kompoierens. Es macht Spalf3, solch ein Programm selbst auszutufteln
und dem Computer eine witzige Komposition zu entlocken. Zweitens kann man Hérerfahrungen und
Beobachtungen machen, Gber die man sonst - wenn tberhaupt - im Musikunterricht hochstens redet.
Und drittens bekommt man sofort musikalische Ideen und Fragen der Art: Wie muf3 ein Thema ausse-
hen, damit es bei einem bestimmten Algorithmus eine mdéglichst interessante Musik ergibt? Und, wel-
che Variations-Algorithmen bewirken musikalisch was?

Anmerkungen zu ,fraktaler Musik“

Das Programm mit der entwickelnden Variation zeigte eine erste und verbreitete Herangehensweise
ans algorithmische Komponieren: Man hat eine strukturelle musikalische Idee, von der man weif3, dal3
sie sich algorithmisieren laf3t. Und dann setzt man die Idee um und diskutiert anhand des fertigen Pro-
gramms kompositorische Fragen, die man hérend Uberprifen kann.

Eine weitere Herangehensweise ist die, die ,Musikalisierung“ protoypischer Computergrafiken zu un-
tersuchen. Es bietet sich fraktale Grafik an, die ja durch Algorithmen erzeugt wird. Fraktale Grafiken
haben verschiedenen Eigenschaften, die auch bei kreativen, musikalischen Prozessen vorkommen:

¢ Langsame Veranderungen kénnen unerwartet plotzlich in eine andere Qualitéat umschlagen,

o die Figuren selbst sind nicht geometrisch im euklidischen Sinne, sie sind aber auch nicht zufallig,
sie wirken vielmehr ,organisch®,

¢ trotz anhaltender Repetitionen gibt es keine wirklichen Wiederholungen, weshalb der Repetitions-
prozel’ nicht mechanisch, sondern nattrlich wirkt,

o die Figuren gruppieren sich nach Gestalten, sie wirken als ,Projektionsflache” fir Kreativitatstatig-
keit des menschlichen Geistes.

Wer sich langere Zeit mit fraktaler Asthetik beschaftigt wird den Verdacht nicht los, daR kreative musi-
kalische Tatigkeit eine fraktale Dimension hat. Bei Gruppenimprovisationen ist die Analogie am auffél-
ligsten. Einen Beweis dafir, dal3 Kreativitat fraktal ist, gibt es bisher meines Erachtens nicht. Auch
Pribrams ,holistische Theorie* des Gehirns ist noch zu allgemein, als da® konkrete Aussagen maoglich
waren. Und Mandelbrots Klassiker ,Die fraktale Geometrie der Natur® ist, wie er selbst sagt, nur ein
Denkanstol3 aufgrund von Analogiebildungen.

Ich mdchte nun ein Programm vorstellen, dessen Ansatz in einem Seminar erarbeitet worden ist, wo
die Frage diskutiert wurde, wie eine fraktale Grafik ,musikalisiert* werden kann. Das Programm enthalt
11 Lésungsmaoglichkeiten, die allesamt denselben Algorithmus verwenden (HUPFER.BAS).

Es macht nicht nur Spal3, stundenlang auf die Metamorphosen der fraktalen Bilder und Tongebilde zu
lauschen. Es macht auch Spal3, immer wieder neue Instrmentierungen, Anfangswerte, rhytmische
Strukturen etc. zu diskutieren. Interessant ist, daR es keine kanonische Ubertragung von Grafik auf
Musik gibt. Dies zeigt, daR die fraktalen Strukturen tatséchlich relativ neutrale Projektionsflachen fur
den menschlichen Geist sind.

Ich méchte hier das Kuriosum erwahnen, daf} die ,Psychologische Astrologie* (NIEHENKE 1994) das
Horoskop-Bild ebenfalls als eine ,Projektionsflache” betrachtet, die recht dhnlich wie die fraktale Grafik
funktioniert - mit dem Unterschied, daf3 die Anfangswerte sehr individuell/biografisch sind. Mein Pro-
gramm MIDI-Planetarium, das ich seit 3 Jahren konzertant einsetze, macht sich diese ldee musika-
lisch zunutze (STROH 1992).

AuBereuropdischen Stimmungen



Eine imperialistische Art der Verwendung von Musik als Projektionsflache des menschlichen Geistes
ist Weltmusik. Hier projiziert der Mitteleuropéer und Abendlénder seine Ton- und Klangvorstellung auf
die Musikkulturen der Welt, ohne zu versuchen, diese aus ihrem eignen Geiste heraus verstehen zu
wollen. Diese Art radikalen Konstruktivismus’ fihrt zu einer Verarmung unserer europaischen Wahr-
nehmung, zu einer Minderung der Gestaltqualitét von Musik und ist eigentlich nur legitimiert durch die
Tatsache, daf3 der européische musikalische Fortschritt nicht nur tber die Kulturen der Welt ausge-
gossen, sondern dort auch scheinbar freiwillig und meist mit Begeisterungaufgenommen wird.

Meine Erfahrung ist, daf3, sobald wir Tonsysteme aufRereuropdischer Musik authentisch im Rahmen
von Weltmusikprojekten reproduzieren, die Musik erheblich interessanter und farbiger wird. Dabei geht
es nicht darum, ein aufRereuropéisches Tonsystem ,richtig” in seinen Intervallstrukturen zu horen. Es
geht darum, den emotionalen Gesamtgehalt der Musik intuitiv wahrzunehmen.

Es ist leicht méglich, Synthesizer via Pitchbend oder Microtuning auereuropaisch zu stimmen und
Weltmusik entsprechend abzuspielen. Ich méchte dies an zwei Beispielen zeigen. Ich spiele zunéachst
zwei Passagen aus der Schoener-CD , Trance Mission® vor: Beispiel 4 (Sampler). Hier wird dasselbe
Thema von einem Gamelan und einem temperierten elektronischen Fagott gespielt. Schoener hatte
wohl keine andre Wahl. Ich denke, er hatte seine Freude daran gehabt, wenn er sein ganzes Stiick
inclusive jener Fagott-Passage in der Gamelanstimmung hatte spielen kénnen.

Ich habe ein Programm geschrieben, das Synthesizer nach musikalischen Gesichtspunkten umstim-
men kann. Solche Stimmungen kann man auch in einen kompletten Song einbauen. Zum Beispiel:

Der ,Embryo“-Musiker Michael Wehmeyer hat alte Hits von ,Embryo” als Midifiles herausgegeben.
Solche Files kann man Uber einen GM-Soundodul abspielen. Nur leider klingt alles temperiert: KAI-
RO1.MID. In einem Seminar haben wir diskutiert, wie die agyptischen Musiker wohl ,wirklich“ gespielt
haben. Und wir sind auf eine arabische Skala gestof3en, die genau paf3te. Das Ergebnis: KAIRO2.MID.

Meine These vom ganzheitlichen, nicht-analytischen Hoéren der hier verwendeten Stimmung kann man
leicht dadurch Uberprifen, daf3 man versucht, beide Fassungen des Stlcks geografisch zuzuordnen.
Ich habe das machen lassen: die temperierte Fassung klingt aufgrund der Uberméfigen Intervalle
nach ,Zigeuner® und Balkan, die andere Fassung nach ,Arabien“ und Wistensand.

Horpsychologische Experimente

Computer und algorithmische Musik kénnen die Hérerlnnen zu musikalischen Grenzerfahrungen fuh-
ren. Da Computer unerbittlich genau und griindlich arbeiten, kénnen sie Musik errechnen, tber die wir
im Alltag hinweghdéren. Im Barock gibt es eine Technik, in einstimmiger Musik Scheinpolyphonie zu
erzeugen: HB Bach-Partita fur Violine Solo. Die Regel dieser Polyphonie lautet: Liegen Tone nahe
beieinander, so hért man sie als eine Linie hintereinander, liegen sie weiter auseinander, so zerféllt die
Musik in zwei ,rdumlich® getrennte melodische Linien. Es gibt ein Laborexperiment, in dem man diese
Regel untersuchen kann: NOORDEN.BAS.

Interessant ist zweierlei: Es findet ein fast ,automatischer Umschlag der einen Horweise in die andere
statt und den Augenblick des Umschlags kénnen wir in gewissen Grenzen bewuf3t beeinflussen. Wie
ich mehrfach mit Studentinnen ausprobiert habe, sind diese Grenzen aber nicht beliebig verschiebbar.
Der radikale Konstruktivismus funktioniert hier nur innerhalb von ca. 2-3 Ganzténen.

Vom Erfinder Leo van Noorden wurde dies Horeperiment mit Kippfiguren verglichen. Heute im Zeitalter
des magischen Blicks liegt es nahe, an 3D-Bilder zu denken. Ich habe daher die musikalischen Kippfi-
guren mit einem Schriftbild gekoppelt, das sich mit einem ,weichen Blick“ so verfolgen laRkt, dal} es
plétzlich aus der Ebene (2-Dimensionalitat) in die RAumlichkeit (3-Dimensionalitat) umschlagt, um
anschlieend kontinuierlich an Tiefe zuzunehmen. Verfolgt man das Programm analytisch mit ,hartem*
Blick, so kann man das Programmierprinzip erkennen: die Buchstaben riicken im Ryhthmus der Musik
nach und nach ziehharmonikaartig zusammen, und zwar die unteren Reihen enger als die oberen. Aus
dieser Art Perspektivischer Anordnung konstruiert das menschliche Gehirn den beriihmt gewordenen
3D-Eindruck, falls das Auge nicht fokussiert.

Ich spiele das Beispiel NOORDEN.BAS noch 3 Mal durch:

1. Beobachten Sie das erste Mal analytisch den Vorgang der Ziehharmonika!



2. Versuchen Sie sodann mit ,weichem® Blick durch den Bildschirm hindurchzusehen, bis Sie pro
Zeile 5 statt 4 Buchstaben erkennen. Und nun behalten Sie diese Betrachtungsweise bei, wahrend
das Programm ablauft.

3. Haben Sie auf die Musik geachtet? Haben Sie die musikalische Kippfigur bemerkt? Wahrscheinlich
nicht. Daher versuchen Sie nunmehr uner Beibehaltung der ,weichen® Betrachtungsweise auf die
Veranderung der Musik zu achten!

Sie kénnen bei diesen Ubungen viel Giber sich selbst erfahren. Sie kénnen ansatzweise bemerken, daf
Sie die Bildveranderung und die Musik auf zwei unterschiedliche Weisen anhéren kénnen: von innen
heraus, analytisch, genau fokussiert - und von auf3en her, hindurchsehend, ganzheitlich, Bild und Mu-
sik ,geschehen lassend®. Die Pragnanz des 3D-Bildes und der Kippfiguren weist uns darauf hin, dafi3
solch ein ,geschehen Lassen® nichts Ddsiges oder Unscharfes ist, sondern - fast im Gegenteil - ein
ProzeR &uerster Pragnanz. Eine besondere Art von ,Durchblick®! Ubung und Gelassenheit spielen hier
eine Rolle. Im Extremfall ist es sogar moglich, die beiden barocken Horweisen, die in Noordens
Laborexeriment veeint sind, gleichzeitig einzunehmen! Versuchen Sie, das abschlielRende Horbeispiel,
in dem Kippfiguren in einem musikalischen Kontext vorkommen, in dieser Weise wahrzunehmen:
SchluRbeispiel bei NOORDEN.BAS.

SchluBbemerkung zum ,,radikalen Konstruktivismus*“
Die Beispiele ausgewertet

Ich habe in meinem Vortrag einen merkwirdigen Weg zuriickgelegt. Begonnen habe ich mit einer
Theorie, die denkbar weit weg ist vom radikalen Konstruktivismus. Ich habe dann medienpadagogisch
fur das algorithmische Programmieren von Musik pladiert als Weg, selbstbestimmt mit Computern und
ihrem Fetischcharakter umzugehen. Die Programme, die ich beispielhaft vorgefihrt habe, fihrten zu
musikalischen Grenzerfahrungen und damit zu einer Bewuf3theit tber die Eigenaktivitat unseres
menschlichen Geistes. Bei der entwickelnden Variation wurde die Gestaltwahrnehmung tberprift, bei
der fraktalen Musik die Variabilitdt der Verknipfung von Bild und Ton, bei den aul3ereuropéischen
Stimmungen die intuitive Verbesserung von Weltmusik und beim Gestaltexperiment die Aktivitat des
menschlichen Horbewultseins und seine objektiven Grenzen.

Das heildt: eine gegen den ,,Agnostizismus® des radikalen Konstruktivismus gerichtete Konzeption
bringt Erfahrungen hervor, die Elemente des radikalen Konstruktivismus zu illustrieren oder gar zu
beweisen scheinen!

Wie ist das zu verstehen?
Ich verstehe es so, daf3

e erstens, wie schon gesagt, die Kritik des postmodernen Denkens an der kritischen Theorie weniger
gegen den theoretischen Kern dieser Theorien, sondern vielmehr gegen den moralischen Uberbau
gerichtet ist, und daR

¢ sofern an dem Begriff und Ziel von Selbstbestimmung festgehalten wird, mediendidaktische Kon-
zeptionen einigermalen moralfei formuliert werden kénnen, und dafld

e drittens die kritische Theorie und ihre mediendidaktischen Konzeptionen auf einer anderen Ebene
wirken und zutreffen als der radikale Konstruktivismus. Letzterer warnt die Wissenschaft vor angeb-
lich objektiven WertmalRstaben, vor einem objektiven Bezugspunkt menschlichen Handelns, vor
dem Bayerischen Kruzifix. Er beweist aber nicht, dal Menschen glicklicher sind, wenn sie einfach
alles so nehmen, wie es erscheint.

Die Frage jedes einzelnen Menschen an sich selbst, ob er sich selbstbestimmt fihlt und ob er selbst-
bestimmt ist, braucht nicht zu verstummen. Es ist ein Unterschied, ob ein Mensch - mit Worten der
kritischen Theorie - sich Wirklichkeit selbst- oder fremdbestimmt aneignet, ob er - mit Worten des radi-
kalen Konstruktivismus - sich seine Wirklichkeit im Zustand der Selbst- oder Fremdbestimmung selsbt
konstruiert. Und dieser Unterschied reicht zur Entwicklung eines menschenfreundlichen, emanzipatori-
schen Konzepts fiir Medienpadagogik aus.



Erlauterungen zu den Programmen auf Diskette

ENTWVAR.BAS: Entwickelnde Variation

Ein Programm, das ein musikalisches Pattern nach dem Prinzip von Schénbergs Entwickelnder Varia-
tion verandert. ENTWVARL1.BAS enthdlt den Variationsalgorithmus: zwei benachbarte Téne werden
vertauscht, ENTWVAR2.BAS den Algorithmus: ein Zufallston wird chromatisch versetzt.

Das Programm ermdglicht es, Patterns explizit einzugeben oder von Diskette zu laden. Das Aus-
gangspattern kann nach einer gewissen Anzahl von Variationen wieder ,restauriert* werden. Das Ab-
spieltempo ist einstellbar. Alle Vorgéange werden grafisch angezeigt. Als Dateien wird eine chromati-
sche Tonleiter (CHROMAT.DAT) und eine Passage aus Weberns Klaviervariationen op. 27 (WE-
BERN.DAT) mitgeliefert.

HUPFER.BAS: fraktale Musik

Ein Programm fir fraktale Musik fiir einen bunten Bildschirm (Fernseher) mit 320x200 Pixel. Bei SW-
Darstellung ist der aktive Bildschirm entsprechend kleiner. Der verwendete Algorithmus ist der
.Hupferalgorithmus* (siehe ,,Spektrum der Wissenschaften“ 11/1986, S. 6-13). Das Programm zeigt
das vielfaltige und chaotische Wirken eines einzigen Algorithmus mit 11 unterschiedlichen Anfangs-
werten und musikalischen ,Lésungen“ des Problems der Bild-Klang-Ubertragung. GM-Geréte werden
automatisch richtig eingestellt. (Vollprogramm mit ausfiihrlichem Begleitheft: 10 DM.)

Nach Laden startet das Programm mit dem 1. Preset. Der Bildschirm zeigt folgende Angaben:

Im Mittelfed zunéchst das fraktale Bild (bunt!),

ganz links oben in der Ecke die eben gespielte Taste (Tastennumer),

weiter rechts oben die drei Anfangswerte des Hipferalgorithmus,

unten links die Anzahl der rekursiven Durchlaufe des Algorithmus,

¢ rechts unten die Nummer des Presets.

Um zu sehen, wo der Computer gerade zeichnet, kann mit rechtem Mausklick der Bildschirm geldscht
werden. Mit einem linken Mausklick kann ein Parameter im Algorithmus minimal verandert werden.!
Mit einem gleichzeitigen Klick beider Maustasten gelangt man zu den nachsten Presets: neue Sounds,
neue Anfangswerte (siehe links oben), neue Musik.

Beendigung des ganzen Programms durch HELP.

SC_EDITOR.BAS: der Soundcanvas wird feingestimmt

Dies ist eine Demo-Version des kommerziellen Programms zur Erstellung, Berechnung und Archivie-
rung von Stimmungen fiir den ,Soundcanvas SC55“ von Roland (Preis 30 DM). Die temperierten Tas-
ten kdnnen um einen Halbton nach oben und unten in Cent verstimmt werden. Jeder ,Part“ des
Soundcanvas kann eine eigne Stimmung erhalten: somit kdnnen bis zu 16 Stimmungen gleichzeitig
gespielt werden. Es gibt verschiedene Pages: neben der Editor-Page (= Hauptseite) eine zur Einstel-
lung der GM-Sounds und eine zur komfortablen Berechnung von Intervallen, Centwerten und Stim-
mungswerten des Soundcanvas.

Alle Operationen werden mit der Maus bedient: linke Maus erhéht die Werte, rechte Maus erniedrigt
sie. Erlauterung samtlicher Funktionen des Programms tiber HELP. Jede Anderung auf der Editor-
Page wird sofort an den Soundcanvas ubertragen. Man kann aber auch die komplette Stimmung mit-
tels ,SEND* auf einmal Ubertragen.

Zwei Stimmungen sind mitgeliefert: KAIRO.TUN ist die arabische Stimmung eines Songs der Ethno-
Popgruppe Embryo, BALI_SY.TUN ist die Gamelanstimmung die die ,Bali Symphony* spielt, einer
Gruppe auf Eberhard Schoeners CD ,Trance Mission®. (Analog aufgebaute Editoren gibt es fur Korgs
workstations M1, T3 und 05R/W und fiir Yamahas DX 7Il, SY 77.)

NOORDEN.BAS: ein barocker Effekt als Experiment mit magischem Blick



Eine Weiterentwicklung des Gestalt-Experiments von Leo van Noorden (1975) zu musikalischen Kipp-
figuren in Verbindung mit dem ,magischen Blick®. Bendtigt wird ein Soundmodul mit Pitchbend (Range
12 auf Ch# 2). Voreinstellungen sind fir GM getroffen, beim Soundcanvas auch fiir Pitchbend-Range.

Das Programm verbindet die ,musikalischen Kippfiguren“ nach Noorden mit einem sich analog veran-
dernden 3D-Bild. Bei ,weichem Bick* (d.h. 5 statt 4 Buchstaben pro Zeile) verandert sich das Gesamt-
bild mit zunehmendem Tonhdhenabstand aus einem 2D- in ein plastisches 3D-Bild. Dem ,Umkippen®
der Dreitonfigur in zwei getrennte melodische Linien unterschiedlichen Metrums nach Noorden ent-
spricht dabei das ,Umkippen® des Bildes von der 2- in die 3-dimensionale Darstellung. Das Grundex-
periment kann mehrfach durchlaufen werden (linke Maus). Bei Beendigung (rechte Maus) folgt noch
eine Anwendung des horpsychologischen Phanomens als ,African Drumming®, die sich von selbst
versteht.

ORPHEUS.BAS: Software-Simulation einer Brain-Mashine

Softwaresimulation der Brainmashine ,,Orpheus” (die 1000 DM kostet), mit erheblich erweitertem Um-
fang. Zur Lichtansteuerung ist allerdings eine midifizierte Lichtblitzanlage erforderlich. Das Programm
ist flir GM (bei Verwendung der Default-Midikanéle) voll instaliiert. Es werden zwei Sinusténe mit pla-
netarischer Grundfrequenz nach Hans Cousto dargeboten, die zudem in einer planetarischen Gehirn-
wellenfrequenz schweben.

Das Programm hélt 14 Planetenténe nach Cousto. Es gibt in knappen Stichworten die therapeutisch-
astrolgische Wirkung der Frequenz an. Es fiihrt die Schwebungsfrequenz und den zugehérigen Ge-
hirnwellenfrequenzbereich auf. Fir binaurale Schwebungen, die ,Orpheus” intendiert, ist ein Stereo-
kopfhorer zu verwenden. Monaurale Schwebungen entstehen dann, wenn die Audiowiedergabe auf
Mono geschaltet ist. (Dann sind die Schwebungen aber unangenehm.)

Die Audiosignale werden defaultmafig Uber die Midikanale 2 und 3 wiedergegeben. Zudem werden -
falls vorhanden - midifizierte Stroboskope angesteuert. Dies geschieht Uber Kanal 1, der bei einer
akustischer Nutzung stummzuschalten ist.

PYTH_DEMO.PRG: der pythagoreische Quintenzirkel

Eine Visualisierung des pythagoreischen Quintenzirkels. Die Tone sind auf einem DX 7II auch hérbar
und, nachdem die Demonstration vorbei ist, auf den Tasten spielbar.

KAIRO.MID und MAYDAY.MID

Dies sind Midifiles, die auf Midifileplayer abgespielt oder von einem Midirecordingsystem geladen
werden kdnnen. Fur GM-Soundmoduln sind alle Voreinstellungen getroffen, bei KAIRO2.MID wird der
Soundcanvas auch entsprechend dem Song gestimmt. ,Kairo by Night* heil3t der Titel der Gruppe
»=Embryo* auf KAIRO1.MID (temperiert) und KAIRO2.MID (arabische Stimmung). MAYDAY .MID ist
eine halbstiindige Brainlab-Session, die im Chillout-Raum auf der Berliner Mayday ‘94 rund um die Uhr
eingesetzt worden ist. Eine vollstandige Auffihrung setzt voraus, dalR eine midifizierte Stroboskopanla-
ge zur Verfiigung steht. Gewisse Vorstellungen vom Brainlab-Effekt kann aber auch die akustische
Rezeption Uber Kopfhdrer vermitteln. (Es fehlen die zusatzlich zu den GM-Sounds eingesetzen
Didjeridu-Sample-Klange.)
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NB 3: aus Bachs Sonate Nr. 3 in C-Dur fir Violine Solo, 4. Satz
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