Carl Parma/ Constanze Rora

Hyperscore - Eine Kompositionssoftware für Schüler

Musikalische Komposition ist ein Phänomen der westeuropäischen Kunstmusik und entstand mit der Möglichkeit zur Notation. Vorher wurde die Musik im Gedächtnis der Musiker aufbewahrt, erst vom 11. Jahrhundert an bot die Notation einen externen Speicher. Die Möglichkeit, Musik zu verschriftlichen, veränderte die Musik. Ebenso wie sich sprachliche Texte einer oralen Kultur in Hinsicht auf formelhafte Wendungen, Wiederholungen zum Beispiel von denen einer Schriftkultur unterscheiden, unterscheidet sich schriftlose Musik von komponierter. Mit der Notation ist die Bewältigung eines erweiterten Klangmaterials und eine Verringerung der Regelhaftigkeit möglich; da man nicht mehr auf die Stegreifausführung der zweiten Stimme angewiesen ist, kann diese sich entfalten und individueller werden; sie wird komponiert. Die Entwicklung der Musik zur autonomen Kunst ist gebunden an das Prinzip der schriftlichen Komposition.

Vor diesem Hintergrund scheint es wünschenswert, Komposition als eine wesentliche aktive Komponente in den Unterricht einzubringen. Mit Schülern zu komponieren ist ein Mittel, um sie mit den Gestaltungsprinzipien komponierter westeuropäischer Kunstmusik vertraut zu machen. Im bewußten Umgang mit begrenztem Material und den Ausschöpfungen seiner Möglichkeiten als Prinzip motivisch-thematischer Arbeit kann die Wirkung formgebender Mittel wie Wiederholung, Kontrast, Variation etc. erprobt werden. Allerdings setzt Komponieren auch musikalische Kenntnisse und Fähigkeiten voraus, die oftmals nicht vorhanden sind. Dies führt dazu, dass Komponieren eher selten im Unterricht praktiziert wird. 

Durch eine Software, die kürzlich von Graduierten des MIT Media Laboratory in Cambridge, Massachusetts (USA) im Rahmen des internationalen musikpädagogischen Projektes Toy Symphony entworfen wurde, könnte sich dies ändern. In dem Toy-Symphony-Projekt geht es darum, Kindern über das Medium des Computers den Zugang zur westlichen Kunstmusik dort zu ermöglichen, wo er durch den Mangel an musikalischer Eigentätigkeit gefährdet ist. Unter der Leitung des Komponisten und MIT-Professors Tod Machover entwickelten Graduierte des MIT verschiedene Formen computergestützter Klangerzeuger und eine Kompositionssoftware, die in den Konzerten des Toy-Symphony-Projekts von Kindern gespielt und angewendet zum Einsatz kommen.
 

Die Kompositionssoftware wurde von Mary Farbood und Egon Pasztor entwickelt. Mit ihr komponierten im Februar 14 Kinder der Berliner Carl-Orff-Grundschule dreiminütige Musikstücke, von denen eine Auswahl durch das Deutsche Symphonie Orchester Berlin unter der Leitung von Kent Nagano aufgeführt wurde. Im Folgenden soll diese Kompositionssoftware kurz vorgestellt werden. Sie läßt sich kostenlos aus dem Netz herunterladen, braucht nur wenig Speicherkapazität, ist einfach in der Anwendung und kann deshalb, wie wir meinen, problemlos in den Musikunterricht mit Kindern und Jugendlichen ab 10 Jahren eingesetzt werden.
 Außerdem kommen in den hinzugefügten Kästen auch ihre Erfinder Mary Farbood und Egon Pasztor sowie der pädagogische Berater des MIT Media Lab, Kevin Jennings zu Wort. Die kurzen Texte sind Zusammenfassungen eines Gespräches, das wir am 21. 2. 2002 in Berlin mit ihnen führten. 

Mit dem Programm Hyperscore läßt sich ohne Noten oder andere musikalische Vorkenntnisse komponieren. Zunächst werden beliebig viele Motive entworfen. Hierfür gibt es Motiv-Fenster, in die per Mausklick Töne eingeben werden können. Es gibt keine Notenlinien und auch keine gewöhnlichen Notenformen; die tropfenförmigen, querliegenden Tonsymbole sind innerhalb eines begrenzten Rahmens nach oben und unten verschiebbar. Da auch ihre Größe und Abstände bestimmt werden können, und auch der Länge der Motive keine Grenzen gesetzt sind, lassen sich in die Motivfenster ganze Liedmelodien eingeben. Jeder eingegebene Ton, kann hörbar gemacht werden. Zu jedem Motivfenster gehört das Symbol eines farbigen Stiftes. Mit diesem können (nach Eingabe des Motivs) in ein Partiturfenster Linien gezeichnet werden. Die Linienfarbe steht für das betreffende Motiv. Wird mit einer Farbe eine gerade Linie parallel zur Zeitlinie, die als schwarzer Stich durch das Partiturfenster führt, gezogen, wiederholt sich das eingegebene Motiv fortlaufend. Steigt die Linie an, ändert sich die Tonhöhe bzw. die Melodierichtung des Motivs. Mit derselben Farbe oder, hat man zuvor mehr als ein Motiv eingegeben, auch mit einer anderen Farbe, können weitere Linien hinzugefügt werden. Die Länge der Linien bestimmt darüber, ob ein Motiv in seiner vollen Länge erklingt, oder nur in seinem ersten Teil. So läßt sich eine Art Motivabspaltung vornehmen. Was den Zusammenklang der Stimmen anbetrifft, so lassen sich verschiedene Modi einstellen. Im Dur/Moll-Modus, werden die Linien bzw. Stimmen automatisch harmonisch aufeinander abgestimmt. Durch ein Verbiegen der schwarzen Zeitlinie mit der Maustaste lassen sich harmonische Funktionen zuordnen, die dann für alle übereinander liegenden, gleichzeitig erklingenden Töne Geltung besitzen. Im Non-Modus findet die harmonische Angleichung der Stimmen aneinander nicht statt, das Klangergebnis ist dementsprechend unkonventioneller.

Was ist mit diesem Programm kompositorisch für Schüler möglich? Grundsätzlich ist festzustellen, dass die Möglichkeiten mit der Kenntnis der Funktionsweise des Programms wachsen. Insbesondere für Benutzer mit musikalischer Vorbildung gilt, dass sie zunehmend die Mechanismen durchschauen lernen, nach denen z. B. ein über die farbige Linie ins Partiturfenster eingegebenes Motiv sich durch die Linienführung verändert, bzw. welche harmonische Funktion durch die Verbiegung der Zeitlinie jeweils erreicht wird. Da aber nicht Ton für Ton eingegeben wird, sondern der Schwung der Linie immer noch einen gewissen Zufallsanteil bedingt, bleibt auch für den musikalisch Fortgeschrittenen der Spielcharakter der Software erhalten. Dem Ungeübten wie dem Fortgeschrittenen ermöglicht die Arbeit mit dem virtuellen Buntstift eine Herangehensweise, bei der Zufall und Kalkül beteiligt sind. Angeregt durch die Situation des Zeichnens entstehen Linien, die durch visuelle Reize ebenso bestimmt sein können wie durch akustische. Von dem geübten Benutzer werden die Linien zunehmend hinsichtlich des erwarteten klanglichen Ergebnisses geformt. Aber auch hieraus entsteht ein Bild, das zu dem hörbaren Musikstück ein charakteristisches, sichtbares Pendant bildet. An ihm lassen sich bestimmte musikalische Eigenschaften wie Wiederholung, Verwendung des gleichen motivischen Materials, Pausen, Dichte der musikalischen Ereignisse, Anzahl der Stimmen unmittelbar ablesen, während sich andere Eigenschaften wie der Charakter der melodisch-rhythmischen Gestalt, also das, was sich hinter einer gezeichneten Linie verbirgt, nur über das Nachlesen in den Motivfenstern visuell nachvollziehen lassen. Auch dies ist ein interessanter Aspekt musikalischen Lernens, bei dem es zu einem nicht unwesentlichen Teil um die mentale Repräsentation von Musik geht, die wiederum mit den Möglichkeiten der Visualisierung im engen Zusammenhang steht. 

In der Berliner Realisation des Toy-Symphony-Projekts saßen die 10-12-jährigen Kinder an insgesamt neun Nachmittagen jeweils zu zweit an einem Computer, um ihre Stücke zu komponieren. Die Aussicht, das eigene Stück durch die Streicher des Deutschen Symphonie Orchesters Berlin aufgeführt zu sehen, sowie der Unterhaltungswert der Software selbst führten zu einer bemerkenswerten Motivation: die Kinder kamen teilweise bis zu einer halben Stunde früher und waren während der anderthalbstündigen Veranstaltung konzentriert bei der Sache. Die pädagogische Betreuung bestand bei den ersten Treffen darin, Aufgaben zu stellen, um zu einem intensiven Kennenlernen der Software anzuregen. Bei den späteren Treffen, als die Kinder mit der Arbeit an ihren Stücken begonnen hatten, bestand die pädagogische Betreuung darin, sich außerhalb der Unterrichtszeit die Stücke der Kinder anzusehen und zu überlegen, welche Anregungen die Kinder für die Weiterarbeit brauchten. Diese Anregungen wurden dann entweder als Aufgabenstellung für die ganze Gruppe formuliert oder individuell für die einzelnen Stücke gegeben.

Die Umwandlung der Graphiken in Noten ist mit dem Computer und einem der gängigen Notationsprogramme (z. B. Finale) möglich. Allerdings ist das Umwandlungsverfahren nicht ganz unkompliziert, da das Arrangement von Hand gemacht werden muss. Die Motive und Melodien erscheinen in einer Vielzahl von Systemen und müssen erst auf die gewünschte Stimmenzahl (z. B. vierstimmigen Streichersatz) reduziert werden. In Berlin übernahmen dies die MIT Mitarbeiter, die zwei Tage vor dem Konzert die Stücke der Kinder für Streichorchester arrangierten. 

Im Verlauf der Arbeit an ihren Stücken lernten die Kinder, was ein Motiv ist. Sie dachten sich ganz unterschiedliche Arten von Motiven aus, setzten sich mit den Gestaltungsaspekten Spannung, Höhepunkt, Kontrast auseinander, lernten die Möglichkeit der Wiederholung und Variation zu nutzen und überlegten sich zuletzt Titel für ihre dreiminütigen Stücke. Der Umgang mit der Software wurde im Verlauf der Arbeit immer differenzierter, indem die optische Gestaltung zunehmend in den Dienst der akustischen gestellt wurde.

MARY FARBOOD

Musikwissenschaftlerin und Komponistin(Harvard University) und Informatikerin (Massachusetts Institute of Technology; MIT), Doktorandin bei Tod Machover am MIT Media Lab

Sie entwickelte die Kompositionssoftware Hyperscore gemeinsam mit Egon Pasztor. Dabei war es ihr Ziel, eine Möglichkeit zu schaffen, die es Leuten ohne musikalische Vorbildung erlaubte, ihr eigenes Stück als Zeichnung zu entwerfen. Um dies möglich zu machen, ist es nötig, Zeichnungen in eine allgemein verständliche Weise in Musik zu übersetzen. Der größte Teil der Arbeit an Hyperscore bestand darin, ausgehend von einer anfänglichen Version, in der die zeichnenden Personen wenig kontrollierenden, absichtlichen Einfluß auf das Klangergebnis hatten, das sich ausgehend von der Zeichnung einstellte, zu einer Version zu gelangen, in der die Spieler fast alles kontrollieren können. Die erste Version war wenig interessant für die Spieler, da Ursache und Wirkung in keinem ersichtlichen Zusammenhang standen, d. h. der Spieler zeichnete eine Linie und es ergab ein klangliches Ergebnis, aber welche Linie für welchen Klang stand, war für den Spieler nicht nachvollziehbar. Die jetzt vorliegende Version bietet den Benutzern sehr weitreichende Kontrollmöglichkeiten. Trotzdem bleibt aber ein Stück, das mit Hyperscore komponiert wurde, immer beeinflußt von der Software und ihren Möglichkeiten und Vorgaben.

Hyperscore war als Bestandteil des Toy-Symphony Projektes von Anfang an für Kinder gedacht. Allerdings kann Hyperscore auch von musikalisch vorgebildeten Erwachsenen dazu benutzt werden, um aus Spaß schnell ein Stück zu erfinden. Es läßt sich sehr leicht und schnell mit Hyperscore Musik erfinden, weil man einfach nur ein paar Linien ziehen muss. 

EGON PASZTOR, Informatiker, entwickelte zuvor Graphikprogramme, Postgraduate am MIT Media Lab

Egon Pasztor , obwohl selbst kein Musiker, wurde bei der Entwicklung von Hyperscore in alle Entscheidungen, die die Musik betrafen, einbezogen. Dies erlaubte ihm, eine der musikalischen Seite adäquate Benutzeroberfläche zu entwickeln. Zwar würde er sich nach den Erfahrungen mit der Hyperscore-Entwicklung immer noch nicht als Musiker bezeichnen - obwohl er sich eine Menge spezifisch musikalischer Dinge hat aneignen müssen - jedoch ist er davon überzeugt, dass er - sollte er einmal komponieren wollen - auf das Programm Hyperscore zurückgreifen würde. Für ihn ist das MIT Media Lab eine weltweit einzigartige Forschungsstätte, an der Wissenschaftler verschiedenster Disziplinen sowie Künstler und Musiker gemeinsam Grundlagenforschung betreiben, um diese dann allen zugänglich zu machen. Die beträchtlichen Mittel hierfür müssen über Sponsoren eingeworben werden - im Falle des TOY SYMPHONY Projektes immerhin mehrere Millionen Dollar. Die Zukunft von Hyperscore sieht Pasztor in einer interaktiven Website, die jeder besuchen kann, um sich die Software herunterzuladen, sich mit Hyperscore komponierte Stücke anzuhören und um eigene Stücke zu veröffentlichen. Möglicherweise entsteht so eine weltweite Hyperscore Community.

KEVIN JENNINGS, Musiklehrer, pädagogischer Berater des MIT Media Lab Dublin sowie Doktorand am Trinity College Dublin

K. Jennings sieht in Hyperscore ein besonders geeignetes musikpädagogisches Instrument, weil hier ein Ausgleich zwischen den Einflußmöglichkeiten der Benutzer auf das Ergebnis einerseits und den Vorgaben der Software andererseits besteht und ein klanglich ansprechendes Ergebnis zu erreichen ist. Durch die Einflußmöglichkeiten, die im Verlauf der Hyperscore Entwicklung immer stärker wurden, hat die Software auch an pädagogischem Wert gewonnen. So ist Jennings überzeugt, dass Hyperscore auch in der Arbeit mit 16/17-jährigen Schülern eingesetzt werden kann. Sie läßt sich sowohl für sehr elementare wie auch sehr komplexe Vorhaben nutzen. Grundsätzlich wäre es aus seiner Erfahrung auch denkbar, Musikstudenten in den ersten Semestern durch Hyperscore mit elementaren musikalischen Gestaltungsmitteln aktiv vertraut zu machen. Zwar eignet sie sich weniger, um den Aufbau einer Fuge zu erlernen, sehr wohl aber um den Umgang mit einer musikalischen Idee, ihre Weiterführung und Entfaltung zu demonstrieren. Auch andere kompositorische Prinzipien wie Form, Gleichgewicht, Gestaltung von Anfängen und Schlüssen lassen sich hier sehr anschaulich nachvollziehen. Als professionellen Musiker lassen ihn jedoch die 10 Prozent, die nicht kontrolliert werden können, sondern dem Zufall überlassen bleiben, unbefriedigt; ab einem bestimmten Punkt verlangt es ihn nach dem Notenbild, um damit weiterzuarbeiten - was insofern kein Problem darstellt, als die Ergebnisse vom Computer in Noten übertragen werden können. Grundsätzlich gilt jedoch, dass die in der Software zwangsläufig gegebenen Einschränkungen auf einem niedrigen musikalischen Niveau das Komponieren erleichtern, bzw. überhaupt erst als Erfahrung ermöglichen; bei einem weitergehenden Gestaltungsanspruch werden allerdings die Grenzen der Software offensichtlich.

Mögliche Aufgabenstellungen:

· Aus zwei kontrastierenden Motiven ein Stück schreiben

· Einen Höhepunkt gestalten

· Spannung erzeugen

· Eine kurze Geschichte erfinden und vertonen

· Ein Gespräch zwischen zwei unterschiedlich gestimmten Gesprächsteilnehmern erfinden (Langeweile/Wut; Verliebtheit/Spott; Übermut/Schläfrigkeit; etc.)

· Ein Kinderlied in seine Motive aufteilen und aus diesen Motiven ein Stück machen

· Ein Rondo schreiben
· Ein dreiteiliges Stück mit deutlichem Kontrastteil und Reprise schreiben
Gestaltungsaspekte:

Im Motivfenster: 

Verhältnis der Tondauern, rhythmische Struktur: Diese Aspekte sind besonders wichtig, wenn im Dur/ Moll-Modus gearbeitet wird. Denn dann erscheint das komponierte Motiv nicht in seiner melodischen Originalgestalt, sondern als Dreiklangsbrechung. Erhalten bleibt - neben der Melodiekontur - nur der Rhythmus. 

Länge und Charakter des Motivs: Die Motivfenster sind beliebig erweiterbar. Es ist also sowohl möglich ganze Melodien hineinzuschreiben wie auch die Erfindung kurzer Motive. Je nach seiner Länge und seinem Charakter eignet sich ein Motiv eher als Haupt- oder als Nebenstimme.

Bewegungsform des Motivs: Schritte, Sprünge, Unterbrechung durch Pausen, Bewegungsrichtung, Endung offen oder geschlossen.

Im Partiturfenster:

Stimmen: In welcher Höhe klingt ein Motiv am besten; jeweilige Verhältnisse der Stimmen zueinander entscheiden und variieren: als Frage /Antwort oder Hauptstimme und Begleitung oder einander nachahmend, z.B. fugiert oder als Streitgespräch, gleichzeitig oder abwechselnd etc.

Gliederung/ Aufbau eines Stückes: nicht immer alle Motive zugleich verwenden; unterscheidbare Abschnitte schaffen; Wiederholungen einfügen; Höhepunkte entwickeln; Spannung herstellen.

Stimmung/ Charakter: Stimmung oder Charakter eines Stückes verdeutlichen; Kontraste zwischen den Charakteren unterschiedlicher Abschnitte herstellen; 

Anfänge/ Schlüsse: wirkungsvollen Anfang finden, deutliches Ende setzen;

� Vergl. C. Rora: Interaktion, Moderation und andere Kinderspiele. Zur Premiere des Toy-Symphony-Projektes in Berlin. nmz 4/02, S. 15


� Die Software Hyperscore ist unter der folgenden Adresse zu finden: www.media.mit.edu/hyperins/projects/hyperscore.html


Außerdem braucht man noch einen Treiber (DirectX8), der auch kostenlos heruntergeladen werden kann: www.microsoft.com/directx/homeuser/downloads/default.asp


Eine zweisprachige Anleitung (englisch/deutsch) ist bei den Autoren zu erhalten. 
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