Notizen zu Single Finger Mode fir

Klavier und Computer

Simon Bahr

Single Finger Mode ist ein Stiick fiir Kla-
vier und Computer. Der*die Pianist*in spielt
zusammen mit dem Computer auf demselben
Instrument. Das Klavier muss daher mit einer
MIDI-Schnittstelle (Ein- und Ausgang) ausge-
stattet sein. Das Stiick ist algorithmisch kom-
poniert, was es dem Computer ermoglicht die
Genauigkeit der Live-Performance (Tonhohen,
Dauer, Dynamik, usw.) im Vergleich zur Par-
titur zu bewerten. Je besser der Computer die
Leistung bewertet, desto mehr wird er gezahmt
und passt sich der gespielten Musik an. Je we-
niger gut der Computer die Leistung bewer-
tet, desto mehr erwacht er zu eigenem Leben:
Er mag tonale Akkorde und Konsonanzen sehr

und ist immer fiir etwas Spafl zu haben.

Technische Realisation

Das Stiick wurde auf einem Linux-Computer
mit Steal Bank Common Lisp und Pure Da-
ta 0.50.2 realisiert. Die Auffithrung erfordert
das Lisp-Package Slippery Chicken von Mi-
chael Edwards! und die Pure Data Library
mrpeach von IOhannes m zmolnig?. Lisp und
PD kommunizeren via Open Sound Control.

Zur Auffihrung ist die Datei singlefingermode-

Thttps:/ /michael-edwards.org/sc/
2https://puredata.info/downloads/mrpeach

perform.lsp zu laden und das PD-Patch zu
starten. Midi-Ein- und Ausgang von PD sind
mit dem Klavier zu verbinden. Das Stiick wird
im PD-Patch gestartet und gestoppt. Weitere
Interaktionen mit dem Computer wahrend der

Auffithrung sind nicht erforderlich.

Zur Komposition

In der Notation des Stiicks wird nur eine vor-
ab definierte Gruppe der Tasten der Klavia-
tur verwendet.®> Der Computer kann samtli-
che Tasten der Klaviatur bedienen. Fir jede
seitens des*der Performer*in spielbarer Taste
wird ein Regelsatz definiert. Die Regeln bein-
halten (1.) welche Tasten dieser Taste folgen
diirfen, (2.) welche Dauer die néachste Note ha-
ben wird, (3.) relativ zur n-ten letzten Note,
(4.) welche Dauer die vorhergehende Pause ha-
ben wird, (5.) relativ zur n-ten vorhergehende
Note und (6.) welche Dynamik die Note haben
wird (7.) relativ zur n-ten letzten Note. Auf
Basis dieser Regeln ist es moglich, sowohl in
der Komposition als auch wahrend der Perfor-
mance die Eigenschaften der jeweiligen nachs-

ten Note zu berechnen.*

3Alle iibrigen Tasten werden in der Performance als
;schwerwiegende Fehler‘ bewertet.

4Diese Berechnung ist immer relativ, kann in der Per-
formance also auf absolute Zeit- und Velocitywerte,



Es werden bestimmte Grenzwerte fiir Dau-
ern und Dynamiken festgelegt, die wéahrend
der Komposition nicht tiber- bzw. unterschrit-
ten werden sollen.® Da jede Tonhohe einen be-
stimmten Moglichkeitsraum an Folgetonen —
und damit auch Dauern, Dynamiken, Pausen
— mit sich bringt, konnen verschiedene Kan-
didaten ermittelt werden, die auf das jeweils
vorherige Ereignis folgen kénnen. Sofern sich
samtliche Parameter eines Folgekandidaten in-
nerhalb der Grenzwerte bewegen, wird er in
Betracht gezogen. Kommt kein Kandidat zu-
stande, dann endet das Stiick. Es endet aufler-
dem sobald 1000 Tone erzeugt wurden.

Wahrend der Kompositionsagorithmus in ei-
ner Schleife die Tone des Stiicks ermittelt, wird
fir jede Tonhohe die Haufigkeit ihres Auftre-
tens mitgezéhlt. Bisher weniger héufig vorge-
kommene Tonhohen werden préferiert. Dies ist
ein entscheidender Aspekt der Komposition,
der verhindert, dass sich eine seriell anmuten-
de, immer gleiche ,Reihe‘ bildet, die sich stetig
wiederholt. So entstehen bspw. die zwei Stellen
im Stiick, in denen wenige Téne immer wieder
direkt aufeinander folgen: Sie sind durch Re-
geln im Verlauf des Stiicks weniger wahrschein-
lich zu erreichen. Werden sie dann erreicht,
so ,verfangt‘ sich der nach Gleichberechtigung
strebende Algorithmus bei ihnen und wieder-
holt sie so lange, bis Ausgleich geschaffen ist
und das Gefiige in eine wieder neue Richtung
kippt.

Der kompositorische Eingriffspunkt nach
Definition des beschriebenen Prozesses ist der
Regelsatz selbst: Er ist zwar ebenfalls algorith-

misch erzeugt, doch sind die konkreten Wer-

in der Komposition auf Notenwerte und dynami-
sche Symbole angewandt werden.

SExtrem lange bzw. kurze Tone unterhalb einer 64-tel
bzw. iiberhalb einer ganzen Note, sowie extrem lau-
te bzw. leise T6ne unterhalb von ppp bzw. iiberhalb
von ftf diirfen nicht vorkommen.

te, die die Basis dieses Algorithmus bilden, in
einer Experimentierphase ermittelt worden, in
der immer neue mogliche Versionen des Stiicks
erzeugt und bewertet wurden. Diese Arbeits-
weise bringt mit sich, dass die finale Versi-
on zwar einerseits eine bewusste kompositori-
sche Entscheidung ist, andererseits die Einzel-
elemente des Stiicks nicht zu isolieren sondern
nur im Paket zu haben sind. Es ist in gewissem
Sinne ein produktiver Kompromiss zwischen
personlichem Geschmack und algorithmischem

Prozess.

Die Rolle des Computers in

der Auffithrung

Die Regeln fiir eine bestimmte Taste bleiben
wahrend des gesamten Zeitraums statisch. In-
folgedessen bendtigt der Computer keine In-
formationen iiber die aktuelle Position in der
Partitur. In der Probe kann jeder Abschnitt
des Stiicks in beliebiger Reihenfolge wiederholt
werden, ohne dass Anderungen im Patch erfor-
derlich sind.%

Waéhrend der Auffithrung sind Midi-In- und
Output mit dem Computer verbunden. Der
Computer liest das eingehende Midi-Signal
(via Pure Data), analysiert es entsprechend der
auch dem Kompositionsalgorithmus zugrunde
liegenden Regeln (via Common Lisp/Slippery
Chicken) und errechnet aus dem Durchschnitt
der Trefferquouten fir die Parameter (1.)
grundsatzlich mogliche Taste, (2.) an dieser
Stelle korrekte Taste, (3.) Tondauer, (4.) Dau-

er der vorhergehenden Pause, (5.) Dynamik

5Der Computer muss sich allerdings kurz ,gewéhnen'
und der aktuellen Position anpassen, bis die ers-
ten Tone im Buffer wieder zu korrekten Ergebnissen
fiihren konnen. Die ersten Noten kénnen als falsch
angesehen werden und der Punktestand voriiberge-
hend etwas abnehmen.



und (6.) Zustand des Pedals einen Punkte-
stand (Score). Der vorausgegangene Punkte-
stand flieft ebenfalls in die Berechnung mit
ein.

Auf Basis eines Buffers, der die zuletzt
gespielten Tone enthélt, wird parallel dazu
versucht, eine aktuelle Tonart zu ermitteln.”
Auf dem Grundton dieser Skala werden eini-
ge fest eingespeicherte Akkorde (Best-of Tonal
Chords) wiederum mit dem Tonbuffer abgegli-
chen. Hierbei spielen die T6ne nun eine abstei-
gende Rolle je weiter hinten sie sich im Buffer
befinden. Die Akkorde wechseln also schnel-
ler und enthalten mit hoher Wahrscheinlich-
keit den aktuellen Melodieton. Die Tone der
so generierten Akkorde werden nun auf ver-
schiedene Oktaven verteilt, je nach (1.) Oktave
des Melodietons, (2.) Nahe zum entsprechen-
den Ton des vorausgegangenen Akkords und
(3.) eines festen Bereichs fur den jeweiligen Ton
(z.B. Grundton unten, etc.). So wird mit jedem
Anschlag ein (meistens sechstoniger) Akkord
ermittelt.

Die Dauer, die Anfangszeit und die Dynamik
der auszultsenden Klédnge werden auf wesent-
lich einfachere Weise berechnet, da sie sich sehr
stark am Eingangssignal orientieren sollen. So
wird ein enger Zusammenhang zwischen den
von dem*der Performer*in und dem Computer
gespielten Toénen angestrebt. Dennoch héngen
auch diese Parameter vom aktuellen Punkte-
stand ab und verhalten sich eigenstédndiger je
niedriger dieser ist.

Wenn die Punktzahl stark sinkt (im Verhélt-
nis zum Durchschnittszustand), wird ein sog.

Special Program ausgeldst.® Der Computer ver-

"Der Algorithmus geht alle Durtonarten durch, be-
rechnet, wieviele Tone jeweils auf der Skala liegen,
und wéhlt das beste Ergebnis aus. Bei gleicher Qua-
lifikation wird die Tonart mit den wenigsten Vorzei-
chen bevorzugt.

82.B.: High Flicker, Major Madness, Groovin’ *till diz-

héalt sich dann kurzfristig so, wie es ihm gefallt,
ohne oder mit nur geringem Einfluss durch die
eingehenden Daten. Das zu wahlende Special
Program wird jedes Mal gedndert, wenn das
Pedal gedriickt wird. Es gibt auch ein spezifi-
sches Special Program, das bei gedriicktem Pe-

dal verwendet wird.

Zu Notation und

Umsetzung

Single Finger Mode ist vor allem nach zwei Ge-
sichtspunkten komponiert: Zum einen soll die
radikal algorithmische Arbeitsweise die Umset-
zung des Konzepts, d.h. die Bewertbarkeit des
Gespielten durch den Computer, ermoglichen.
Zum anderen soll die Komplexitidt des Stiicks
den*die Performer*in dazu bringen, dem Com-
puter mittels notwendiger Schwankungen im
Punktestand verschiedene musikalische Welten
zwischen ,eher tonal® — ,entfernt tonal® — ,ato-
nal‘ zu entlocken. Aus diesem Grund ist die
Partitur an einigen Stellen nur mit Einschran-
kungen bzw. Schwerpunktsetzungen auf be-
stimmte musikalische Parameter spielbar. Es
geht nicht darum, die notierten Rhythmen,
etc. immer exakt abzubilden, sondern eher um
die Entscheidungen, die seitens dem*der Per-
former*in getroffen werden, um dieser ,Anlei-
tung zum Bezwingen des Computers® zu fol-
gen. Es ist auBerdem ausdriicklich gewahrte
Freiheit, die Notation ganz, nur in Teilen oder
gar nicht zu berticksichigen. Gerahmt wird das
Stiick vordergriindig durch den Computeralgo-

rithmus, weniger durch die Notation.

zy und The Demo Song.



