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Duo-Improvisation mit einer Maschine
- Zu Risiken und Nebenwirkungen

ch arbeite seit 1989 an einem Software-Duopartner, dem Computerprogramm TANGO,
ind seit Ende 1990 trete ich damit regelmiBig auf. Uber die Erfahrungen, die ich
eitdem beim Schreiben des Programms und beim Spielen damit gemacht habe, méchte
ch hier berichten.

Zunichst werde ich kurz beschreiben, was ich unter Duo-Improvisation allgemein
verstehe und zeigen, wie ich mir die wesentlichen Kanile vorstelle, auf denen die
Partner miteinander Informationen austauschen. AnschlieBend komme ich auf einige
fer wichtigsten Mechanismen meines Programms TANGO zu sprechen, um dann 3
srundsitzliche Strategien zu zeigen, wie ich damit spielen kann.

SchlieBlich soll es, nach den beabsichtigten Wirkungen der Arbeit mit TANGO, um
lie unbeabsichtigten und teilweise auch unangenchmen >Nebenwirkungen« gehen, also
im Probleme beim Planen und Programmieren von TANGO und beim Spielen mit dem
Programm. Am SchluB werde ich einige Pline zeigen, wie ich in den nichsten Jahren
versuchen will, diesen Problemen beizukommen, indem ich das Programm weiterent-
vickele.

. Duo-Improvisation

ch bin Jazzmusiker und habe schon immer gern im Duo gespielt. Fiir mich ist
Duomusik eine groBe Herausforderung, weil hier, jedenfalls soweit es um Jazz geht,
veniger mit Konventionen gearbeitet wird als beispielsweise in einem Quintett. Das
janze Gewebe der Musik ist durchsichtiger, Fehler fallen mehr ins Gewicht und der
inzelne hat mehr Einflu auf das musikalische Gesamtergebnis.
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Abbildung 1

Db man mit einem Menschen improvisiert oder mit einer Maschine, der Informations-
Tuff und die Mindestanforderungen an den Partner sind dhnlich. Um es gleich zu sagen:
Was fiir die meisten menschlichen Duo-Partner gilt, gilt auch fiir TANGO, nimlich, daf
liese Mindestanforderungen nicht in allen Situationen erfiillt werden.
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Tmprovisierte Duo-Situationen, egal ob ein Mensch oder eine Maschine dabei mein
Duo-Partner ist, stelle ich mir als Schleifen vor, in der beide Partner, meistens sogar
gleichzeitig, spielen und zuhdren. Dabei werden verschiedene Mechanismen benutzt.
Z. B. die Kenntnis von musikalischen Regeln, eigene musikalische Gewohnheiten und
Vorlieben sowie bestimmte Eigenschaften, wie etwa die Fihigkeit, ein Instrument zu
spielen oder doch zumindest eines zu besitzen, ein Tempo zu halten, nicht immer zu tief
zu spielen und Zhnliches. Diese Fihigkeiten sitzen alle in der Hor- und Spielebene
(siehe Abbildung 1).

Dariiber hinaus verfiigt jeder Partner iiber eine zweite Ebene, die ich Kontrollebene
nenne. Deren Aufgabe ist es, die Hor- und Spielmechanismen, die in ihm selbst
momentan aktiv sind, stindig zu beobachten und zu verindern, um sie den gegenwir-
tigen musikalischen Erfordernissen anzupassen.

Es folgen ein paar Beispiele fiir solche {ibergeordneten Kriterien, die die Welt der
Téne koordinieren und kontrollieren sollen:
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Abbildung 2

So gibt es in jedem Moment eine gewisse Rollenverteilung. Beide Partner konnen
gleichberechtigt agieren oder so, daB einer den anderen zeitweise begleitet. Dann wird
der Begleiter meist versuchen, in den Hintergrund zu treten, indem er Muster, also sich
wiederholendes Material benutzt oder ganz einfach leiser spielt. Oder einer der Partner
hort ganz auf zu spielen, damit es Raum fiir ein Solo des anderen gibt. Wenn es sich
dagegen anbietet, jetzt ein langanhaltendes crescendo zu beginnen, werden beide
Partner zundchst sehr leise spielen, weil sie wissen, daB nur so ein langanhaltendes
crescendo entstehen kann. Hier wird schon deutlich, wieviel Mifverstindnisse moglich
sind in der simplen Situation, daB einer von beiden Partnern plotzlich leiser spielt: Soll
der andere folgen, also auch leiser spielen, oder soll er fiir eine gewisse Zeit eine
Fiihrungsrolle iibernehmen und sich begleiten lassen?

Damit die Zustiinde der beiden Kontrollebenen miteinander vereinbar sind und es im
weiteren Verlauf der Tmprovisation auch bleiben, miissen die Duo-Partner auch auf
dieser Kontroll-Ebene miteinander kommunizieren konnen.

Sie tauschen also auf mindestens zwei Kanidlen musikalische Information aus:
Einerseits spielen sie Melodien, harmonische Abliufe, Tempi, Rhythmen und andere
musikalische Strukturen, die der andere benutzen und weiterentwickeln kann, Ande-
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rerseits, meist eingebettet in musikalisches Material, aber auch beispielsweise durch
Kopfnicken, Blickkontakt u.i., geben sie sich Zeichen dariiber, wie es musikalisch
weitergehen konnte, wer im Moment fiihrt, wann neve Formteile beginnen oder ob man
vielleicht jetzt ein langandauerndes crescendo beginnen soll. Beide Moglichkeiten
werden spiiter noch im Zusammenhang mit TANGO eine Rolle spielen, zum einen, weil
Blickkontakt und Kopfnicken mit einem Computer ziemlich schlecht funktionieren,
andererseits auch, weil das Einbetten solcher Zeichen in musikalisches Material auf
seiten des Programms einige Probleme macht, sowohl beim Empfang, als auch beim
Senden.

Duo-Improvisation ist nicht immer vollkommen intuitiv, sondern hat auch oft ein
formales Geriist, und sei es nur als Zuflucht, wenn einem mal nichts besseres einfallt.
Oft gibt es Arrangements, Akkordfoigen und sogar komponierte Teile, auf die man
vielleicht irgendwann wihrend des Stiicks zuriickgreift, um anschlieiend frei weiter zu
improvisieren.

Spiter werde ich genau an dieser Stelle zu Problemen beim Duospiel zuriickkehren,
aber jetzt soll es zuniichst darum gehen, wie — und warum — ich bei TANGO versucht
habe, die Verkniipfung von Héren und Spielen sowie den Kontrollmechanismus
dariiber zu realisieren.

2. TANGO als Duo-Partner

Neben der Titigkeit als Jazzmusiker habe ich in den achtziger Jahren schon viel mit
Sequenzern gearbeitet, daher lag es nahe, elektronische Musik und Duo-Spielen zu
verbinden. Ich suchte nach einem interaktiven Musikprogramm, das sich dhnlich wie
ein improvisierender Musiker sinnvoll und gleichzeitig spontan verhalten sollte, also
eigensténdig und in Grenzen unvorhersagbar. Dazu muBte es u. a. in der Lage sein, mir,
seinem Partner, zuzuhéren, mein Spiel zu analysieren, musikalische Spannungsverliufe
zu erkennen und selbst vorzubereiten und schlieflich selbstindig Synthesizer zu
spielen. Damals gab es nichts entsprechendes zu kaufen, und so entschlo8 ich mich,
selbst programmieren zu lernen, um ein solches Programm zu schreiben — eben
»TANGO«. Ziel der ganzen Sache war und ist, mit TANGO zusammen Konzerte zu
spielen, was seit 1990 regelmiBig geschieht. Spiter ergab sich dann die Moglichkeit,
dem Programm mit Hilfe einer groBen Software-Firma zu einem Userinterface zu
verhelfen und es so zu ergénzen, dafl es auch fiir andere Musiker interessant ist. Nach
der Atari-Version im Jahr ‘92 ist '95 eine Macintosh-Version erschienen. Das
Programm wird stéindig weiterentwickelt, eigentlich tiglich,

Ich habe versucht, meine Duo-Erfahrungen in TANGO so zu verarbeiten, daf sich
wirklich immer wieder eine Situation des wechselseitigen Gebens und Nehmens
zwischen dem Programm und mir entwickelt. Genau, wie in anderen, konventionellen
Duosituationen gelingen auch hier die Assoziationen auf beiden Seiten mal besser und
mal schlechter, Auch TANGO scheint manchmal einen schlechten Tag zu haben. Die
besten Momente, wenn wirklich die Ideen auf beiden Seiten flieRen, die kann man nicht
erzwingen, héchstens vielleicht ein biBchen nachhelfen. Man genieBt sie einfach, wenn
sie plotzlich da sind, genau wie bei einem menschlichen Duo-Partner. Diese Situation
hat viel mehr mit Meditation zu tun als mit der Hersteltung eines musikalischen
Produkts.
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TANGO soll kein Ersatz filr menschliche Mitmusiker sein, weder als »BAND IN THE
BOX«-Begleitautomat, noch als unermiidlicher Sparringspartner zum Intuitionstraining,
Man kann mit Menschen in einer Weise musizieren, die mit TANGO vollkommen
unmdglich wire — aber das gilt eben auch umgekehrt: Das Programm soll mir neben
den >normalen< Duos eine andere Qualitiit des Duo-Spiels ermbglichen, die mir schon
lange vorschwebte, die aber mit meinen Mitmusikern nicht zu realisieren war.

Es ist fiir mich eine Art kaleidoskopartiger Spiegel, der mir ein akustisches Bild von
bestimmten Aspekten meines eigenen Spiels, aber auch meines musikalischen Denkens
zariickgibt, Ich lerne mich selbst durch TANGO besser kennen.

Das geschieht auf mindestens drei Ebenen:

1. Ebene

Computer rechnen, und so interessiert sich auch TANGO nur fiir die Zahlen, die in
meinem Spiel versteckt sind. Statistische GroBen wie Maximal- und Durchschnitts-
werte, Steigungen, Steigungen von Steigungen, die Lautstirke der letzten Note, Phrasen
— immer betrachtet das Programm bestimmte, wechselnde Aspekte meines Spiels, um
daraus, wieder mit wechselnden Algorithmen, Musik herzustellen. TANGO hat,
Jjedenfalls solange nur diese untere Ebene des Hor- und Spielapparats aktiviert ist, nichts
vor, hat keinerlei Absichten. Wenn wir spielen ist daher die Musik, die vom Programm
kommt, nichts als eine merkwiirdige Reflexion meines eigenen Spiels. Da ich natiirlich
TANGOs Reaktion hore, reagiere ich auf diese Reflexion mit Anderungen meines
Verhaltens. Einmal, weil TANGOs Antwort intuitive Assoziationen in mir auslést, zum
anderen aber auch durchaus rational, um TANGO zu bestinmten Reaktionen zu
provozieren — ich habe niimlich im Gegensatz zum Programm schon etwas vor. Das
Ergebnis ist eine Riickkopplungsschleife zwischen zwei sehr ungleichen Partnern,
einem oft ziemlich einfachen Mechanismus und einem oft ziemlich komplizierten
Jazzmusiker.

2. Ebene

Aber ich begegne mir selbst nicht nur auf dieser unteren, mechanischen Ebene.
SchlieBlich habe ich TANGO auch gebaut. Die Perspektiven, unter denen TANGO hort
und spielt, habe ich ausgewihlt. Es gibt natiirlich gewisse Vorannahmen iber das
gewiinschte musikalische Ergebnis. Wihrend man bei Menschen versucht, sich diesem
Ergebnis durch Auswahl eines geeigneten Duopartners und viel Probenarbeit anzuni-
hern, flieBen musikalische Vorannahmen bei einem Projekt wie TANGO — neben
mindestens ebensoviel Probenarbeit ~ in den Bau von dessen Funktionen und Modulen
ein. TANGOs musikalischer Output hat also viel mit dem zu tun, was ich personlich
unter guter Duomusik verstehe.

3. Ebene

Vor allem aber ist ein BewuBtsein fiir das eigene Verstindnis von guter Musik notig
fiir die Aufgabe, TANGO mit einer funktionierenden Kontrollinstanz zu versehen, ihm
Regeln mitzugeben, mit denen das Programm sich selbst konfigurieren kann. Hier
komme ich zu dem zeutralen Problem dieses Aufsatzes: Ich m&chte natiirlich, daB die
Musik, die ich mit TANGO mache, moglichst gut ist — nach meinen MaBstiiben — aber
ich mochte die Musik auf keinen Fall jetzt schon kennen oder vorhersehen konnen.

Die Regeln, die in TANGOs Kontrollinstanz am Werk sind und die sich mir beim
Spielen mitteilen (siche Abbildung 2), wihrend sie das Programm steuern, sollen fiir
Qualitiit sorgen, ohne das musikalische Ergebnis vorzudefinieren. Sie kommen natiir-
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lich von mir, daher kenne ich ihre Schwichen aus vielen anderen musikalischen
Situationen genau, sowohl vom Improvisieren, als auch vom Komponieren. Beim
Programmieren kann man in dieselben Fallen laufen wie vor einem leeren Blatt
Notenpapier oder im Duo mit einem Schlagzeuger. Regeln, die Fragen beantworten
kénnen wie >Ist die Musik jetzt zu langsam — oder bin ich nur zu ungeduldig?« sind
eben schwer zu finden. Zu Kontrollregeln komme ich spiiter noch zuriick.
Wichtige Module und Funktionen des Programms

Mein Posaunenspiel wird von einem Pitch-to-MIDI-Converter in MIDI-Daten itber-
setzt, denen TANGO zuhort. Natiirlich konnen sie auch von einem MIDI-Keyboard
kommen. TANGO merkt sich nun jede eintreffende Note und fertigt eine statistische
Analyse aller Noten an, die nicht &lter sind als 30 Sekunden. Im einzelnen ermittelt
diese >Evaluation« die Durchschnitts- sowie die Minimum- und Maximumwerte der
wichtigsten Parameter wie z. B. Tonhéhe, Lautstirke, Linge, Intervalle und Pausen.
AuBerdem wird die Anzahl von Akkorden sowie deren durchschnittliche und maximale
GroBe ermittelt. SchlieBlich priift Tango, ob der Input einem bestimmten Tempo oder
einer bestimmten Tonalitéit zuzuordnen ist.

211 Hauptmodule und Modifier

Auf den Gedachtnisinhalt sowie die Ergebnisse der Evaluation greifen nun verschie-

dene sogenannte Hauptmodule zuriick. Sie bilden den eigentlichen Hér- und Spielme-

chanismus und stellen immer das Rohmaterial von TANGOs musikalischem Output her.
Dieses Rohmaterial geht dann durch ein System von méglicherweise aktiven

Verinderern (Modifier) und erreichen schlieBlich die MIDI-OUT-Buchse des Rechners.
Die Hauptmodule arbeiten sehr unterschiedlich;

— >Loops< bildet verschieden lange Schleifen aus meinen letzten Noten, wobei der
Input-Parameter Lautstirke auch Giber die rhythmische Gestaltung der Schieife ent-
scheidet.

— »Lines< formt ein mehrstimmiges Gewebe aus meinen zuletzt gespielten Phrasen.
Phrasen sind fiir das Programm Gruppen von Noten mit einer Pause davor und
danach.

— >Valuesc bildet mit Hilfe von zurechtgestutzten Zufallsfunktionen selbstindig Phra-
sen, wiirfelt also, statt zu zitieren, wie etwa Lines. Die Bandbreite, in der dic Wiirfel
arbeiten diirfen, wird unter anderem anhand der Extrem- und Durchschnittswerte der
Evaluation, aber auch durch andere Programmparameter bestimmt. Sie steht also in
engem Zusammenhang mit der statistischen Analyse meines Spiels.

- Fiir >Cues« ist jeder musikalische. Parameter stindig in Bewegung. Jede Stimme ist
z. B. in jedem Moment mit einem crescendo oder decrescendo, einem accelerando
bzw. ritardando beschiftigt. Die Noten werden kiirzer oder linger (lauter, hther
usw.), die Intervalle kleiner oder groer. Alle diese verschiedenen Bewegungen
konnen véllig unabhingig voneinander, aber auch miteinander synchronisiert
ablaufen. Natiirlich kénnen sie auch auf unterschiedliche Weise durch den MIDI-
Input beeinfluBt werden.

Dieses von den Hauptmodulen gespielte Rohmaterial kann nun durch eine Vielzahl von

>Modifiern« so verindert werden, daB es in den jeweiligen musikalischen Zusam-

menhang paBt. Neben Funktionen, die einzelne Parameter wie Tonhdhe, Linge usw.

verindern, gibt es andere, die Noten wegnehmen, hinzufiigen oder auf andere MIDI-
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Kanile umleiten. Besonders wichtig sind die Funktionen, die TANGOs Output auf sehr
unterschiedliche Weise tonal oder tempobezogen machen kénnen, indem sie alle
Tonhohen einer Tonalitdt und die Rhythmen einem Tempo anpassen. Daher ist es
mbglich, mit TANGO wie mit einem Jazzmusiker {iber Akkordsymbole zu improvisie-
ren. Auch diese Funktionen arbeiten als Modifier, die den Output des Hauptmoduls
veridndern.
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Abbildung 3

Zwei weitere Module sollen kurz erwiihnt werden: Es gibt einen Feedbackmodifier, der
TANGOs Output wieder zu seinem Input zuriickroutet, so da3 TANGO sich selbst zuhéren
kann. Wenn vom Partner nichts kommt, kann TANGO auf diese Weise ein Solo spielen
und sich dabei selbst mit Input versorgen.

Ein weiteres, neueres Modul, genannt >Ears<, schlieBlich nutzt zusiitzlich zum MIDI-
Input noch das Audio-Sub-System des Atari-Falcon. Ears hort nun nicht mehr nur der
MIDI-Buchse zu, sondern sampelt gleichzeitig in Echtzeit das hereinkommende
Audiosignal und kopiert es in einen zusammenhangenden Speicherbereich. Dort wird es
analysiert und sortiert nach Linge und Lautstirke der Phrasen und von dort wird es
umgruppiert, zerlegt, vorwirts und riickwirts auf zwei unabhéingigen Monokanilen von
TANGO gespielt. Auerdem moduliert Ears via MIDI-Controller mehrere externe Delays
und Pitch-Shifting-Algorithmen, so daB die gespielten Samples verindert werden
konnen wie der MIDI-Output der Hauptmodule von den Modifiern. Ears spielt also
keine MIDI-Synthesizer wie die anderen Hauptmodule, sondern arbeitet ausschlieBlich
mit dem Audiomaterial, das gerade vom Partner zu hren war.

Ears und Cues werden erst in spiiteren TANGO-Versionen verdffentlicht. Ich habe sie
dennoch mit aufgefiihrt, da es hier um meine Erfabrungen mit dem Programm geht.
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212 Zusammenwirken von Evaluation, T-S-1 und Auto-Configuration

Diese drei Funktionen stellen selbst keine Tome her, sondern bilden TANGOs
Kontrollebene.
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Abbildung 4

Es wurde bereits gesagt, da TANGO nach jeder Note, die tiber MIDI ankommt, eine
Analyse seines Gedichtnisses anfertigt. Diese Liste verschafft dem Programm einen
guten Eindruck vom Spiel des Partners in den letzten 30 Sekunden .TANGO miBt nun
von Sekunde zu Sekunde die Menge der Verinderung, die es auf dieser Liste gegeben
hat, miSt also die Menge der Verinderung im Spiel seines Partners. Oben auf der
Hauptseite gibt es einen Balken, der TANGOs Gemiitszustand zwischen >gelangweiltc
und >aufmerksam« darstellt. SI steht hier fiir »surprising input«, iiberraschender Input
16st also bei TANGO Aufmerksamkeit aus. Der Balken wiirde unaufhaltsam nach rechts
wandern, gibe es nicht eine Gegenkraft, die ihn nach links, auf das Wort >bored« hin
zieht. Langeweile wird allgemein durch lange Weile ausgeldst, d.h. Zeit, in der nichts
oder nicht genug passiert, und so ist es auch hier. Das >T« in T-S-I steht fiir Time und
die Zeit zieht den Balken nach links, um so ein Gegengewicht zu den Anderungen in
der Evaluationsliste zu schaffen,

Oft, wenn Entscheidungen getroffen werden miissen, was TANGO als nichstes tun
soll, wird der Stand des T-S-T- Balkens und, wichtiger noch, die Bewegungsrichtung
und die Geschwindigkeit, mit der er gerade unterwegs, ist befragt: Ist der T-S-I- Status
hoch, wird TANGO eher mit dem Partner zu spielen versuchen, als ihm eigene musika-
lische Pline entgegenzusetzen. Ist TANGO dagegen gelangweilt, d.h. der Balken ist links
oder auf dem Weg nach links, hat das Programm eine groBere Tendenz, sich in seinem
Spiel abzusetzen, selbstindiger zu agieren (statt zu reagieren) und initiativ zu werden.
TANGO kann sogar sehr frustriert reagieren, wenn T-S-I zulange am linken oder am
rechten Ende der Skala bleibt.
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Die dritte in diesem Team, die Auto-Configuration der Modifier hat die Aufgabe,
nach Anweisung von Evaluation und T-S-I in der Matrix Modifier an- und abzustelien
sowie Synthesizerklinge fiir die verschiedenen Kanile umzuschalten, wenn T-S-1 seit
einigen Sekunden gefallen ist, sich der Balken also nach links bewegt hat. Damit
TANGO wei, wo er zum Beispicl einen sanften Bass-Sound im angeschlossenen
Synthesizer findet, hat man die Moglichkeit, in einer Sound-Palette Nummern zu
definieren, unter denen Klinge mit bestimmten Eigenschaften gespeichert sind.

‘Wenn die Evaluation eine Tonalitit oder ein Tempo im Input erkennt, schaltet die
Auto-Configuration den entsprechenden Modifier an, so daB TANGO sich dem Tempo
bzw. der Tonalitiit anpaBt.

‘Wichtig fiir den Partner von TANGO ist die Méglichkeit, die Auto-Configuration
komplett oder in Teilen abzuschalten. Damit kann man praktisch stufenlos die Voraus-
sagbarkeit von TANGOs Reaktionen regeln. Auch kann T-S-I, der Mechanismus von
Langeweile und Aufmerksamkeit, an die eigene Spielweise angepaBt werden.

Neben diesen internen Methoden der Selbstkonfiguration durch TANGO gibt es
einige viel weniger subtile Eingriffsmoglichkeiten, mit denen der Mensch TANGO
seinen Willen roh aufzwingen kann. Da ist zunidchst, wenn man se will >auBen an
TANGO«, eine Reihe von Schaltern angebracht (siche Abbildung >TANGOs Mainpages,
unterer Teil). Diese Schalter bieten die Moglichkeit, mit der Maus oder durch
Tonkombinationen mit Hilfe eines Fernbedienungssystems wichtige Funktionen wie
z. B. Tempo- und Tonalititsmodifier an- oder abzuschalten.

AuBerdem gibt es ein Snapshot-System, das es moglich macht, fast jeden Parameter
des Programms auf einen vorher festgelegten Wert zu setzen — auch wieder auf
Mausclick oder mit Notenkombinationen.

3. TANGO in der Konzertsituation

Meine Konzerte mit TANGO bestchen meist aus einer Folge von 5-10 Teilen, genannt

Snapshots, die das Konzert formal untergliedern.

Jeder von ihnen definiert einen Anfangszustand, den ich bei meinem ersten
Posaunenton vorfinde. Vor allem folgende Parameter sind in jedem Snapshot definiert:
— Welches Hauptmodul ist aktiv? .

-~ Welche Funktionen kann ich mit einfachen Schaltern (z. B. durch Notenkombina-
tionen) an- und abschalten?

— Wieviel Freiheit soll TANGO in diesem Snapshot haben, die Anfangskonfiguration
der Modifier zu dndern?

— Gibt es formale Festlegungen wie Tempos, Taktarten, Tonalitit, Akkordfolgen oder
Melodien usw., auf die ich zuriickgreifen méchte? Wenn ja, sind diese auch im
Snapshot festgehalten.

— Welche Klange soll TANGO benutzen?

Zu jedem Konzertteil (Snapshot) gehoren Pline fiir mein eigenes Spiel. Das konnen
Noten sein oder improvisatorische Grundhaltungen wie >sehr sparsam anfangen< oder
>TANGO imitieren<. Zu diesen Pldnen gehort auch thematisches Material sowie Ideen fiir
Spannungsverldufe und Vorschiige, wann eine bestimmte Funktion mit dem
Fernbedienungs-System aktiviert werden konnte, z. B. durch Notenkombinationen.
Manchmal wihle ich vorher ein Jazz-taugliches Stiick, z. B. einen alten Standard fiir ein
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Konzert aus. Mit Hilfe einer Leadsheet-Funktion lernt TANGO die Melodie und die
harmonische Form dieses Stiicks kennen .Dann kénnen wir beide dariiber gegebenen-
falls improvisieren und auch mit der Melodie spielen. Sie gibt uns beiden eine Fiille von
Notenmaterial, das wir vorwirts, riickwiirts, gespiegelt oder zerlegt benutzen kénnen.
Die Akkorde finden vielleicht in einem oder mehreren tonalen Teilen Verwendung. Das
muB nicht sein, hat sich aber bewihrt, weil dieses Stiick dann zu einer Art rotem Faden
wird, den wir beide immer wieder aufnehmen kénnen.

Alle diese Pléne sind auf die jeweilige Konfiguration von TANGOs Modulen abge-
stimmt und dienen mir beim Spielen als Richtschnur, die ich jederzeit verlassen kann,
wenn TANGO oder mir bei der Improvisation etwas besseres einfillt,

Besonders wichtig ist die Festlegung, wieweit TANGO seine Anfangskonfiguration
selbst &ndern darf. Der Grad von TANGOs Freiheit definiert natiirlich unsere sozialen
Beziehungen wihrend dieses Snapshots. Diese sozialen Beziehungen konnen sich in
drei unterschiedlichen Sichtweisen des Programms als Musikinstrument, als komplexes
Effektgerat oder als vollwertiger Partner 4uBern,

TANGO als Musikinstrument:

‘Wenn TANGO keine Freiheit hat, werde ich das Programm spielen wie eine Erwei-
terung meines Musikinstruments, d.h. es hat sich mir unterzuordnen. TANGOs Verhalten
ist voraussagbar immer gleich (bei gleichem Input), und mein Spiel ist so angelegt, daf
TANGO ein bestimmtes Verhalten zeigt. TANGO gibt nun aber mein Spiel nicht einfach 1
zu | wieder. So ergeben sich trotzdem filr mich Mbglichkeiten, auch auf das Programm
zu reagieren und nicht nur alles dominant zu lenken. Hier herrscht Kommunikation auf
der unteren, mechanischen Ebene des anfangs erwihnten Spiegels.

TANGO als komplexes Effektgerit:

Hier ist TANGOs Output stark beeinfluBt durch mein Spiel, aber sein Verhalten ist
nicht im Einzelnen voraussagbar. Viele innere Parameter sind — unterschiedlich
gesteuert — davernd in Bewegung, so daB sich praktisch im Voriibergehen oft schone
Konfigurationen ergeben. Hier hat das Improvisieren mit TANGO etwas von einem
Waldspaziergang, der schon mal durch dichtes Geholz, aber immer wieder auch auf
freundliche Lichtungen fiihrt, auf denen man sich dann zu einem Picknick niederlassen
kann. Dazu gibt es einen besonders wichtigen Schalter, nimlich Freeze, den ich in
jedem Snapshot zur Verfiigung halte. Freeze verhindert, a8 das Programm mir weiter
zuhért und daB sich interne Parameter weiterbewegen. Es wird genauso weitergespielt
wie TANGO in dem Moment gespielt hat, als ich Freeze betiitigt habe. So kann ich
geeignete Texturen sozusagen einfrieren, um sie zur Grundlage fiir improvisierte Epi-
soden zu machen, in denen TANGO mich begleitet. Nach diesem Verweilen kann ich
dann die Lichtung durch nochmaliges Betitigen von Freeze wieder vertassen.

TANGO als gleichberechtigter Partner, dem man musikalisch >begegnetc

Der Begriff >Begegnung« stammt in diesem Zusammenhang von George Lewis, der
die Konzerte mit seinem interaktiven Programm »Voyager« so bezeichnet. Hier wird das
Programm wirklich ernstgenommen. Es fillt autonome und hoffentlich plausible
Entscheidungen iiber sein weiteres Spiel, die mich jederzeit zwingen konnen, meine
musikalischen Pline zu indern oder aufzugeben. Ich versuche natiirlich auch, das
Programm in meinem Sinne zu beeinflussen.
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Alle diese Interaktionsformen iberlappen sich in der Praxis. Selten sind ALLE
ubergreifenden Kontrollfunktionen gleichzeitig erlaubt oder verboten. Ich kann natiir-
lich auch in einem véllig freigelassenen TANGO Verhalten provozieren und mich ande-
Terseits in einer total definierten Situation ganz fallenlassen und nur noch dem
Programm folgen.

4. Probleme beim Improvisieren mit und beim Programmieren von TANGO
sowie Pline fiir die Weiterentwicklung

Um nun, wie versprochen, zu den Risiken und Nebenwirkungen zu kommen, méchte
ich noch mal an die beiden Kommunikationsebenen von Abbildung 2 erinnern.

Einfach gesagt funktioniert Duo-Musik dann gut, wenn bei beiden Partnern auf
beiden Ebenen, der des Hor- und Spielapparates und der Kontrollebene eine sinnvolle
Verkniipfung von Input und Output stattfindet. Das wird erreicht, indem die
Kontrollinstanzen bei Bedarf Parameter des Hor- und Spielmechanismus dndem, indem
sie also dafiir sorgen, daB dort der Input auf etwas andere Weise zu Output verarbeitet
wird.

Die Frage ist nun, wie, auBer durch Zeichen des Partners, die Kontrollinstanzen zu
Parameterdnderungen in der unteren Ebene, der Welt der Téne, angeregt werden
konnen. Oder anders gesagt, wann herrscht Bedarf fiir welche Parameterinderung? Wer
steuert die Kontrolleure?

Die Kontrollebenen der beiden Partner konnen durch vier Ereignisse zu Entschei-
dungen angeregt werden, die das musikalische Verhalten verindern:
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Abbildung 5
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a) ein Kontrollzeichen trifft ein, z. B. Blickkontakt oder ein Fernbedienungssignal fiir
TANGO;

b) mein eigenes momentanes Spiel erfordert eine Korrektur der Mechanismen, mit
denen ich hiren und spielen verkniipfe;

¢) das Spiel des anderen legt eine solche Anderung meines Verhaltens nahe;

d) aufgrund des musikalischen Gesamtergebnisses als Summe dessen, was wir beide
spielen wird eine Verhaltensinderung nétig.

Jede dieser 4 Inputquellen kann den jeweiligen Kontrolleur dazu bringen, selbst

Zeichen an den Kontrolleur des Partners zu senden und/oder Parameter am eigenen

Hor- und Spielapparat zu #ndern. Letzteres ist natlirlich nur moglich, weil es fiir die

meisten Parameter des Hor- und Spielapparates einen An-, Aus- oder Auswahlschalter

oder einen kontinuierlich verdnderbaren Fader oder Drehknopf auBen am (gedachten)

Gehiiuse gibt. Nach diesem Bild wiire der Hor- und Spielapparat also auBen tibersit mit

allen méglichen Schaltern und Knopfen. Deshalb habe ich mir auch die Freiheit

genommen, selbst Anderungen an TANGOs Schalébrett vornehmen zu kénnen.

Die gegenwirtige Stellung aller dieser Schalter definiert nun den Mechanismus, nach
dem auf der unteren Ebene aus irgendeinem Input ein Qutput generiert wird. Ein
wichtiger Schalter entscheidet z. B. iiber die Frage, ob tempobezogen oder ohne ein
definiertes Tempo gespielt werden soll. Nun gibt es mindestens zwei Wege, diesen
bestimmten Schalter zu bedienen, sowohl bei menschlichen als auch bei elektrischen
Duopartnern: Einmal gibt es die Moglichkeit fiir beide Partner, einfach ein schnelies
Tempo zu spielen und zu erwarten, daB der andere das hort und darauf eingeht. Zum
anderen kann ich mit dem Partner vereinbaren, daB in einem bestimmten Teil des
Konzerts ein kurzes Kopfnicken oder cine Notenkombination den Beginn eines
schnellen Tempos signalisieren. Auch Taktart und Geschwindigkeit sind vorher
vereinbart worden. Nachdem das Tempo dann etabliert ist, wird dariiber von beiden
weiter improvisiert. Letztlich wird bei beiden Moglichkeiten im Spielmechanismus des
anderen ein Schalter mit der Aufschrift >Tempo Spielen< betiitigt. Beim Kopfnicken
(Mensch) oder einer Notenkombination (TANGO) lege ich praktisch selbst Hand an den
Schalter oder gebe ein Zeichen, wiihrend der Weg iibers bloBe Spielen eines Tempos
voraussetzt, daB irgendein Hor-Mechanismus stindig mein Spiel auf die Frage hin
analysiert, ob denn ein definiertes Tempo (wenn ja: welches?) darin enthalten ist oder
nicht. Gegebenenfalls teilt dieser Mechanismus das dann der Kontrollebene mit, die
ihrerseits den Schalter >Tempo Spielenc in die Position »ON« bringt.

Beide Wege sind mit TANGO realisierbar, daher habe ich dieses Beispiel gewiihlt, um
einige Grundprobleme zu zeigen. Der ganzen Mentalitit von TANGO scheint es zu
entsprechen, den Weg iiber das Spielen des Tempos zu gehen. Das ist sicher die intui-
tivere Methode, denn sie setzt scheinbar kein Insiderwissen voraus. Eigentlich miifite
man TANGO nicht einmal kennen, um so mit ihm 2u kommunizieren. Man brauchte sich
nicht mit Schaltern und technischen Einzelheiten zu beschftigen, konnte spielen wie
mit jedem anderen Duo-Partner auch. Nun ergeben sich aber einige kieine Detail-
probleme:

a) Ich muB (und kann in TANGO) einen Grenzwert definieren, von dem an ein Tempo
wahrgenommen wird. Der sitzt komischerweise meist an der falschen Stelle, egal
wie ich ihn einstelle: Entweder er ist zu sensibel eingestellt, dann kénnen einige
gleichlange Tone schon ein Tempo triggern. Oder er ist zu unsensibel eingestellt.

169




[image: image13.png]Henning Berg

Dann ertappe ich mich dabei, wie ich ganz platt und jedenfalls ziemlich unmusika-
lisch durchlaufende Achtel und Viertel spiele, nur damit TANGO endlich begreift,
was ich will, namlich, daB er an den Tempo-Schalter geht und ihn bedient. Klingt
nicht besonders intuitiv! In der Zeit hitte ich schon zehnmal den Schalter selbst
betitigen konnen, hiitte mein gewiinschtes Tempo und wire ohne viele Noten
ausgekommen, die letztlich nicht aus musikalischen, sondern aus technischen
Griinden gespielt worden sind.

Der Widerspruch ist klar: Einerseits mochte ich moglichst sintuitiv¢, also ohne techni-
sche Losungen mit TANGO spielen, andererseits kenne ich das System und damit Tricks,
mit denen ich eine bestimmte Datenlage hervorrufen kann, aufgrund derer TANGO
unausweichlich selbst irgendwelche Funktionen schalten wird. Diese Vermischung von

Musik und urnsténdlichster Zeichengebung ist manchmal nicht gut fiir das musikalische

Ergebnis.

b) Wer sagt denn, daB TANGO immer auf das einschwenken soll, was ich mache? In
seiner Kontrollebene muB es irgendwo einen Schalter oder eine Regel geben, der/die
festlegt, ob TANGO auf das Tempo einsteigen soll oder nicht. Vielleicht soll er es
gerade dann abschalten, wenn er es von mir hért oder ein anderes wihlen, Und wo
sitzt dieser zweite Schalter? Welcher dritte Schalter betitigt den zweiten, und wenn,
nach welchen Kriterien? MuB denn ein Tempo immer von mir initiiert werden?
‘Warum nicht von TANGO? Endlos kompliziert wird es dann, wenn ich statt einer
Kette eine baumformige Hierarchie oder gar ein Netz von Schaltern/Parametern
habe, die letztlich iiber Tempo oder Nicht-Tempo entscheiden. Schon bei Ketten von
3 Parametern, die sich nacheinander beeinflussen, ist der Output des dritten oft
genauso zufillig, als hatte ich gewiirfelt. Eine Lésung scheint zu sein, im Sinne von
Fuzzy-Logic jeden Parameter, der einen anderen Parameter steuert, immer nur im
Licht eines oder mehrerer weiterer Parameter zu bewerten, also nie allein, nur fir
sich. Nur, hier st6Bt man sehr schnell auf Systeme mit 5 und mehr In- und
Outputparametern. Wenn die dann zusammen ausgewertet werden, heben sich die
vielen Inputparameter meist zu einem mehr oder weniger neutralen — sprich
langweiligen — Mittelwert auf, wihrend die Outputparameter sich nicht unabhangig
genug voneinander bewegen.

Ist also doch das direkte Schalten die sauberste Losung? Ja, aber eine »noch sauberere«

Losung wire das Abspielen eines Playback-Bandes oder einer fertigen MIDI-Sequenz

(was letztlich meine ganzen Bemilhungen um einen interaktiven Duopartner ad

absurdum fiihren wiirde).

An mir gibt es ja auch keine Schalter, die TANGO betitigen konnte, also ist es nur
fair, daB auch ich versuche, TANGO méglichst nicht durch Schalter zu etwas zu
zwingen. Statt dessen versuche ich, ilin durch mein Spiel davon zu iiberzeugen — oder,
was oft passiert, mich durch TANGOs Verhalten davon tiberzeugen zu lassen, daB ich
meine eigenen musikalischen Pline zuriickstellen oder indern muB.

Und das natiirlich nicht aus Fairness-Griinden: Wie oben schon gesagt, meine ich,
daB ein Duopartner um so interessanter ist, je mehr unbekannte Méglichkeiten er hat, je
mehr Schalter und Parameter sich immer wieder neu konfigurieren kénnen und je mehr
sich davon unsichtbar in der Kontrollinstanz abspieit. Aber, da sind Hunderte von
Parametern unterwegs zwischen jhren Minimum- und Maximumwerten, und jede
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Verinderung bedingt eine Entscheidung (jetzt?< und >wieviel?<). Viele Parameter
beeinflussen sich manchmal, andere immer gegenseitig. Ich kenne nur drei Methoden,
diese Entscheidungen fiir Veranderungen herbeizufiihren, und ich benutze sie alle drei
praktisch in jedem Modul von TANGO, obwohl ich die dritte, die der Regel mehr liebe
als die anderen:

a) Den Parameter fest definieren oder direkt beim Spielen einstellbar machen,
Vorteil: TANGO wird jederzeit genauso reagieren, wie ich will, die Musik wird
dichter, meist auch publikumsfreundlicher.

Nachteil: TANGO wird voraussagbarer, fiir mich langweiliger.

b) Wiirfeln, eventuell mit variablen Wertebereichen. Oft lasse ich Zufille auf einer
niedrigen Ebene zu, wobei dann aber der mogliche Wertebereich auf einer hoheren
Ebene eingegrenzt wird.

Vorteil: Stindige Variationen in gewiinschtem Umfang. Die Musik bleibt immer
abwechslungsreich. Auf der unteren Ebene ist oft wichtiger, daff etwas passiert, als
was passiert.

Nachteil: Wenn auf der Kontroll-Ebene gewiirfelt wird, verhilt TANGO sich oft nicht
mehr plausibel in seinen Reaktionen. Lingere Spannungsbdgen sind mit
Zufallsfunktionen nicht realisierbar. Die Musik kann sprunghaft und unlogisch
werden. Aber auch bei gehauften Zufillen auf einer niedrigen Ebene entsteht immer
eine statistische Voraussagbarkeit etwa mit dem unendlichen Variantenreichtum
eines Gerdlifeldes oder eines weiBen Rauschens. Etwas mehr Ordnung schafft meist
im musikalischen Gesamtergebnis weniger Voraussagbarkeit, also weniger
langweilige Musik, indem sic den Dingen hilft, sich zu Gruppen zusam-
menzuschlieBen. Gruppen brauche ich dringend von meinem Duopartner, weil das
letztlich die Gestalten, Figuren sind, auf die ich in der Spielsituation komkret
reagieren kann. UnregelmiBige oder regelmiBige Muster, wie sie oft bei Zufalls-
funktionen entstehen, sind dagegen eher als Hintergrund geeignet.

©) Regein formulieren, nach demen entschieden wird. Wenn TANGO nach Regeln
entscheidet, habe ich als Duopartner die groBten Moglichkeiten, wirklich intuitiv mit
dem Programm zu improvisieren, statt nur ein bichen zu improvisieren, wihrend
ich gleichzeitig eine Maschine bediene. Plausible musikalische Ergebnisse, Kontraste
und lingere Spannungsbogen sind so am ehesten méglich, ohne im engsten Sinn
arrangiert oder komponiert zu sein. Ich versuche beim Programmieren, Regeln zu
finden, die moglichst formal funktionieren. Sie sollen auch in solchen
Zusammenhiingen musikalische Wahrheiten repriisentieren, die mir zum Zeitpunkt
der Programmierung noch gar nicht bekannt sind, denn das sind die Situationen,
wegen derer ich seit Jahren an TANGO arbeite, die mich am meisten interessieren.
Musikalische Wahrheiten? Naja, sie sollen zumindest akzeptable Antworten geben.,

Eine etwaige Regel, nach einer iiberraschend langen Input-Note sei immer ein Tempo

an- oder auszuschalten, wird wenig zu einem interessanten Duo-Konzert beitragen,

Mehr Sinn dagegen macht eine Regel, die folgendes besagt: >Der TSI-Balken macht

einen groBeren Satz nach oben (in Richtung auf >aufmerksam<), wenn eine iiberra-

schend lange Note vom Partner ankommt, die auch noch in der Lautstirke stark
abweicht vom momentanen Durchschnittc. Was nun in dieser speziellen Situation
passieren wird, wenn der TSI-Balken nach oben verschoben wird, ist Sache einer oder
mehrerer weiterer Regeln, die auch den gegenwartigen Zusammenhang beriicksichtigen
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miissen. Aber hier stellt sich wieder das Problem von den 3 oder mehr Parametern, die
sich hintereinandergeschaltet beeinflussen sollen und am Ende oft kaum bessere,
manchimnal sogar schlechtere Ergebnisse als eine Zufallsfunktion liefern.

Viele sagen, kiinstliche Intelligenz wird es nie geben. Jedenfalls besteht Einigkeit
dariiber, daB es sie auf einem Mac Centris 650 oder einem Atari 1040 noch nicht gibt.
Fiir Duo-Improvisationen im engsten Sinne wiren eigentlich imtelligente Fahigkeiten
notig wie Mustererkennung, Assoziationen, Vorhersage, Planung von Spannungsbgen
(ohne einem einmal gefaBten Plan rigide ausgeliefert zu sein), spontanes Verhalten,
Provokation von Verhalten im anderen, Stilsicherheit, Selbstbeobachtung, Lernfihig-
Keit, Verspiiren von GenuB, wenn die Musik gut ist und von Arger, wenn nicht. Ataris
drgern sich nicht. Duo-Improvisation ist soziales Verhalten, und damit haben sogar
viele menschliche Duopartner ihre liebe Not. Viele Funktionen von TANGO gehen in
diese Richtung, versuchen solche Fihigkeiten in Regeln einzufangen, aber sehr oft wird
auch noch ziemlich willkiirlich herumgerechnet. Um die richtige Regel zu finden, teste
und probiere ich oft monatelang mit den beteiligten Parametern in verschiedenen
Gewichtungen und Einstellungen, damit die Regellosung letzttich beim Improvisieren
einer Zufallslosung iiberlegen wird, wenn es iiberhaupt gelingt! Und selbst dann miissen
immer wieder irgendwelche >Aber«-Regelungen, also Ausnahmen beriicksichtigt
werden, die die grundlegende Regel unter ganz bestimmten Bedingungen auBer Kraft
setzen. An diesen >Aber«Regelungen nun ist nichts mehr offen. Sie beziehen sich meist
auf eine ganz konkret beschriebene Situation, bei der die Regel nicht gilt. Sie machen
TANGOs Verhalten mehr voraussagbar als ein fest definierter Parameter hier und da.
AuBerdem sorgen sie fiir spaghettiartigen Programmcode, der hinterher nur noch sehr
schwer zu verandern oder zu warten ist.

Das Grundproblem beim Programmieren von TANGO und beim Spielen damit ist
immer wieder die Entscheidung, wieviel Spontaneitit ich TANGO zugestehe. Ist es viel,
laufe ich Gefahr, daB die Konzertsituation langatmig wird, da Spannungsbdgen, die
ich in Minuten mithsam mit TANGO und der Posaune aufgebaut habe, durch eine
Fehlentscheidung von TANGO zerstort werden. Andererseits besteht so eine viel groBere
Chance, neue Dinge zu entdecken, TANGO besser kennenzulernen.

Ist es dagegen wenig Spontaneitit, die ich TANGO zugestehe, wird die Musik dichter,
aber auch technischer und voraussagbarer, im Extremfall fast wie das Spielen mit einem
Playback.

Man sieht: Die drei Evaluations-Pfeile der Abbildung haben es wirklich in sich,
wenn man sie in Algorithmen fassen will. Um sie und ihre Verkniipfung durch Regeln
geht es auch bei meinen Planen, wie ich TANGO in den niichsten Jahren weiterentwik-
keln will. Die méchte ich nun zum SchluB noch kurz schildern:

Das wichtigste scheint mir zu sein, die Flexibilitit der Hauptmodule zu erhthen.
Jedes Hauptmodul stellt im Moment noch ein ziemlich starres System von Reiz und
Reaktion dar, und es ist immer nur eins aktiv. Deshalb ist TANGO oft noch nicht in der
Lage, aus dhnlichem Input bei einem gegebenen Hauptmodul sehr unterschiedliche
Reaktionen zu erzeugen. Die Mbglichkeit, mehrere Hauptmodule gleichzeitig zu
benutzen und Schalter bzw., Regler, die die Hauptmodule wirklich in der Tiefe verin-
dern und auch mischen kénnen, stehen deshalb ganz oben auf meiner Liste, sind
teilweise auch schon seit zwei Jahren in Arbeit. Aber das ist kein technisches
Programmieren wie bei einer Tabellenkalkulation. Das ist ein merkwiirdiger, teilweise
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sehr frustrierender Wachstumsvorgang, bei dem man oft ganze Tage damit verbringt,
zwei Zeilen Code zu schreiben, sie zu testen, zu dndem, wieder zu testen, nur, um sie
dann abends wieder herauszuwerfen. Wenn man sich einmal fiir eine bestimmte
Richtung entschieden hat und die erweist sich dann als falsch, so kostet das oft Wochen
oder Monate.

Zuriick zu meinen Plinen: Ich méchte von TANGO konkretere Gesten, Gestalten
bekommen, damit ich beim Spielen nicht so viel Initiative selbst produzieren mu. Auf
unsere Abbildungen 2 und 3 bezogen, geht es dabei also um den Pfeil von der
Kontrolleinheit zum Hor- und Spielapparat. Es gilt also Regeln zu finden fiir plausibles
spontanes Verhalten von TANGO. Weiterhin mul} es eine verbesserte Beurteilung des
eigenen und fremden Spiels sowie der musikalischen Gesamtsituation geben. TANGO
miifite etwa folgende Fragen beantworten konnen: Was wiire eine plausible Antwort
bzw. Erginzung zu diesem speziellen Input des Partners? Ein Posaunist z, B. spielt
vollkommen anders als ein Pianist. Was ist in Triosituationen, also mit zwei
menschlichen Partnern? Ich habe kiirzlich das erste Triokonzert mit dem englischen
Pianisten John Taylor und TANGO gespielt. Soll TANGO immer nur einem von beiden
Partnern zuhdren oder beiden? Nach welchen Kriterien soll er umschalten? Wie dicht
ist die gesamte Textur der Musik im Moment in bestimmten Tonhshenbereichen? Gibt
es doppelte BaB- oder Akkordstrukturen, die sich gegenseitig stéren? Wie dicht ist die
Musik in der letzten Zeit gewesen, wiire es Zeit fiir eine kontrastierende Textur (viel
offener oder viel dichter)? Und auch hier wieder: Inwieweit verschlieBe ich Tiiren, die
jetzt noch offen sind, durch die MaBstibe, die ich TANGO fiir diese Entscheidungen
mitgebe? Nehme ich TANGO also Moglichkeiten weg, statt ihm neue zu geben?
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