Christian Datzko:
MAGIX music painter

Uberblick, Fahigkeiten, didaktische Qualitaten
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1.Funktionsweise

Das Programm Music Painter basiert auf einer ziemlich simplen, aber effektvollen Idee Ge-
zachnete Bilder werden in Klang umgewandelt. Diese Ideeist nicht neu, prinzipiel funktioniert
jede Notation von Musik auf diesem Prinzip. Dies kann auch wie bei Hermann Regner in seiner
Chorstudie 2* ganz konkret aufgemalt sein, wo entlang einer Zeitachse (in der Regel horizontal
dargestellt) ein Ablauf der Klanghohen (in der Regel vertikal dargestellt) ze chnerisch festgehalten

wird.

Der Music Painter hat diese Ideealgorithmisiert: dhnlich der graphischen Notation wird ein
Bild in Musik umgewandelt. Dabel wird auf der X-Achse wird die Zeit aufgetragen, auf der Y-

1 Hermann Regner: ,, Chorstudie 2“, in: Bernhard Binkowski: ,, Musik umuns— 7-10. Shuljahr*, Stuttgart, 1986,S.
296.



Achse die Tonhthe. Da die umzuwandelnden Bilder gerastert (im .BMP-Format) vorliegen, ergibt
sich daraus zwangslaufig auch eine Rasterung der Zeiteinteilungen undTonhdheneinteilungen. Die
Zeit wird in Schlage unterteilt (64tel Noten) und de Tonhohe in Tonschritte (Halbtone).

Die Tatsache, dassbe heutigen Computern Farben in der Regel als Mischung der drei
Grundrarben Rot, Blau und Griin gespeichert werden, wird ausgenutzt, um diese als verschiedene
Instrumente au interpretieren, die Farbe grau wird noch separat als Schlagzeug interpretiert. Somit
kann man also nicht nur eine Partitur in graphischer Notation in Zeit-Tonhdhen-Paare umwandeln,
sondern auch noch Klangfarben variieren. Die Intensitét der Farbe wird noch als Lautstérke inter-
pretiert, je heller, desto lauter. Nur beim Schlagzeug ist dieses Prinzip umngedreht, damit eine weil3e
Datei auch ,lee*” klingt, d.h. keinen Klang erzeugt.

In der konkreten Implementation arbeitet Music Painter mit MIDI. Hierbel werden de Zeit-
informationen in Ticks umgewandelt, die Tonhdheninformationen in Pitch-Werte und de Intensi-
tétsinformationen in Velocity-Werte. Die Farben werden anhand einstell barer Zuordnurgstabellen
verschiedenen MIDI-Kanden undinstrumenten zugeordnet.

Mathematisch ausgedriickt wiirde das Prinzip folgendermal3en ausshen, wobei man beden-
ken muss dassdies entweder Spalte fir Spalte durchgearbeitet wird, um Real-Time-Prasentationen
zu ermdglichen, oder eben fur das ganze Bild auf einmal, um eine MIDI-Datei zu erzeugen:

Fir jedenBildpurkt:
Tonhaehe  fUr Y — Achsen— Abschnitt
Zeit fur X — Achsen— Abschnitt

Instrument fur Farbe
Lautstarke fur Intensitat

f (Bildpunkt)=

Beispiel pai nt 5. bnp
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Dieses Beispie veranschaulicht ziemlich deutlich, wie man aus einer sinnvollen Setzung von
Punkten in dem Bild einen akzeptablen (und eventuell bekannten) Klang generieren kann. Wenn
man genau hinschaut, kann man sehen, wie der Klang direkt aus der Graphik folgt.
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2.Bedienung

Die Bedienung ist sowohl intuitiv as auch simpel. Durch Hinzufligen von Farbpunken auf
dem Bild wird eine Note hinzugeftgt. M ehrere Farbpunkite direkt nebeneinander werden zu einer
langen Note, ein einzdner Farbpunk ist eine kurze Note. Dabei ist der Zeitabstand von einem
Punkt auf der X-Achse a1m nachsten eine 1/32 Note (Festlegbar unter Optionen — Aligemein).
Der Tonh6henabstand von eéinem Punkt auf der Y-Achse auim nachsten ist ein Halbton (also eine

lineare chromatische Skala).

Verschiedene graphische Tod s (Linie, Vieleck, verbundene Linien, Ellipse, Rechteck, Filler,

Spraydose und Radiergummi) erleichtern das Erzeugen von Strukturen.

Ein sehr praktisches Tod ist das Raster. Es ermodicht, bestimmte Tonhdhenauswahlen an-
stell e des chromatischen Tonbereichs owie nur bestimmte Zeitpunke a1 wahlen.. So ist es mog-
lich, Dur-, Moll- oder andere Tonskalen festzulegen. Dieses Raster bezeht sich auf das Tod Frel-
handlinie. Wenn ein Raster eingestellt ist (erstmaliges einstellen durch einmaliges Klicken auf das
Rastersymbol, spéteres Einstellen durch Doppel-Klicken auf dieses Symbol), so werden nur die
ausgewahlten Tone auf der Bildbearbeitungsfladhe angemalt. Prinzipiell kann man jede Tonskala
einstellen, die nach 20 Tonhdhen repetiert und de nach 20 Y32 Noten repetiert. Diesist ausrei-
chend, dain der Regel Tonskalen nicht mehr alsdie 12 Tone der chromatischen Tonleiter umfassen
und dannin der Oktave repetieren.

Zur Wiedergabe des generierten Klange kann de Loop eingestellt werden, als Bedienele-

mente gibt es einen Start- und einen Stop-Knopf wie bel einem Kassettenrekorder Gblich.

Fur jede Spur (die Farben Rot, Blau, Griin und Grau) kénnen de MIDI-Eigenschaften ge-
wahlt werden: Kanal, Instrument, Lautstéarke, Panorama, Hall und Chorus kdnnen individuell ein-
gestellt werden. Dies ermoglicht nicht nur individuell e Instrumentationen, sondern erlaubt auch,
externe Bilder nach Belieben zu interpretieren.

Zu guter Letzt kdnnen d e generierten Informationen sowohl in Real-Time an installierte
Synthesizer (als z. B. den auf den meisten Soundkarten vorhandenen OPL3-Synthesizer, Waveta-
ble-Synthesizer oder auch MIDI-Out-Geréte) geschickt werden als auch als MIDI-Datei gespeichert

werden.
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Beispiel: Fraktal — Klang
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Eine Graphik wie sie oben dargestdllt ist, ist Folge ener mathematischen Formel. Durch
Grenzwertbetrachtungen kdnnen solche sogenannten Fraktale arechnet werden. Das interessante
an ihnenist, dass s$e ahnliche Strukturen off enbaren, je mehr man sie vergrof3ert. Auch klanglich
bieten sie Interessantes. Die in dem oben dargestellten latenten Symmetrien lassen sich mit gedg-
neter Hardware (es missen gentigend Stimmen im Synthesizer zur Verfligung stehen, dassman de
gleichzdtig zu erklingenden Tone auch wirklich gleichzatig hort) akustisch wahrnehmen.

Beispiel: Logo = Klang

UNIVERSITAT OSNABRUCK
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Auch deses (wohlbekannte) Logolaldt sich akustisch darstellen. Esist zwar nicht mehr ein-

deutig als das der Universitdt Osnabriick zu erkennen, bietet jedoch eine Modichkeit der kiinstle-
rischen Auseinandersetzung mit der Institution. Es empfiehlt sich, den Kanal 4 auf einen anderen
als den Schlagzeug-Kanal einzustellen, etwa den Kanal 4 als Klavierklang und cen Kanal 1 as
Streicherklang. Auch wenn es auf den ersten Blick trivial, jakindisch scheint, ein solches Logo
durch deses Programm zu schicken, so dfenbart es doch einen akustischen Einblick in de asthe-
tische Qualitét dieses Logos. Das Klavier bewegt sich in einem klar abgesteckten Rahmen eines re-
lativ kleinen Ambitus. Die Streicher, die aur Mitte hin Gbernehmen, weiten diesen Raum zuerst
aus, indem sie bis zum héchsten undtiefsten Punkt hingehen, fassen desen Klang jedoch beld da-
rauf wieder zusammen undengen ihn ein, bis wieder das Klavier mit beschranktem Ambitus tber-
nimmt. Die gestalterischen Grundsétze des graphischen Logos $nd auch akustisch wiederzuer-
kennen. Diesist ein deutliches Beispiel dafur, dasshier sogar eéine Umsetzung graphischer astheti-
scher Qualitéten undWerte (wie auch immer sie gesetzt sein mogen) in ahnliche akustische asthe-
tische Qualitaten voll zogen wird.

Scite 4



3.Didaktisches: Einsatzmoglichkeiten

Wie Frage nach dem ,, Warum?“ und,, Wieso?* ist eine der dtesten der Menschheit. Nun stellt
sich naturlich auf die Frage: , Warum ein solches Programm?*. Die Antwort ,,Weil esmoglich ist!”
befriedigt hier nicht. In desem Abschnitt soll untersucht werden, ob dieses Programm auch sinn-
voll im Unterricht eingesetzt werden kann. Wenn Christoph Richter schreibt: , Der Verstehenspro-
zessmuss $ch auf das bezehen, was die Sache selbst vermittelt, nicht nur auf das, was eine didak-
tische Zubereitung aus der Sache madt.“?, so ist dies auch auf ein Computerprogramm zu beze-
hen. Deshalb also zuerst die Frage nach dem ,, Warum?“ und,,Wieso?*, daihre Beantwortung uns

Auskunft dartiber geben kann, was das Programmvon sich aus ,,will“.

Wie man urschwer feststellen kann, haben Computerprogramme keinen eigenen Willen®, also
liegt der Wille enes Programmes darin, was dig enigen gewollt haben, die dieses Programm kon-
zeptioniert und geschrieben haben.

In der Hilfe-Datei zum Programm steht unter der Uberschrift , Grunddee* folgender Satz:
»Mit music painter geht ein alter Traum in Erflllung: Aus gezechneten Bildern werden Téne!“*
Dieser Satz, der nicht nur die grundegende Funktionswei se dieses Programms erklért, legt vor al-
lem die Grundeinstell ung fest, mit der dieses Programm entwickelt wurde: Esist ein Produkt, dass
Spal’ kringen soll, indem es einen alten Traum in Erflllung gehen 183. In der Tat erlaubt es einem,
ale grofl3en Hindernisse (vor allem die Ermangelung geegneter Ensembles) zu Gkerwinden, die a-
ner nicht-computerisierten Umsetzung dieses V orhabens auftreten. Dieses kann man ohne grof3e
zusatzlichen Aufwand schaffen. Die Bedienungen sind, wie oben dargestellt, einfach verstandlich
undfunktional. Esist also keine besonders grof3e Portion an Motivation nitig, um den Aufwand zu
betreiben.

Dieses Programmi st also primér zur Anwendurg und zum Experimentieren gedadht, nicht
jedoch zum Lernen oder Lehren. Dasist all eine daran zu erkennen, dasses kein Tutorial, keine
Einfuhrung und kaum Informationsmaterial gibt. Jegliche didaktische Verwendurg zur Lehreist
also eine atypische Verwendurg dieses Programmes. Dies mussman im Hinterkopf behalten, wenn
man es im Unterricht einsetzen mochte; In der Regel mussman diesem Programm etwas hinzufi-
gen, will man es zur Lehre verwenden. Dies konnte zB. eine gezelte Aufgabenstellung sein, ein

2 Richter, Christoph ,,T heorie undPraxis der didaktischen Interpretation von Musik* , Frankfurt am Main, Berlin,
Minchen, 1976,S. 18.

3 Sotrivia, wie es oberfladlich scheint, ist es nicht — vor allem die Weltanschauung und das Welthild spielen hierbei
eine grof3e Rolle, bewiesen wurde meines Wissens nach hisher weder die Wahrheit noch Falschheit dieser An-
nahme. In den Bereichen, in denen wir uns befinden, ist dies jedoch eine verntirftige Annahme.

4 MAGIX music painter: , Hilfe: Grundde€', MAGIX Entertainment Products GmbH, Miinchen, 1996.
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Tutorial mit eéinhergehender Theorie, oder eine rein demonstrative Nutzung an einem Lehrercom-

puter mit Beamer mit dem Lehrer als Experten.

Theorie: Kennenlernen graphischer Notation

Die graphische Notation ist eine relativ weit verbreitete Mdglichkeit der Notation des 20.
Jahrhunderts, die versucht, die Grenzen des chromatischen Tonsystems aufzubrechen. Dabel ist in
der Regel nur das Prinzip, dassdie Zeitachse in der Horizontalen und de TonhShenachsein der
Vertikalen liegt, beibehalten. Genau desist es, was in desem Programm verwirklicht ist. Nun,
nicht ganz, denn de Grenzen der Chromatik kann man hier nicht verlassen, daMIDI selbst diese
Grenzen vorgibt (undauch keine Features wie ,pitch bending” implementiert sind). Aber eine No-
tation ohne Notenlinien ist ohne weiteres moglich. Hierzu konnte man fir die Schiler die Theorie
auch praktisch erfahrbar madien, indem man ihnen das Prinzip erlautert undsie dann frei am
Computer experimentieren 183t. So kdnnen sie beispielsweise mit der Aufgabe, ein eigenes Stiick
zu schreiben, handlungsorientiert und kreativ mit dem Computer die graphische Notation mit ihren
Vorzigen undNadteilen kennen lernen. Dabei ist es jedoch im Sinne @nes konstruktivistischen
Unterrichts ratsam, nach einer solchen Phase der Eigenarbeit im Klassenverband de Erfahrungen

zu sammeln und de wichtigsten Vorziige und Nacteile gemeinsam herauszustell en.

Virtuelles Orchester: Moglichkeit, graphische Partituren abspielen zu

lassen

Man kann nun daman jajedes beliebige Bild laden kann, auch eine Bilddatel (die man
eventud! zuvor eingescannt hat) mit graphischer Notation laden undabspielen. Als Beispid sel
hier der Anfang der Chorstudie 2 von Hermann Regner aufgeftihrt®:

= S

Wenn man deses Bild abspielt und dazu die Farbe grau auf einen anderen Kanal as 10 (dem

Schlagzeugkanal) setzt undals Instrument eine der menschlichen Stimme dhnliche Klangfarbe
einstellt (wie zB. ,,53: Chor asingend*), hat man einen Eindruck, wie dieses Werk gemeint sein
konnte. Nicht nur dies, man kann zusétzlich noch verdeutlichen, wie die Umsetzung funktioniert,

indem der ,,Cursor” des Programmes mitlauft und anzeigt, wo man sich gerade befindet.

5 Hermann Regner: , Chorstudie 2*, in: Bernhard Binkowski: ,, Musik umuns— 7-10. Shuljahr* , Stuttgart, 1986,S.
296.
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Visualisierung: Kompaktes Partiturbild

Ein kompliziertes Stuick in Partitur zu betrachten ist oft schwer oder fir viele Schiler gar
unmoglich. Der MAGIX music painter bietet diese Mogdlichkeit leider nicht, man kann sich jedoch
den Aufwand maden, ein Stiick als Bilddatel fir den MAGIX music painter generieren. Dies geht
entweder, indem man die Noten per Hand eingibt, oder wie unten angesprochen, ein Programm
schreibt, das einem die Arbeit Gbernimmt. So kann man komplizierte Partituren, relativ leicht gra-
phisch dargestellt prasentieren undsomit die Prozesse, die stattfinden (Melodielinien verfolgen,
etc.) verdeutlichen. Die folgende Graphik verdeutlicht dies.
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Man kann auf dem Bild links viel eher erkennen, was fur melodische Prozesse ablaufen als
auf dem rechten, wobei es bel dieser Musik noch relativ einfacd ist, man stelle sich eine mehr-
stimmige Fuge vor, diein eéinem Klaviersystem notiert ist. Wenn de enzdnen Stimmen farblich
gekennzechnet sind, wéare esviel einfadher, durchzublicken undeinzdne Stimmen zu verfolgen.

Kreativitat: Komponieren ohn e Noten

Kreativitét, selbststandiges Arbeiten, handlungsorientierter Unterricht, dies snd Schlagwor-
ter, die die didaktische Diskusson zur Zeit beherrschen. Man mochte den Unterricht dem Schiler
gemald madhen undsene Fahigkeiten undintrinsischen Motivationen ausnutzen, um ihn zu bilden.
Dieses Ziel kann man hier auch sehr leicht verfolgen. Schiler haben in der Regel Lust am Auspro-
bieren, am Experimentieren undsind somit leicht zu begeistern, wenn sie selber etwas erfinden
dirfen. Leider steht in der Musik oftmals die fehlende Grundkenntnis bei den Noten, in der Har-
monielehre und im Ausprobieren des Erschaff enen im Wege. Diese Hinderniss kann man an
dieser Stelle leicht umgehen, indem hier keine Notenkenntnisse, keine Kenntnisse in Harmonie-
lehre oder in manuellen Spielfertigkeiten gefordert werden. Man malt einfach seine Punkte, Striche,
Linien und kann sich das Ergebnis fort anhoren.
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Facherlbergreifendes: Prinzip ist in Java oder anderen Programmier-
sprachen einfach zu programmieren
Oben hatte ich schon dargestellt, dassder MAGIX music painter auf einem relativ ssimplen
Prinzip basiert:
Fir jedenBildpurkt:

Tonhaehe  fUr Y — Achsen— Abschnitt
. Zeit fur X — Achsen— Abschnitt
f (Bildpurkt)=
(Bil dpurkt) Instrument fir Farbe
Lautstarke fir Intensitat

Diesist nunohne grof3e Probleme a1 programmieren. Ich mochte hier einen kurzen Pseudo-

Code entwickeln, der es ermdglicht, dieses Prinzip algorithmisch zu erfassen:

Lese Bilddatei ein
Wandle Bilddatei in 2-dimensionales Feld von Bildpunkten um
Erstelle neues MIDI-Objekt
Fur jede Spalte {
Fir jede Reihe {
Lese Bildpunkt
Analysiere Bildpunkt auf Farbgehalt
Schreibe MIDI-Event in MIDI-Objekt {
Tonhohe = Y-Position * Skalierungsfaktor
Zeit = X-Position * Skalierungsfaktor
Instrument = Farbe
Lautstarke = Farbintensitat

}
Schreibe MIDI-Objekt in Datei

Der Ruckweg ist genauso einfadh:

Lese MIDI-Datei ein
Erstelle neues 2-dimensionales Feld fur die Bildpunkte
Fur jedes MIDI-Event {
An der Stelle (Zeit / Skalierungsfaktor, Tonhthe /
Skalierungsfaktor) {

Male Bildpunkt mit der Farbe (Instrument * Intensitat)
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}
Schreibe Bild in Datei

Die dazu notwendigen 1/0O-Operationen (MIDI-Datei |esen/schreiben, Bilddatel |esen/schrei-
ben) kann man als Lehrer vorgeben. Die Schiller sollten de oben angegebenen Algarithmen im-
plementieren undsich Gedanken uker die Skalierungsfaktoren machen. Fir einen Oberstufenkurs
Informatik ist dies ohne Probleme moglich, eventuell kann man so etwas auch in Projektwochen
durchfihren oder eben als fachertibergreifendes Element im Musikunterricht, wobei hier all erdings

jeder Schiller Informatik haben sollte, was heute leider noch nicht gegeben ist.

4.Systemvoraussetzungen

Die Systemvorraussetzungen fir dieses Programm sind minimal, eswird lediglich ein PC mit
Windows 3.x oder hoher vorausgesetzt, ein 386 sollte schon ausreichen. Zudem braucht man
noch fur die Klang-Ausgabe a@ne Windows-kompatible Sound-Karte mit integriertem MIDI-Syn-
thesizer bzw. einem MIDI-Interface a1 einem externem MIDI-Instrument. Hier reicht zwar prinzi-
piel jede enfache Soundkarte aus, esist jedoch zu empfehlen, entweder einen guten MIDI-Syn-
thesizer mit vielen Stimmen (32 oder mehr) einzusetzen, oder ein vielstimmiges MIDI-Instrument

anzuschlief3en, da Klangfladchen eben nur mit vielen Stimmen gut darstellbar sind.

Hier zeigen sich auch schnell die Grenzen, dain den Schulen in der Regel nur einfache
Soundkarten vorhanden sind, wenn Ulerhaupt welche engebaut sind. Sollte jedoch ein ganzer
Computerraum mit Soundkarten ausgestattet sein, dannist der Einsatz von Kopfhdrern zu empfeh-
len, um die Nerven von Schilern undLehrer zu schonen.

5.Kosten und Kontakt

Das Programm MAGIX music painter ist im Handel nicht mehr zu erhalten, esist jainzwi-
schen auch schon 8 Jahre alt. Auf Anfrage wurde mir jedoch erlaubt, elne Kopie des Programmes
weiterhin zu nuzen, ohne a@ne Lizenz gekauft zu haben. Diese freundiche Haltung der Firma
MAGIX ist lobenswert. Weitere Informationen zu diesem Programm kénnen Sie per Email bei der
FirmaMAGIX erfragen, sieist unter dem URL http://www.magix.de/ zu finden.

6.Anhang: Coagula Light 1.4
Als Alternative mochte ich hier noch das Programm Coagula Light 1.4 vorstellen. Diese

Light-Version ist kostenlos unter http://hem.passagen.se/rasmuse/ Coagula.htm herunterzuladen. Sie
funktioniert nach einem ahnlichen Prinzip wie der MAGIX music painter, benutzt all erdings nicht

MIDI zur Ausgabe, sondern generiert eigene Klange, indem jeder Tonhéhe Sinus-Generatoren zu-
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geordnet werden. Auch ist der Tonhohenabstand flexibler: Man kannim mikrotonalen Bereich ge-
nau festlegen, wie grol3 der Abstand zweier Gbereinander liegender Bildpunkeist. Die Skalaist
hierbel logarithmisch zur Frequenz (und somit linear zur Tonskala). Die Farben sind her anders
verteilt: Rot ist der linke Kanal, Griin der rechte Kanal, Mischungen dazwischen werden entspre-
chend der Intensitét der Farbkomponenten auf die beiden Stereo-Kanéle verteilt.

Auch hier kann man Bilder laden, editieren undspeichern. Allerdings werden die Klange
aufgrund der komplexen Rechenoperationen nicht in Real-Time generiert sondern erst errechnet
und dann abgespidt (auf einem Pentium 150 MHz braucht das unten gezegt Bild ca 10 mal so
lange wie Real-Time).

Eine Retail-Version deses Programmes Il auch eine Datel-Analyse madhen kénnen, die

durch eine Frequenz-Analyse éner Wave-Datel ein dazugehoriges Bild generiert.

Als shones Beispidl sai hier das folgende Bild gezegt, die en ziemlich beendruckendes
Klangergebnis ergibt:

Besondersinteressant sind her die feinen Linien, die man klanglich gut erkennen kann. Be-

sonders im letzten Drittel, wo das Frequenzspektrum nach urten geht, und de Linien aufwarts
fuhren, gibt esinteressante Eff ekte.

7.Fazit

Programme wie MAGIX music painter oder Coagula Light 1.4 haben durchaus didaktische
Starken. Wenn man einen gut vorbereiteten Unterricht mit klaren Arbeitsanweisungen fuhrt, kann
man sie sinnvoll und mit gutem Lerneffekt im Musikunterricht einsetzen. Besondersim Gymna-
sium, wo ein tieferes Verstandnis von Notation undKlang erstrebt wird, kdnnen diese Programme
helfen, musikalische Konzepte au verdeutlichen underfahrbar zu madhen. Meines Erachtensist in
jedem Falle jedoch das Gesprach im Klassenverband Uker die Erfahrungen urerlésdich.
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