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Zusammenfassung

Diese Arbeit beschéftigt sich mit der Frage, in wie weit technische
Konzepte, die in Musiksoftware festgeschrieben sind, sich auf die
Arbeitsweise mit diesen Programmen und damit auf die kiinstleri-
schen Endprodukte auswirken. Dazu wurde ein Prototyp entworfen,
der sowohl auf Partitur- als auch auf Klangebene zwischen den Prin-

zipien Synthese, Analyse und Montage zu vermitteln versucht.



Vorwort

Im allgemeinen konzentrieren sich die Kriterien der Untersuchung
auf zeitgenossische Computer-Tonbandmusik, da diese meiner Auf-
fassung nach ein besonders unproportionales Verhaltnis zwischen
kompositorischer Artenvielfalt und eingeschranktem Softwareange-
bot aufweist. Die Motivation zu diesem Thema entstammt der auto-
diskographischen Beobachtung, dass wihrend meines Studiums am
ICEM zwei vollig verschiedene Arten von Musik entstanden sind,
abhéngig davon, ob ich ein Stiick mit Logic oder mit CSound be-
gonnen habe. Technische Fallbeispiele werden im folgenden h&u-
fig aus der Pop-Produktion entlehnt, weil sich dort noch am ehe-
sten bestimmte Standardsituationen nennen lassen, die beim Leser
als bekannt vorausgesetzt werden konnen. Auflerdem stehen meiner
Auffassung nach die Beschaffenheiten von Mainstream-Software und
Mainstream-Musik in einer bemerkenswerten Wechselbeziehung, wie

ich ebenfalls erlautern werde.
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