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Zusammenfassung

Können  Zusammenhänge  zwischen  dem  Klangresultat  von  improvisierter

Laptopmusik  und  den  Mensch-Computer-Interaktionen  der  Performance

aufgebaut  werden?  Eine  Frage,  die  hier  versucht  werden  soll,  beantwortet  zu

werden, trotz immer häufiger auftretender Laptop-Performances im Bereich der

experimentellen und Neuen Musik. Über einen Kriterienkatalog hinausgehend, die

Rezeptionsproblematik,  Interfaces  und  Realisationsstrategien  umfassend,  wird

dieses  Thema anhand von konkreten Beispielen beleuchtet  und über  mögliche

neue ästhetische Ansätze reflektiert.
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Vorwort

Scheinbar  gibt  es  für  die  in  dieser  Arbeit  angesprochene  Problematik  keine

Lösung und dennoch summiert sich die vermeintlich unausweichliche Integration

von  Computern  während  einer  Performance.  Immer  mehr  Software  wird  von

Künstlern selbst entwickelt, um während einer Aufführung ihrer kompositorischen

oder improvisatorischen Idee entweder unterstützend zu wirken oder als digitaler

Mit/Gegenspieler zu agieren. Die Motivation zu diesem Thema beruht auf meinen

eigenen Erfahrungen als Komponist, Performer und Software-Entwickler und dem

daraus  resultierenden  Wunsch  Laptopimprovisationen  nicht  nur  spielerisch  zu

gestalten, sondern auch mich den ästhetischen Implikationen zu stellen, sowohl

aus performativer als auch aus musikalischer Sicht. Auffällig bei der Recherche

war  der  Widerspruch  vieler  Künstler,  die  sich  negativ  über  improvisierte

Laptopmusik  äußerten,  trotzdem  aber  an  dem  Ziel  festhielten  weiterhin

Performances in diesem Bereich zu gestalten und die Entwicklung ihrer Software

voranzutreiben. Zu dieser Kategorie von Künstler gehöre auch ich, obwohl ich

während  den  Vorbereitungen  zu  dieser  Arbeit  immer  mehr  Widersprüche

aufdecken konnte, lässt mich die Begeisterung nicht los und motiviert sogar noch

mehr aus diesem Dilemma einen persönlichen Weg zu finden.
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