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STUDII

Compozitia cu ajutorul computerului.
O introducere in ,,muzica algoritmica”

Corneliu Dan Georgescu

in semestrul de iarnd 2012-2013 am sustinut la
Ruprecht-Karls-Universitat din Heidelberg pro-seminarul cu titlul
de mai sus (titlul original: Computerunterstiitztes Komponieren.
Algorithmische Musik). Mai multi studenti ai institutului de
muzica al acestei universitati, fondata in 1386, deci una dintre
cele mai vechi din Europa, solicitasera de cativa ani un curs de
informare sintetica in domeniul folosirii computerului Tn muzica,
in mod special in compozitie. Trebuie precizat faptul ca este
vorba de studenti muzicologi, deci nu de compozitori, studenti
al caror interes pentru computer se situeaza intr-un plan mai
general, dar care cuprinde practic si tot ceea ce l-ar putea
interesa pe un compozitor precum si multe alte aspecte.

O particularitate a acestui seminar a fost faptul ca nu a
presupus nici-o cunostinta prealabila in domeniul programarii la
computer, initierea incepand “de la zero”. Chiar daca tema
enuntata nu pare sa aiba o legatura directa cu acest seminar,
voi reveni periodic la el in cele ce urmeaza, deoarece prin el a
fost impusa de la bun Tnceput o anumita directie practica-
pedagogicd, de care nu se poate face abstractie nici in textul de
fatd: intentia mea este sa& incerc sa formulez o serie de
informatii astfel, incat si acest exposé sa poata fi inteles de
orice cititor interesat, chiar daca acesta nu dispune de o
pregatire de specialitate. Nu va fi insa posibil aici sa se
depaseasca limitele unei introduceri - un specialist in domeniu

12

https://biblioteca-digitala.ro



Revista MUZICA Nr.1-2 / 2015

va gasi aici probabil destul de putine puncte de interes. Dar
acest text nu apartine si nici nu este destinat unui specialist.
Seminarul mentionat a constat dintr-o serie 14 sedinte
saptamanale cu urmatoarele teme principale, alese cu scopul
declarat de a sintetiza de o maniera simpla modurile diferite in
care un computer poate fi implicat Th actul componistic:

1. Muzica si computer. Informatie generala. Aspecte
tehnice, istorice, sociologice, estetice, filozofice.

2. Computerul folosit ca simplu inlocuitor al aparaturii
clasice de studio. anegistrarea, prelucrarea elementara,
redarea sunetului cu ajutorul computerului.

3. Notiuni de acustica: zgomot si muzica. Sunetul "in
sine”.

4. Reprezentarea muzicii ca sunet. Formate optime.
Programe specifice pentru analiza si sinteza sunetului. Sound
Design. Muzica electronica, musique concréte, live- electronics.

5. Reprezentarea generala a informatiei muzicale
discontinue.

6. Formatul MIDI. Conversiunea diferitelor formate.

7. Reprezentarea graficd a muzicii ca notatie. Scrierea
unei partituri cu ajutorul computerului; programe specifice.

8. Compozitia muzicala asistatda de computer la un nivel
elementar. Lucrul cu module. Editarea muzicii cu ajutorul
sequenzer-ului; programe specifice.

9. Virtual Music: Simularea la computer ca metoda de
cercetare a stilului unor opere de Bach, Mozart, Chopin,
Brahms. Diferite metode de simulare.

10. Muzica privita din punct de vedere al conceperii ei.
The ,Metalevel”. Compozitia propriu zisa cu ajutorul
computerului. Artificial Intelligence.

11. Notiunea generala de algoritm:

Gandirea algoritmica. Limbaje de programare: C, C++,
LISP, CLISP, Java.

,Muzica algoritmica”™: programele de compozitie
Common Music, CSound.

12. Familiarizarea si lucrul cu programul Common
Music:
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Exercitii simple de compozitie algoritmica.

Exerciti de compozitie intr-un stii modern (muzica
seriala, aleatorica, microtonala, spectrala, minimal music).

13. "Recompunerea” unei piese de Steve Reich (Piano
Phase) prin descifrarea si formularea ca algoritm a modului in
care a fost gandita (,Metalevel”).

14. Compozitia  algoritmica  folosind  metode
probabilistice. Controlul haosului.

Clever Random. Muzica de computer ca echilibru intre
entropie si redundanta.

Controlul gradului de entropie. Lanturi Markov etc.

Dintre aceste puncte, tema 9 (Virtual Music) este prima
dintre temele direct legate de intentia principala acestui
seminar. In special in USA si Anglia s-au cristalizat unele
incercari de a intelege ,cum compuneau” de ex. Bach, Mozart,
Chopin, Brahms, Prokofieff si mai ales de a ,recompune”
muzica lor. Se pot distinge doua metodologii principale, foarte
pe scurt astfel descrise: (1) se descompune muzica respectiva
in unitati minime, se alcatuieste un catalog din acestea, apoi se
recupleaza aceste unitati aleator, conform punctelor de contact
dintre ele, eventual se verificd rezultatul in comparatie cu
anumite modele considerate definitorii pentru stilul respectiv,
eliminand-se ,aberatiile”; (2) se analizeaza complet, pas cu pas
si la diferite nivele de adancime, modul in care muzica
respectiva este construita, se definesc procedurile specifice
pentru micro si macro forma, apoi regulile gasite se aplica unui
nou material, pentru a crea noi piese in stilul respectiv. Daca
metoda (1) este evident mecanica si presupune o munca de
pregatire imensa din punct de vedere cantitativ in acest sens
(de ex. catalogarea integrala a materialului muzical al unor
piese de Mozart) dar este in principiu simplda ca mod de
functionare si nu va genera, mai bine zis, re-genera, decat o
muzicad bazatd exclusiv pe materialul preexistent, metoda (2)
este mai putin mecanica si mult mai complexa: aici trebuie
,descoperite” nu mai putin decat ,secretele intime” de ex. ale
stilului mozartian; dar, odata acest lucru realizat, se pot crea
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teoretic la nesfarsit piese cu totul noi in acest stil. In sensul
primei metode, David Cope (vezi David Cope, Virtual Music.
Computer  Synthesis of Musical Style. Cambridge-
Massachusetts, London 2001) propune o serie de rezultate mai
mult decét incurajatoare - un test realizat cu studenti din ultimii
ani a universitatii mentionate mai sus a dovedit ca unele Corale
de Bach sau Mazurci de Chopin nu pot fi deosebite practic de
exemplare corespunzatoare, simulate de programul lucrat de el.
In cazul celei de a doua metode, singura problema rdmane
aceea ca - daca o muzica serial-dodecafonica poate fi simulata
convingator - inca nu s-a reusit o sinteza satisfacatoare a unui
stil mai complex, cum ar fi cel mozartian. Cu toate acestea,
acesta este drumul pe care il urmeaza intelegerea muzicii la
nivelul Tnsasi al conceperii ei (Metalevel), drum pe care il vom
urma, cu toate dificultatile lui. Dar nu pentru a sintetiza muzica
unui stil preexistent, ci pentru a crea o muzica noua.

Nucleul seminarului amintit mai sus (temele 10-14) Il-a
constituit initierea in programul de compozitie Common Music
(CM), program lucrat de Heinrich K. Taube (Research Board of
University of Illinois) in limbajul de programare Clisp, una dintre
cele mai raspandite versiuni ale limbajului clasic Lisp (Lisp este
0 prescurtare a expresiei list processing iar Clisp este
prescurtarea expresiei common list processing). Inventat in
1958 de John McCarthy, Lisp este "un limbaj de programare
scris in Lisp”. Aceasta nu este o tautologie, ci exprima o calitate
speciala a acestui limbaj, care il deosebeste de altele ca Algol,
Fortran, Pascal, C, Java. Limbajul de programare Lisp nu face
nici-o deosebire intre date, liste de date si programele in care
acestea sunt prelucrate; functiile, procedeele si rutinele definite
de programator sunt integrate imediat in limbaj si pot fi folosite
ca o prelungire a acestuia, limbajul fiind astfel capabil "sa
invete” permanent. Poate cd de aceea conteaza Lisp ca un
limbaj optimal pentru proiecte de A.l. (artificial intelligence),
cercetare, experimente, inclusiv pentru compozitie.

Un limbaj de programare consta dintr-un set de ,cuvinte
cheie”, proceduri, rutine etc. inclusiv reguli sintactice specifice,
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definite Tn prealabil dar extensibile, elemente care se constituie
intr-un sistem coerent ce permite prelucrarea unor date
Lprimitive”. O reprezentare foarte simpla dar plastica il poate
compara cu un sistem de tip input-work (black-box)-output:
datele introduse ,se prelucreaza” intern si se ofera un ,rezultat’
extern. Chiar daca nu stim exact sau nu putem controla decét
partial, prin alegerea procedurilor convenabile, ceea ce se
petrece in interiorul acestui black-box, intereseaza in special
rezultatul. Un exemplu banal: introducem numerele 1 si 2,
alegem procedura ,adunare” si obtinem rezultatul 3 — desigur
trivial, dar daca vom avea de adunat mii de numere a cate 50
de cifre fiecare vom descoperi repede avantajul acestei mod de
lucru, avantaj care va deveni si mai evident daca nu va fi vorba
de simple numere, ci de prelucrarea a catorva milioane de date
ce ar reprezenta, sa zicem, relieful fundului unui ocean, in
cautarea de zone petrolifere.

Clisp (Common Lisp) - o versiune speciala a lui Lisp -
este, la randul lui, unul dintre primele limbaje care a adoptat
noua tehnica a O.0.P. (object-oriented programming), tehnica
ce permite aplicarea unei serii de proceduri considerate ca fiind
cele mai avansate ih domeniul respectiv, cum ar fi structurarea
logica strict ierarhicd a programului precum si o mare
flexibilitate Tn refolosirea unor coduri de programare in cele mai
diferite contexte.

(Céteva notiuni-cheie in domeniul O.O.P.: abstraction,
classe, prototype, encapsulation, interface, invariant,
polymorphisme, identifier, heredity, instance, attribute,
protected method, public method, function, constructor,
destructor, parameter, argument).

Un singur exemplu simplu, din viata de toate zilele, cu
folosirea unor termeni citati mai sus in traducere (marcati in
cursiv), exemplu care doreste sa sublinieze aici mai ales
ierarhizarea notiunilor. "Automobil” ar fi numele unei clase de
obiecte, dotata cu anumiti invarianti ("caroserie”, "motor”, “roti”,
"usi” etc.); "Mercedes” este un anumit obiect in aceasta clasa,
mostenindu-i toate atributele ,incapsulate”, deci intangibile in
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sine, dar ale caror parametri primesc argumente, deci valori
specifice (dimensiuni, culoare, capacitate cilindrica, materiale
etc.). "Un anumit auto Mercedes” este o instantd a obiectului
"Mercedes”, o copie a acestuia. Aceasta instanta nu atinge insa
obiectul si nici clasa respectiva, din care se pot construi noi Si
noi alte instante. Astfel, un nou automobil Mercedes nu mai
trebuie definit (programat) din nou, el preia, cu adaptarile
necesare, atributele deja definite ale clasei ,automobil "si ale
obiectului respectiv ,Mercedes. Dar si o altd marca (Renault,
Opel, Fiat, Volvo) mosteneste atributele clasei "automobil”,
definind doar un nou obiect specific in cadrul ei. Chiar daca
exista deosebiri mari intre aceste marci de automobile (de ex.
parametrul ,culoare” poate primi argumentele ,alb, negru,
rosu”), invariantii ("motor”, “roti”, "usi” etc.) se pot prelua si,
evident, li se pot atribui calitati diferite. Daca vrem sa cream un
automobil cu trei roti sau cu propulsiune electrica, va trebui sa
modificam clasa de mai sus, sau sa instituim o noua clasé, ce
nu pleaca insa de la zero ci se bazeaza partial pe atributele
primei clase.

De altfel, cunoscutul sistem Windows este scris in C++,
o varianta de tip O.0.P. a limbajului C, iar CommonMusic,
program scris in Clisp, deci beneficiind de toate avantajele
0.0.P., conteaza ca o "prelungire specific muzicald” a acestuia.
in timp ce CommonMusic este dedicat compozitiei propriu zise,
alte programe din aceiasi grupa cum ar fi CSound (CS) sau
CommonLispMusic (CLM) sunt specializate in generarea
sunetului si organizarea acestuia in "instrumente”, "biblioteci”,
"orchestre”. O asemenea completare este necesara, deoarece
CM lucreaza cu date la nivel MIDI, deci cu note si nu cu sunete;
aceasta limitare initiala a fost insa depasita in noile versiuni ale
lui CM, care este capabil acum sa foloseasca atat
microintervale, deci si sunete netemperate, cat si unele
"colorari” timbrale ale acestora, dar, deocamdata, intr-un mod
destul de complicat. Nucleul programului CM raméane insa
gandirea muzicald algoritmica si mai putin expresia sonora a
acesteia. Pentru a audia muzica respectivd este oricum
necesar un synthesizer (software sau hardware). Este un
dezavantaj care trebuie acceptat si compensat altfel.
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CM a fost premiat deja in anii 1990 la un concurs de
software pentru compozitie, dar de atunci a fost permanent
perfectionat si extins de Heinrich Taube si de colegi sau alli
colaboratori ai sai (intre care se numara Tobias Kunze si
William Schottstaedt, Center for Computer Research and
Acoustics at Stanford University). Exista o legatura permanenta
in internet intre acestia, devenitd publica prin
cmdist@ccrma.stanford.edu. Internetul este de altfel si singura
forma in care programul este oferit pentru download ca
freeware si, intr-o oarecare masura, documentat. In acesti ani
au aparut mai multe versiuni, nu toate compatibile intre ele, dar
chiar limbajul de programare Lisp a fost in mod special adaptat,
extins si partial combinat cu SAL si Scheme, ceea ce
ingreuneaza accesul si pune probleme de compatibilitate.
Discutiile din internet se concentreaza din pacate mai mult
asupra rezolvarii incompatibitatilor intre diferite platforme de
lucru si a eliminarii unor bugs, in loc de a incerca sa se
documenteze sau extinda problematica specific compozitionala.
CM a fost conceput initial pentru platformele Unix, Linux si
Apple, existand insa chiar de la inceput o adaptare, mai intai
pentru DOS, apoi si pentru Windows. Cea mai noua versiune -
3.8.0 - nu este inca pe deplin fixatd si nici suficient
documentata, de aceea eu am preferat sa folosesc pentru acest
seminar versiunile 2.3 si 2.4.2, referitor la care exista si o
publicatie a autorului programului (Heinrich Taube: Notes from
the Metalevel. Introduction to Algorithmic Music Composition.
Taylor & Francis Group plc, London, UK 2004) in care se ofera,
alaturi de explicatii detailate, numeroase exemple. Autorul
intelege prin ,metalevel” acel nivel superior al conceperii unei
compozitii, nivel la care gandirea muzicala nu este legata inca
de o expresie concreta a ei (sonora sau scrisd) ci persista pe
un plan abstract; in acest plan se poate vorbi de o ,gandire
algoritmica”.

Dar ce este un algoritm? Este vorba de descrierea
exacta, pas cu pas, a unei proceduri ce trebuie urmata pentru a
obtine ceva. Din nou un exemplu simplu, citat ca atare in multe
manuale de programare, exemplu care dovedeste ca
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algoritmele sunt parte integrantd a vietii cotidiene si ca le
folosim inconstient. Algoritmul exemplificat nu este foarte
original, se numeste: ,A face cafea”... El consta din urmatorii
pasi: (0) ne asiguram ca avem la indemana materialele
necesare: apa, o cana, un filtru, cafea, o masina de facut cafea,
0 priza electrica, lapte, zahar, cesti... apoi: (1) se ia vasul
respectiv din dulap, (2) se umple cu apa, (3) se introduce in
masina de cafea, (4) se pune un filtru in masina, (5) se pune
cafea in filtru, (6) se cupleaza masina; (7) cand cafeaua este
gata, se decupleaza masina, (8) se ia cana, (9) se toarna cafea
in cesti; (10) se adauga (facultativ) lapte si zahar. Dar daca
vasul se afla deja in masind? Algoritmul presupunea ca vasul
se afla in dulap, deci el nu mai poate functiona... In cazul unei
programari neprofesionale, programul se blocheaza. In cazul
unei programari corecte (care testeazd posibilitatea executiei
fiecarui pas si ofera sansa remedierii unei lipse), am primi
informatia ,Sorry, nu gasesc vasul in dulap”; in acest caz,
punem vasul in dulap si aplicdm algoritmul respectiv. Pare
absurd, dar ,aplicam algoritmul respectiv’ reprezinta un singur
pas global plus o corectura, pe cand ,a face cafea cand vasul
este deja in masind” reprezinta altfel o re-formulare a nu mai
putin de 9 pasi — pentru un computer care executa o operatie
de zeci de mii de ori este mai convenabil sd se corecteze
algoritmul existent, decéat sa se reformuleze toata procedura de
la inceput. Dar daca vrem sa facem ceai in loc de cafea? In
acest caz, folosim nu termenul concret ,cafea” in algoritm ci o
variabilad (o notiune fundamentala a oricarui program de
computer), de ex., variabila ,Substanta”; ea poate primi odata
valoarea ,cafea”, altadata valoarea ,ceai” sau ,cacao”, dupa
care algoritmul Tsi urmeaza cursul cunoscut. Dar gi o anumita
actiune concreta poate fi privita ca o variabila. Oricat ar suna de
ridicol, numai astfel poate participa un computer la proiecte
ceva mai... ambitioase, cum ar fi constructia unui avion sau
explorarea spatiului cosmic. Oricum, odata formulat, un algoritm
este relativ independent de materialul la care este aplicat. $i,
evident, aplicarea unui algoritm, respectiv gandirea algoritmica,
nu sunt legate in principiu in mod obligatoriu de computer, ci
doar considerabil facilitate astfel.

19

https://biblioteca-digitala.ro



Revista MUZICA Nr.1-2 / 2015

Dar in cazul unei compozitii? Ar trebui ca - in locul unui
metode de lucru clasice, bazate pe ,inspiratie” - sa descriem
pas cu pas (eventual unui computer), lucid, fara echivocuri,
ceea ce vrem s& obtinem. Nu este deloc usor... De fapt,
sinspiratia” nu este suprimata, ci trebuie consultatd permanent
si gasit modul necesar pentru a o incadra intr-un algoritm ce ar
urma sa genereze compozitia respectiva. Experimentul,
incercarea, probarea a diferiti parametri joaca mai intotdeauna
un rol esential la compozitorii care nu creeaza opere ,in serie”;
aici apare un mare avantaj, deoarece aceasta metoda de lucru
permite verificarea imediata a rezultatului unui experiment, fara
o0 considerabilda munca de corectare de ex. a unei partituri
complete sau a unui proiect. Mai trebuie precizat ca acest mod
de lucru nu implica, asa cum s-ar parea, un determinism rigid:
ca si iIn muzica ,spontand”, intamplarea sau haosul pot fi
incluse in modul de a gandi muzica — si controlate partial sau
deloc, dupa dorinta. (Folosesc notiuni ca acelea de ,inspiratie”
sau ,spontan” intre ghilimele pentru ca, desi nu sunt deloc usor
de definit, nu as vrea sa fac abstractie de ele.)

Nu cred insa ca expresia bine incetatenita de ,muzica
algoritmica” este cu totul corecta... Pentru ca muzica creaté pe
baza unui algoritm nu este principial altfel decat orice alta
muzica: iar orice muzica poate fi, la randul ei, analizata din
punct de vedere algoritmic si re-creata astfel, fara ca autorul ei
sa fi avut aceasta intentie. De fapt, este vorba nu de o muzica
anumita ci doar de un anumit fel de a gandi si lucra muzica.
Evident, in masura in care metoda de lucru nu se reflecta in
rezultat, ceea ce nu poate fi totusi exclus.

Pentru construirea unei platforme complete de lucru
necesare compozitiei algoritmice cu ajutorul computerului am
recomandat o serie de programe cum ar fi urmatoarele
(acestea nu sunt nici pe departe singurele, exista desigur
numeroase alte posibilitati):
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1. Un program de compozitie algoritmica: de exemplu CommonMusic 2.4.2
(ultima versiune: 3.8.0 - hitp://commonmusic.sourceforge.net/. freeware)

2. Un text-editor: de exemplu TextPad 6.1.3. - © Helios Software Solution -
(http.//www.textpad.com/download/index.html; se recomandd si Emax,
freeware)

3. Un program de notatie muzicald: de exemplu Finale 2012.r3 - © MakeMusic,
Inc. (http://www.klemm-music.de/)

4. Un sequenzer: de exemplu Samplitude Music Studio 2013 - © Magix Software
GmbH (http://www.magix.com)

5. Un program de prelucrare a sunetului: de exemplu Audition 3.5 sau CS6 - ©
Adobe System Incorporated (http-//www.adobe.com/)

6. Un program de executie a datelor multimedia: de exemplu VLC Media Player
2.0.3 - © Das VideoLAN-Team (http:.//www.vlc.de/: freeware)

Versiunile indicate sunt cele actuale in decembrie 2012

Programul CM constand din mai multe file si
presupunand existenta in computer a limbajului de baza CLisp
ca si anumite adaptari, am centralizat pentru studentii
seminarului amintit toate aceste file necesare intr-un singur
fisier intitulat Clisp_and_CM.exe, fisier a carui executie asigura
instalarea si functionarea tuturor componentelor necesare
functionarii programului. Pentru documentare exista o serie de
links in internet, dar am preferat sa constitui un dictionar
propriu, Tn care fiecare termen este pe scurt explicat in mod
inteligibil si mai ales exemplificat. Trebuie precizat: fara
consultarea la fiecare pas a exemplelor concrete ca si a
dictionarului, programul nu poate fi practic folosit.

Modul de lucru cu acest program este relativ simplu,
presupune nsa o anumita familiarizare cu specificul sau si
multa precizie. Se scrie intr-un editor codul respectiv ca un text
oarecare, folosind insa cuvinte cheie, functii, atribuind valori —
argumente — unor slots (puncte de contact, legatura), alegand
funciiile optime sau definindu-le.
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De ex. MIDI event class contine ca slots

:time :keynum :duration :amplitude :channel
care controleaza parametrii urmatori, bine-cunoscuti oricarui
compozitor: punctul de insertie a unui note pe o axa temporala
(time), Tinaltimea notei (keynum), durata ei (duration),
intensitatea ei (amplitude), "vocea”, respectiv canalul pe care va
fi executata (channel).

Regulile sintactice ale limbajului de programare trebuie
evident strict respectate (de exemplu, cuvintele cheie pentru
slots enuntate mai sus trebuie precedate de doua puncte,
pentru a fi recunoscute ca atare; fiecare "fraza” de cod trebuie
pusa intre paranteze; textul ce urmeaza dupa ,punct si virguld”
- ;;; - este considerat ,comentar” si nu este "evaluat” de catre
program etc.), orice abatere intrerupe executarea codului n
asteptarea corecturii greselii, care uneori nu este usor de
depistat. (,Comentarele” sunt de obicei explicatii necesare
pentru a face programul inteligibil si prelucrabil, chiar si pentru
programator).

Un exemplu: un fragment de cod de programare
elementar, incluzand aici pe scurt cele mai importante faze ale
conceperii unei compoziti cu CM. Departajarea in patru faze
distincte de lucru (Initializare, Material, Prelucrare, Rezultat) imi
apartine si o consider utila pentru a pastra ordinea intr-un text
care poate ajunge repede la cateva mii de randuri, dar ea nu
este obligatorie.

Cuvintele cheie ale limbajului apar cu litere bold,
celelalte cuvinte reprezinta denumiri sau valori acordate de
programator.

Reamintesc faptul ca textul ce urmeaza unei punctuatii
.punct si virguld” pana la capatul randului (aici scris cu
caractere mai mici) este considerat comentar si nu este luat in
considerare; celelalte randuri sunt ,citite” (parsed) si ,evaluate”
de program in ordinea normala a lecturii.
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oo 1 Initializare:

;33 Aici se declard sintaxa valabila, modalitatea si locatia la care se va scrie rezultatul
(in-package :cm)(set-midi-file-versions! true)(cd "N:/filessMIDI/")

i33 2. Definirea materialului:

;12 Se expune un sir de note si de durate, conform codificarii acceptate de program
(define H mel (new cycle :notes (g4ee fdd cdef ggg))
(new cycle :rhythms '(eeq eeq eeee eeq):name'H rhy)

.0 3. Prelucrare:
;51 Notele si duratele se “citesc”, cupleaza, eventual prelucreaza, proceseaza
(define (Hans end row mel offset row rhy temp chan) ; Cu exceptia lui define, sunt
; toate denumiri date de programator unei functii definite pe loc —,,Hans™ - si unei serii de
; variabile, care vor primi in timpul procesarii datelor diferite valori. in timp ce ,.end” primeste
; 0 singurd valoare — durata piesei - ,row_mel” si ,,row rhy” citesc valori dintr-un sir de date
; datorita cuplului ,,for™ ... ,next” — fiecare dintre ele este atribuita noilor variabile ,,mel”,
; respectiv ,,rhy”. Acest loop se repetd, atita timp — ,while” — cit variabila sistemici ,,now” este
; mai micd sau egala ,,<=" cu valoarea ,.end”.

(process while (<= (now) end) for mel = (transpose (next row_mel) offset)

for rhy = (next row_rhy)
output (new midi :time (now) :keynum mel :channel chan) wait (* rhy temp)))
355 4. Quiput:
;33 Rezultatul prelucrérii este “trimis™ spre executie ( respectiv scris la locatia precizata prin ed)
(events (list (Hans 24 #&H mell 0 #&H rhyl 2 2)
(Hans 24 #&H _mel2 24 #&H rhy2 1 3)
"H.mid" (0 1))

Réandurile de program de mai sus reprezinta codificarea
primei fraze din cunoscuta melodie Hanschen klein, executata
apoi ca un canon la doua voci pe doua canale diferite, una
dintre voci fiind executata intr-un tempo dublu, transpusa la
doua octave si decalata cu o masura. Este o sarcina modesta,
dar care include etapele principale ale lucrului. Rezultatul este o
fila in format MIDI (aici numita "H.mid”), care poate fi audiata
imediat la computer sau sintetizor; ea poate fi insa re-
inregistratd (convertitd) in format .WAV si prelucratd mai
departe ca sunet, respectiv ,tradusd” intr-o partitura scrisa si
prelucratd ca notatie muzicala obisnuitd, cu programe
adecvate. (De exemplu, intre multe altele, programul FINALE
asigura o corecta conversiune a datelor MIDI intre altele in note
si/sau formatul . WAV).

23

https://biblioteca-digitala.ro



Revista MUZICA Nr.1-2 / 2015

Define este una dintre functiile cele mai importante ale
programului ca si hew: prima permite atribuirea de valori unor
variabile, a doua creaza o noua instan{d a unei clase. De
remarcat ca marea majoritate a ,cuvintelor-cheie” nu sunt
altceva decét cuvinte din limba engleza a caror sens este astfel
chiar si intuitiv imediat inteligibil, cum ar fi: process, output,
now (o system-variable speciala, care se actualizeaza automat
si marcheaza timpul prezent: ,acum” ), transpose, while, wait
sau alte notiuni ca loop, next sau condiii ca when, if, unless
sau cupluri ca wait-until, if ... then .... else etc. inclusiv
codificarea notelor, in engleza aceiasi ca in germana: cd ef g
ab... cs semnifica ,c sharp”, deci do diez, df semnifica ,d flat”,
deci re bemol. Valorile ritmului sunt prescurtari, de ex. e
semnifica ,eight”, optime, q semnifica ,quarter”, patrime etc.
Programul accepta insa — si abia astfel se poate lucra rezonabil
cu el - n locul acestor simboluri cunoscute si serii de cifre
(coduri MIDI, trepte, frecvente, durate) ca si operatii aritmetice,
ceea ce permite o prelucrare complexa a acestor date, fara a
controla ,manual’ fiecare nota. O lista de date poate fi citita
ciclic, in palindrom, permutational, aleator, inversat etc. (cycle,
palindrome, heap, random, reverse). Alte cuvinte-cheie sunt:
scale, tempo, divisions, channel-tunning, timesig, length,
reverse, append, concat, make-list, max, min, mod, and, or,
not, return, join, copier, chord, repeat, set, let, sprout, stop
etc. precum si functiile aritmetice clasice =+ - * |/ > < >=
<= . Programul genereaza din materialul pus la dispozitie
streams, cu momentul interventiei si al terminarii (respectiv
durata) fiecarei linii liber alese. Nu este un mod de privire a
muzicii de la sine inteles si a-l accepta reprezinta doar primul
pas in familiarizarea cu felul sau specific de a vedea muzica.
Desigur ca programul permite si lucrul cu fraze, teme, motive
etc. “normale” (a nu se uita ca programul lucreaza cu note, nu
Cu sunete) sau se poate scrie o forma sonata sau un rondo cu
el, dar nu acesta constituie specificul sau si a-lI folosi astfel
inseamna a-| folosi incomplet si intr-un mod oarecum impropriu.
Dar fiecare compozitor este liber sa foloseasca si adapteze
programul conform necesitatilor proprii. (In ceea ce ma priveste,
l-am adaptat intre altele astfel incat el sa “plaseze in timp
evenimente etajate”, respectiv sa fixeze ca puncte start-end ale
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unor streams situate in planuri diferite, date preluate din
cunoscuta proportie sectio aurea.)

Prin alegerea sau definirea unor  proceduri
corespunzatoare devine posibila de ex. construirea unor
polifonii sau texturi complexe in registre, tempo-uri si cu
variatiuni diferite, ,evolutia“ respectiv ,involutia” unor linii prin
includerea/exluderea aleatoricd a unor elemente, cam 1in
acelasi sens, “descompunerea”, respectiv ,reconstituirea®
treptatd a unei linii dintr-o insiruire intdmplatoare de sunete si
durate prin proceduri de tip lant Markov, relatii complexe intre
inalfimile sunetelor si durate, chiar si traducerea” unor notatii
grafice nh sunete etc. etc. — fanteziei compozitorului nu i se pun
alte granite decét cele legate de posibilitatile programului (care
sunt vaste) ca si de cunoasterea lor in detaliu. Posibilitatea de a
experimenta in scurt timp diferite variante ale unei idei muzicale
doar prin schimbarea valorii unor parametri ca si obtinerea
aproape automata a unei partituri reprezinta mari facilitati
pentru orice muzician. Pe de alta parte, fara contributia fanteziei
compozitorului nu va rezulta o muzica viabila: tot acest pachet
de programe nu reprezinta decat un instrument - foarte complex
si "inteligent”, dar numai un instrument - care nu poate inlocui
gandirea componistica (,inspiratia”...) si talentul muzical.
Limitarea la o muzica scrisa cu note (format MIDI) este cel mai
mare dezavantaj in acest context - cum spuneam, compensat
partial prin extensii recente ale programului. Marele avantaj il
reprezinta insa nu atdt generarea mecanica a schitei unei
compozitii sau chiar ajutorul la alcatuirea unei partituri cat
disciplina fortata ce se impune astfel compozitorului, obligat s&
faca si mentiné ordine in felul sdu de a gandi, sa-si organizeze
lucrul, s& procedeze metodic la construirea unei compozitii noi,
asa cum procedeaza un arhitect la construirea unei cladiri —
este acea precizie in felul de a gandi si lucra, la care m-am
referit deja. Daca acest avantaj nu joaca niciun rol in cazul unor
compozitori — fie traditionali in felul lor de a gandi, independent
de stilul lor, fie interesati, respectiv axati pe improvizatie,
spontaneitate, efemer - atunci este evident ca nu merita ca ei
sa se angaja pe acest drum, care cere o considerabila investitie
de timp si energie. Este un altfel de ,joc”’, un joc pur intre
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intelect si sensibilitate la un nivel foarte abstract, si nu oricine
este predispus la aceasta. lar la nivel calitativ nu se ofera nici-o
garantie.

In incheiere, cateva ultime referinte la seminarul de la
Heidelberg. Alte cateva teme sau sub-teme conexe abordate in
acest seminar, enuntate aici pe scurt, au mai fost: "pre-istoria”
muzicii de computer (John Chowning, Max Mathew, Lejaren
Arthur Hiller, Jean-Claude Risset etc. dar si acea pre-istorie mai
putin privitda ca atare, perceptibilda in orice tendintd de
formalizare si algoritmizare a gandirii muzicale cum ar fi in
tabelul de ,compozitie automatd” a unor menuete, atribuit lui
Mozart, sau in muzica serialda sau stocastica realizate
.,manual’), structura interna a sunetului, infrasunet, ultrasunet,
sunete partiale, relatia analog-digital, cod binar, cuantizare,
Fast Fourier Transform, sampling, ADSR, frequency modulation
synthesis, FM synthesizer, antialiasing-filter, codecs, formatele
curente WAV, MP3, MPEG-2-4, WMA etc. La sfarsitul
semestrului a fost prezentat, conform traditiei universitatii din
Heidelberg, un concert sustinut de studenti, in cadrul caruia si
seminarul nostru a oferit cateva "compozitii” realizate Tmpreuna
cu ajutorul CM, intre care, pe langa variatiuni pe unele teme
cunoscute (alaturi de Hanschen klein, Happy Birthday to You),
"exercitii” de muzica seriala si stocastica sau chiar aplicarea
unui algoritm compozitional anumit la materiale muzicale
diverse, cum ar fi scara armonicelor naturale sau diferite moduri
folclorice. (Ne amintim ca un algoritm cunoaste o relativa
independenta fata de material).

Acest seminar a avut, In ansamblul lui, un caracter
experimental, fiind primul cu acest profil din istoria universitatii
mentionate. Daca descrierea modurilor de folosire a
computerului a trezit mult interes, putini au fost cei ce s-au lasat
atrasi pe acest drum cam spinos: gandirea algoritmica a
muzicii...

(Neckarsteinach in Hessen, Septembrie 2013)

(Un text similar dar mai restrans a fost publicat in: Augustin Radu,
De la scoala ,Cornetti” in Roménia, Europa si America. Editura Sim Art,
Craiova, 2014, p. 139-141, iar un altul, mai amplu, se afla in curs de publicare

in: Corneliu Dan Georgescu: Muzica atemporalad. Arhetipuri. Compozitori
romani. Vol. 1, la Editura Artes din lasi).
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