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5. Der Komponist Karlheinz Essl 

5.1. Zusammenfassung Gespräch, Ergänzungen und Verknüpfungen

Das transkripierte und redigierte Gespräch von Karlheinz Essl mit Elisabeth Haselberger 
vom 7.9.2022 befindet sich im Anhang. Folgende Fragestellungen von Prof.Dr.Christina 
Zenk aus 2021 dienten als gedanklicher roter Faden für mein Gespräch mit Karlheinz Essl. 

- Wie beschreiben Forscher ihren Zugang zur Musik? 
- Welche Biographien kennzeichnen ihren Weg?
- Welche Künstler inspirieren sie? 
- Welches Konzept liegt dem jeweiligen Projekt zugrunde? (= Modellierung eines 

musikalischen »Problems«) 
- Wie definieren sie Inspiration und Kreativität? 
- Wie verändert sich der Vorgang »Komposition«? (Einordnung mit Gioti, A.-M.: 2020) 

5.1.1.Prägungen und IRCAM
Karlheinz Essl (*1960) studierte Instrumentalkomposition bei Friedrich Cerha (1926-2023) 
an der Hochschule für Musik und darstellende Kunst in Wien sowie Kontrabass und 
Elektronische Musik. Über die Beschäftigung mit seriellen und avancierten 
Kompositionstechniken kam er durch die Zusammenarbeit mit dem Audiokünstler Gerhard 
Eckel (*1962) zum Computer, den er in den Achtzigerjahren nicht als Klangmaschine, 
sondern zur Erzeugung von Partituren verwendete. Mit »Aided Composition Systemen« 
hatte Essl unter anderem Listen und Ablaufdiagramme erstellt, sogenannte Partiturlisten, 
die in mehreren Prozessen interpretiert, übersetzt, transkribiert und instrumental 
umgesetzt wurden. Diese Ansätze, Musik auch synthetisch konstruiert erschaffen zu 
können, fußen auf Ideen von Iannis Xenakis, Karlheinz Stockhausen und Gottfried Michael 
König. Software-Environment Entwicklung schloß sich an, bis sich für Essl Mitte der 
Neunzigerjahre die Möglichkeit eröffnete am IRCAM in Paris zu arbeiten, und ihm erste 
Kontakte mit Echtzeitsystemen neue künstlerische Horizonte eröffneten. 

Das »Institut de recherche et coordination acoustique/musique«, kurz IRCAM, wurde 1970 
in Paris von Pierre Boulez (1925-2016) gegründet, der für sein Werk »Répons« (1976) ein 
interaktives Echtzeitsystem brauchte. Mit der dort entwickelten Signal-Processing-
Workstation »ISPW«, die auf einem von Steven Jobs (1955-2011) speziell gebauten 
Computer lief, der »NeXTstation«, konnte Essl sein erstes Stück für Ensemble und Live-
Elektronik realisieren. Diese Maschine, mit der man in Echtzeit Klang generieren oder 
prozessieren konnte, war ein sehr teures Werkzeug, das exklusiv in wenigen 
Forschungslabors der Welt stand. Die speziellen Audio-Signal-Processing Karten waren 
unglaublich teuer. Demnach war es für Audiokünstler, Komponisten, Interpreten oder 
Forscher zeitlich immer beschränkt sich mit Sound-Processing und Klangsynthese 
beschäftigen zu können. 

Seite  14



Auf das ortsspezifische und limitierende Arbeitsumfeld Studio wird im Gespräch zu einem 
späteren Zeitpunkt noch einmal Bezug genommen. Karlheinz Essl hatte diese Problematik 
an den damaligen Leiter der pädagogischen Abteilung am IRCAM, Jean-Baptiste Barrière 
(*1958), herangetragen, der ihm prophezeite, dass in ein paar Jahren alles auf einem 
Laptop möglich sei. Dem war auch so. 

5.1.2. Max und Mac, Maschine und Interaktion, ein »neues« Instrument
Ende der Achtzigerjahre kam mit Max ein Programm für generatives Syntheseverfahren in 
Echtzeit heraus, und wegen der schnellen Prozessorgeneration 68000, die in Mac-
Computern eingebaut war, wurde Sound-Processing und Klangsynthese auf einem Home-
Computer machbar. 
Es war nun möglich ohne Einschränkungen in Raum und Zeit, in »Realtime«, klangliche 
Resultate zu bekommen, das hat für Essl alles geändert. Er konnte in Interaktion mit der 
Maschine treten, mit dem System das er selbst gebaut hatte. Essl verwendet in seinem 
Sprachgebrauch weniger das Wort Computer, das sich semantisch hauptsächlich auf das 
Rechnen bezieht, sondern gerne den Begriff der Maschine. Die Maschine hat eine lange 
Tradition. So hatte unter anderem bereits Athanasius Kircher (1602-1680) eine 
Kompositionsmaschine erdacht und gebaut. Für Essl entstand durch den Computer ein 
Instrument mit dem er spielen und als Musiker aktiv sein konnte, an den 
Systemparametern taktisch etwas verändern und sofort hören was passiert. Durch das 
haptische Element, mit den Fingern etwas tun, das Ding angreifen und in den 
Mechanismus eingreifen, hat sich bei Essl der Begriff Maschine in Bezug auf den 
Computer auch sprachlich manifestiert. Als Interpret über Interaktion mit seiner Maschine, 
als Live-Musiker mit andern Instrumentalist:innen auf der Bühne stehen zu können, half 
ihm eine gewisse Krise Mitte der Neunzigerjahre zu überwinden. Das Bedürfnis, sein 
Elfenbeinturm Dasein als erfolgreicher Komponisten zu erweitern, hatte ihn dazu animiert. 
Inspiration dazu war ihm auch das Wissen, dass die schönsten Dinge im Leben in 
Kollaboration entstehen, wenn man etwas gemeinsam macht, dass ein Kollektiv andere 
Ergebnisse hervorbringt als ein Einzelkämpfer.

Nun baute sich Essl mit Hilfe von Software ein System, ein neues Instrument, ein eigenes 
Instrumentarium mit eigener Klangwelt und eigenen Algorithmen, mit der er mehrjährige 
Improvisationsprojekte wie »fLOW« oder sogenannte »Blind-Gigs« startete, sozusagen 
Studien im Live-Kontext. Die gemeinsame Klammer hinter den musikalischen Projekten 
war die generative Soundscape fLOW, eine Software bestehend aus vier verschiedenen 
Materialien, die mit Hilfe von Echtzeitalgorithmen einen sich ständig in Bewegung 
befindlichen Klangstrom erzeugt, eine musikalische Spielwiese, in welche die 
Musiker:innen eingebettet waren, auf die man Bezug nehmen, sich ein und ausklinken 
konnte. Diesen »Ambient Sound Generator fLOW«, den Karlheinz Essl als »Work in 
Progress« (1998-2019) entwickelte und als Free Download zur Verfügung stellt, ergänzte 
er bei jeder Performance mit dem Computer basierten elektronischen Instrument m@ze°2. 
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Abb.11: Ambient Sound Generator fLOW (upload www.essl.at) Screenshot: Elisabeth Haselberger



Dieses modular aufgebaute »neue Instrument«, dem das Konzept der Strukturgeneratoren 
zugrunde liegt, wofür Gottfried Michael Koenig (1926-2021) bahnbrechende Pionierarbeit 
geleistet hatte, generiert seine Resultate in Echzeit und ermöglicht so einen interaktiven 
Live-Einsatz. 

5.1.3. Paradigmen, Ko-Kreativität und das Improvisieren
Andreas Möllenkamp schreibt 2014 in »Paradigms of Music Software Development« über 
die historische Entwicklung von Musiksoftware Anwendungen, die Arbeitsweisen und 
Umgebungen von Komponisten und Musikern aufgreifen, erweitern und modifizieren. 
Dadurch lassen sich mehrere Paradigmen der Gestaltung von Mensch-Computer-
Interaktionen unterscheiden. Karlheinz Essl wäre so gesehen als Techniker und Bastler 
elektronischer Instrumente impliziter Nutzer der Softwareanwendung Max im »Patching-
Paradigma« verortet. Darüber hinaus nennt Möllenkamp weitere Haupt-Paradigmen wie 
das Partitur-, Tonstudio-, Coding- und Live-Paradigma für Komponisten, Produzenten, 
Programmierer und Performer. Ebenso animiert die grafische Benutzeroberfläche der 
Software Max/MSP und das Design der digitalen Effektgeräte zu intuitivem Musizieren und 
Kreieren. Mit Hilfe von verschiedenen Controllern, wie MIDI-Faderboxen, Fußpedalen, der 
Computertastatur, der Maus oder auch einer Kamera ist es möglich die Systemparameter 
oder Algorithmen »On-the-fly« zu beeinflussen. Diese Praxis mit Steuerelementen 
Musiksoftware zu beeinflussen, auch Controllerism genannt, kann man als integrale 
Komponente der »Real-Time Compositions« sehen.
An dieser Stelle möchte ich auf Artemi-Maria Gioti verweisen, die sich 2020 in Ihrem 
Artikel »From Artificial to Extended Intelligence in Music Composition«  unter anderem mit 
»Mensch-Computer Ko-Kreativität« befasste. Kreative Prozesse über ein Produkt zu 
stellen manifestiert sich vor allem bei interaktiven Improvisationskonzepten. Diese 
Empathie mit Focus auf den Prozess ist unter anderem auch bei John Cage (1912-1992) 
zu finden. Neu im Bezug auf interaktive Kompostions- und Improvisationssysteme ist, dass 
kreative Verantwortung und Entscheidungen in Echtzeit von Mensch und Computer geteilt 
werden. Das bedeutet auch, dass Evaluation nicht nur nach Fertigstellung einer 
Komposition, sondern auch während dem kreativen Prozess stattfindet. Bei Essls 
Projekten bezieht sich die Evaluierung auch auf sein eigenes Software-Instrument, das 
sich im Laufe der Jahre stark verändert hat. 

Über das Improvisieren, die »non-idiomatic« Live-Kompositionen in den Duo Projekten 
»Essl.Burger« mit dem Tubisten Klaus Burger und »OUT OF THE BLUE« mit der Sängerin 
Agnes Heginger, entwickelte und adaptierte Essl immer wieder neu sein eigenes System, 
den Klang seines Instrumentes, seine musikalischen Environments. Form, Struktur und 
Variantenreichtum der Live-Kompositionen bezogen sich auf unterschiedlichste Texte, die 
Heginger mit in die Performances einbrachte. Für Essl als Komponist war diese 
gemeinsame Improvisationspraxis äußerst wichtig um auszuprobieren, sich anregen und 
inspirieren zu lassen. 
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5.1.4. Komponieren, Performen und Produzieren
Existenziell war jedoch seine künstlerische Soloarbeit als Komponist, Performer und 
Produzent. Schlüsselfigur wird für Essl die Form des Musikers als »Composer-Performer«. 
Andreas Möllenkamp schreibt 2017 in »Musiksoftware und die Demokratisierung der 
Musikkultur. Zu den Effekten der Digitalisierung für Musiker«, dass Musiksoftware eine 
Umgebung darstellt, in der Musikmachen und musikbezogene Handlungen ermöglicht 
werden. Dies impliziert die Rolle des Komponisten und Performers genauso wie die des 
Produzenten und Verlegers. 
Zur Distribution seiner eigenen Werke schreibt Essl 2012 in den Keynotes zu »Towards a 
rich ‘musica povera' «: „I do not sell my music. I am sharing it.“ Unabhängig vom anti-
marktwirtschaftlichen Aspekte dieser Haltung und der soziokulturellen Absicht beschreibt 
dieser Vorgang auch die Übertragung von Kompetenzen an Musiker:innen und 
Komponist:innen, die früher fast ausschließlich von der Musikindustrie getragen wurden. 
Die Verfügbarkeit von und Zugänglichkeit zu Essls Musik und sein Verständnis von 
kreativen Netzwerken wurde durch den technischen Fortschritt, und die dadurch 
entstandene Unabhängigkeit von den Forschungszentren und Studios, ebenso begünstigt. 
Für Produktionen, die vor 30 Jahren, z.B. am IRCAM in Paris, am CCRMA in Stanford 
oder dem ZKM in Karlsruhe, nur an wenigen Orten der Welt möglich waren, die Computer 
noch wahnsinnig teuer und nicht mobil, musste man hohe Hürden auf sich nehmen. Der 
Laptop leistet nun das gleiche, und der Begriff des »Bedroom Producer« ist bezeichnend 
für die Verschiebung der Produktionsabläufe hinein ins Private. 
Der Komponist und Produzent Brian Eno (*1948) bezeichnete das Studio noch als 
Instrument, in das er mit wenig hineinging und mit viel wieder herauskam. Der Prozess 
dieser Art des Komponierens war damals noch verstärkt mit einer »Zeit-Raum Dimension« 
verknüpft. Durch die »elektronische und digitale Mediamorphose«, und einhergehende 
Miniaturisierung und Verbilligung der Produktionsmittel, entstand eine künstlerisch kreative 
Autonomie, die trotzdem nach einer Art Korrektiv und Austausch verlangt, denn die 
Produktionsstätten waren auch Orte des Diskurses. 
Ich selber habe als Konzertmusikerin noch vor gut 20 Jahren die physische Komponente 
im Live-Kontext  als echte Kraftanstrengungen erlebt, ebenso den Mangel an 
Reproduzierbarkeit einer Bühnensituation im Individualleben als Musiker:in. Nun 
ermöglicht die Fülle an erschwinglichen und mobilen Technologien auch kreativen 
Alleingang. Zwangsläufig notwendige Zusammenarbeit erübrigt sich. Persönliche 
Interaktionen und gemeinschaftliches Erleben im kreativen Prozess, emotionaler 
Austausch, die sozialen Komponenten eines live-agierenden Kollektivs erhalten 
rückblickend und aktuell eine nicht zu unterschätzende Relevanz.
Alfred Smudits forschte 2008 in seiner Abhandlung zur »Soziologie der Musikproduktion« 
all diesen Phänomenen nach. Musik und Musikmachen als Medium sozialer Prozesse zu 
betrachten, dem geht auch Möllenkamp 2017 auf den Grund, wenngleich die 
Zusammenhänge von Materialität und Technologien, Praxis und subjektiver Ausformungen 
bei Musikern auch auf die 1996 beschriebene »Akteur-Netzwerk-Theorie« von Bruno 
Latour (1947-2022) zurückzuführen sind.
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5.1.5. Ästhetik, Rezipieren und »Das Offene Kunstwerk«
Auf der musikalisch ästhetischen Ebene berührte Essl die Fragestellung und inhaltliche 
Zusammenfassung von Elisabeth Haselberger zum Thema »Verkleinerung und 
Verdichtung« der Werkzeuge, der Kreativ- und Produktionsstätten, der »Garagen«. Essls 
künstlerisches Credo »aus Wenigem viel zu machen« ist ein zentraler Punkt seiner 
künstlerischen Ethik. Die Elektronik verleitet dagegen durch ihre allumfänglichen 
Möglichkeiten genau zum Gegenteil. Sich bewußt beschränken, sich auf etwas 
konzentrieren, aussparen, daraus entstehen für Essl spannende Dinge. An dieser Stelle 
möchte ich den Komponisten Klaus Hollinetz (*1959) mit ins Spiel bringen, der auch als 
Lehrender die Komplexität von elektronischer Musik, und die damit verbundene 
Herausforderung zu Authentizität, zu vermitteln versucht. Oft sind die Randfunktionen in 
generativen Audiotools oder in Systemen zur Klangsynthese die künstlerisch 
interessanteren. Oder aber über mangelhafte Kompetenz und lückenhaften Umgang mit 
den komplexen Werkzeugen entspringen Strategien, die ästhetisch neu und spannend 
sind. Als künstlerisch ästhetische Techniken werden aber auch »Convolution Tricks« 
angewendet, die unter anderem spektrale Fehler oder Eigenheiten von Impulsantworten 
eines Raums in den Klang mit einrechnen. Generell werden Fehler der digitalen 
Audiotechnik wie Störgeräusche oder Kompressionsartefakte als Ausdrucksmittel in der 
elektronischen Musik genutzt.
Ein weiterer Aspekt für Haselberger im Gespräch mit Essl war die Zugänglichkeit und 
Erlebbarkeit von Musik, die zum Teil durch die Potenzierung technischer Möglichkeiten die 
menschliche Wahrnehmungsschwelle unterläuft. Mediale Überangebote bei aktuellsten 
Produktionen zeitgenössischer Formate stellen oft eine Überforderung als Rezipient:in dar. 
Intimität zwischen den Interpreten und dem Publikum entsteht zum Teil an anderen Orten, 
in kleinerem Rahmen, mit weniger Aufwand an medialen Schichten, auch über 
persönliches Engagement. Der kommunikative Aspekt fungiert als Werkzeug in der 
Darstellung und Vermittlung von Musik, in der Kunstvermittlung generell, die Essl 
heutzutage sehr wichtig erscheint. 

Darüber liegt hinter dem Komponieren Karlheinz Essls immer die Idee des »Offenen 
Kunstwerks«, das Umberto Eco 1962 in seinem Buch »Opera aperta« formuliert hatte. 
Das Offene Kunstwerk, das man von vielen verschiedenen Perspektiven betrachten kann, 
das sich erst in der Wahrnehmung des Hörenden als eigenes konstituiert. 
Interpretatorische Mehrdeutigkeit von musikalischen Botschaften als Modelle von 
Beziehungen zu verstehen, das war Umberto Eco wichtig. Die »Auditive Wahrnehmung« 
wird zum zentralen Werkzeug in der Kommunikation und Interaktion von Interpret:innen 
und Publikum, zum partizipativen Element, welches an die Seite derer tritt, die die 
Kunstwerke imaginiert und konzipiert haben. 
Des weiteren basiert »Hören als Akt ästhetischer Anerkennung« auf kultureller Prägung 
und subjektiver Kriterien. Daran anknüpfend lässt sich die Debatte um computergenerierte 
Artefakte und deren ästhetische Eigenständigkeit auch aus einem soziokulturellen Umfeld 
heraus führen, an der sich auch A.-M. Gioti 2020 beteiligte. 
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Essl erzählte, dass Irritation oder Verwunderung im Live-Kontext beim Publikum oft 
dadurch entsteht, dass Software Agenden übernimmt, die über Controller gesteuert 
werden, die eigentlichen Interaktionen von Performer und Maschine nicht sichtbar sind, die 
Physis fehlt. 

5.1.6. Analoger Synthesizer, Post-digitale Systeme, Natur und Sound
Nun rückt seit kurzer Zeit bei Karlheinz Essl eine für Ihn junge Beschäftigung mit analogen 
Synthesizern in den Focus seiner Soloperformances. Hier spielt die Haptik eine wichtige 
Rolle, das Bedienen der Maschine wird sichtbar, die Abstraktion hinter den 
Handlungsabläufen kleiner. Die menschliche Wahrnehmungsschwelle wird durch die 
analogen Musizierpraktiken weniger unterlaufen. Ästhetische Wünsche und Wege, die 
Essl seine digitalen Werkzeuge über Jahrzehnte ermöglichten, bereiteten ihm im analogen 
System anfänglich große Schwierigkeiten. Er braucht den Dialog, den Widerstand mit dem 
interagierenden System, das selbstsprechende Instrument. Nun hat er Möglichkeiten 
gefunden interne musikalische Klischees dieser Synthesizer auszuhebeln, die ihn immer 
gestört haben, in dem er das analoge System mit sich selbst rückkoppelt und bestimmte 
Anwendungen austrickst. Z.B. verwendet er die Anschlagdynamik eines angeschlossenen 
MIDI-Keyboards nicht für die Lautstärke sondern für die Tonhöhe. Dadurch entstehen aus 
der wohltemperierten Zwölftönigkeit mikrotonale Möglichkeiten auf der Tastatur, die dann 
keine mehr im Sinne eines Klaviers ist, sonder im Grunde wie ein Percussion-Controller 
mit vielen Pads funktioniert.
Künstlerisch kreative Herausforderung war Essl auch der Verzicht auf Vertrautes, bei Null 
anzufangen, mit Mangel umzugehen, neue Versuchsanordnungen zu etablieren, auch im 
Kontext der sozialen, ökonomischen und klimatischen Krisen. Die von Haselberger 
angesprochene Autonomie, »Überlebensstrategien«, unter anderem mit analogen 
Backups, auch im Kreativbereich zu etablieren, entspricht Essls Haltung, in der 
Modellierung eines musikalischen Problems nicht nur auf ein System zu bauen. 

Auch John Chowning (*1934), Erfinder der FM-Synthese und somit Mitentwickler des 
Yamaha Synthesizer DX-7, er war Professor für elektronische Musik in Stanford, emeritiert 
und weit über achtzig Jahre alt, verwies darauf, dass er nicht unbedingt die großen 
Systeme in den tollen Studios braucht um sich auszudrücken. 
Demnach ist für Chowning Kreativität, und auf welche Art und Weise man an 
musikalischen Ideen arbeitet, nicht zwangsläufig vom Medium abhängig. An dieser Stelle 
möchte ich Vanessa-Isabell Reinwand-Weiss heranziehen, die 2019 in Ihrem Artikel 
»Kulturelle Bildung und Digitalisierung - zwei Gegensätze?« darauf hinweist, dass wir in 
einer »post-digitalen Lebenswirklichkeit« nicht mehr zwischen Digitalem und Analogem 
trennen können, vielmehr in unserem Denken der »analog-digitale Möglichkeitsraum« 
vorherrscht, digitale und analoge Wirkungsbereiche ineinander greifen, sich ergänzen und 
verschwimmen.
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Elisabeth Haselberger knüpft im Gespräch noch einmal an Essls analoge Synthesizer 
Settings an, die er ähnlich einer Videopartitur mitgefilmt hatte, um Handlungsabläufe zu 
dokumentieren und nachvollziehbar zu machen.
Minimalste Systemveränderungen an dem Ø-Coast Synthesizer zeigen große 
Nebenwirkungen und akustische Ergebnisse, einem »Schmetterlingseffekt« gleich, der 
beschreibt, wie Unvorhergesehenes langfristige und weitreichende Auswirkungen erzeugt. 
Diese mit sich rückgekoppelten nicht linearen Systeme, die komplexe Ausgangssignale 
produzieren, zeitigen ein Verhalten, das für Essl auch als synthetisches Produkt höchst 
interessant ist. Die erzeugten Klänge des analogen Synthesizers können nicht 
abgespeichert, nicht wieder abgerufen oder weiterverarbeitet werden. Auch gibt es in der 
analogen Echtzeit ohne digitale Verzögerung keine Latenz. Diese »1:1 
Feedbackprozesse« sind für Essl wie Phänomene in der Natur. Ein Schmetterting flattert 
irgendwo und löst einen Tsunami aus. Dieses Bild kann man sich drastisch vor Ohren 
führen.

»When nature meets sound and sound meets nature.« ist grundsätzlich ein wichtiger 
Aspekt in Karlheinz Essls Arbeit, über den er an seinem Portrait Konzert am 18.Oktober 
2022 im Künstlerhaus in Wien sprechen sollte. Zu diesem Thema entstanden über Jahre 
hinweg binaurale Soundscape Aufnahmen und vielschichtige generative Kompositionen. In 
enger Zusammenarbeit mit der Tänzerin Andrea Nagl wurden Themen wie »«Waldbaden«, 
fein vernetzte Systeme in der Natur in Klang umzusetzen, in der Komposition, der Musik, 
im Tanz spürbar zu machen, zentrale Arbeitsansätze. »W.A.L.D.« (2020-2022), eine Tanz 
Performance mit Video, Soundscapes und Live-Elektronik, wurde am 18.10.2022 
uraufgeführt. Auch Reinwand-Weiss verwendete einen Begriff aus der Natur, das Bild des 
Myzels, dass das, was wir an der Oberfläche wahrnehmen, wie den Pilz, nur einen kleinen 
sichtbaren Teil des Mediums darstellt. 
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Parallel zu den generativen Soundscapes, die auf binaurale Fieldrecordings zurückgreifen, 
wollte Essl seine »Coastlines«, bis dahin eher als Etüden bezeichnete Synthesizer 
Experimente, die, kurzen Klanggesten gleich, von einer bestimmten Situation ausgehend 
in musikalische Abläufe münden, am Portraitkonzert zum ersten Mal live vorführen. In den 
daraus resultierenden Miniaturen als Kompositionsform, im Vergleich zur Unendlichkeit der 
Soundscapes, in dieser Dialektik findet Essl sowohl als auch spannende formale Sujets. 
Anton Webern war für Ihn einer der großen Meister, der das Denken im Kleinen bis zum 
Exzess durchexerziert und einen großartigen reichhaltigen Kosmos musikalischen 
Schaffens hinterlassen hat. Er vergleicht die Dichte Webernscher Kompositionen mit der 
»Fast-Forward« Technik. 

5.1.7. Corona Projekt TAU und ein musikpädagogisches Corona Projekt
Nun wird noch ein Aspekt im Gespräch zum Thema, die »gezwungenermaßen 
entstandene Isolation und oder auch Autonomie« durch die pandemische Entwicklung der 
vergangenen Jahre und Modellierungsansätze musikalischer Probleme bzw. des Vorgangs 
Komposition. Digitale Werkzeuge, wie online Videokonferenzen, waren eine Strategie um 
kreativen Austausch, Kollaboration und Produktivität aufrecht zu erhalten. Soziomaterielle 
Interaktionen an der Schnittstelle von Technologie und Organisation in Zusammenspiel mit 
einem Kompositionsprozess, wie in dem kollektiven Corona Projekt TAU, spiegeln genau 
diese Thematik wieder. 
Vier Komponist:innen unterschiedlicher Generationen trafen sich wöchentlich via Zoom, 
um die von dem Künstler Valentin Oman 1991 erlebten und in vierzehn Wandbildern 
thematisierten Gräuel des Jugoslawienkrieges zu vertonen. Der Organisation des 
gemeinsamen Kompositionsplans, dem Diskurs darüber, der Aufteilung der einzelnen 
Werkanteile, dem Entwickeln formaler Abläufe, der Definition musikalischer Parameter, wie 
Vorrat an Tönen, Harmonien, usw., folgte der laut Essl spannendste Prozess, ein 
»kollaborativer Kompositionsprozess«. Nach seriellen Prinzipien und dem Konzept der 
»Permutation« der unterschiedlichen musikalischen Parameter entstand durch eine Art 
Fortsetzungsgeschichte die erste und letzte Komposition des mehrteiligen Werkes. Das 
Komponist:innen Kollektiv hatte sich einem gemeinsam entwickelten Architekturplan, 
einem gemeinsamen System unterworfen. Durch diesen Demokratisierungsprozess 
entstand Musik, der man die Individualität seiner Schöpfer im besten Sinn nicht anmerkt. 
Elisabeth Haselberger berichtete über ähnliche Erfahrungswerte mit Ihren 
Blockflötenschüler:innen in Zeiten von Lockdown und Homeschooling. Digitale Werkzeuge 
wie Übertragungs- und Kommunikationstools, DAW’s, diverse Apps, technologische 
Unterstützung generell, ermöglichten im Online-Unterricht durch Redefinition und 
Modifikation musikpädagogischer Methoden soziale Eingebundenheit. Es war zwar ein 
jeder für sich in einem eigenen physischen Raum, aber digital verbunden und somit nicht 
alleine. 
Der digitale Handlungsrahmen förderte und forderte bei den vorwiegend isoliert 
arbeitenden jungen Menschen ästhetischen Diskurs und analytische Arbeitsphasen, 
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Transparenz im kreativen Entwicklungsprozess, Autonomie und Freiheit in Raum und Zeit, 
und wie nebenbei vollzogen sich musikalische Bildungsprozesse. 
Entstanden sind musikalische Collagen aus Fieldrecordings, Foto und Videoaufzeichnung 
jedes Einzelnen aus seinem häuslichen Umfeld, instrumentale Imitationen, denen Anteile 
intrinsischer und extrinsischer Kreativität anzuhören sind, differierend je nach Alter und 
musikalischer Erfahrungswelt.

5.1.8. Sequitur und Fazit
Gegen Ende des Gesprächs stand »Sequitur I«  im Focus, ursprünglich für Soloquerflöte 
und Live-Elektronik komponiert, aus dem 2008-2013 entstandenen »Sequitur« Zyklus, 
»Hyper-Instrumenten« gleich, wie Essl die mit sich selber in einen in Echtzeit generierten 
kontrapunktischen Austausch tretenden Soloinstrumente bezeichnet. Komposition trifft auf 
Soloperformer und interaktive Maschine, ein von Essl eigens für Sequitur geschaffenes 
Computerprogramm, das vom Input des Soloinstrumentes gespeist und über ein MIDI-
Pedal von der Interpretin live gesteuert werden kann. Elisabeth Haselberger hat Sequitur I 
für Paetzold C-Bassettblockflöte adaptiert und an Ihrer Abschlussprüfung im 
künstlerischen Hauptfach Blockflöte am 13.2.2023 in Trossingen zur Erstaufführung 
gebracht. 

Mein Fazit am Ende: „Für mich schließt sich mit »Sequitur I«  inhaltlich wie formell der 
Kreis, sprechen und forschen über Musik und das aktive Tun.“

Abschließend noch die Anmerkung, wenn in dieser schriftlichen Arbeit das generische 
Maskulinum verwendet wird, sind ausdrücklich alle Gender gemeint.
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Abb.14: User Interface Sequitur I Generator Abb.15: Score Viewer Sequitur I
Screenshot: Elisabeth Haselberger Screenshot: Elisabeth Haselberger


