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1. the singing Canvas
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1.1 einleitung

Wie sieht Musik aus, wenn man ein Bild danach malen würde? 
Ein Bild für jedes Musikstück: Wie würde dann der Vorgang des Malens 
aussehen? 

Die begleitende Darstellung von Musik ist nicht - zuletzt durch die 
sich immer weiter verbreitende Arbeit von VJs - längst zu einem festen 
Bestandteil der Medienlandschaft geworden. Dass Musik jedoch ein 
tatsächliches Gemälde erschafft, welches sich anschließend  nicht mehr 
verändert, ist ein Prozess, der regelmäßig beim Malen beobachten 
werden kann, aber immer nur im kleinen eingefangen wird. Bestimmte 
Teile des Bildes spiegeln definitiv die Musik wider die zu deren Er-
stellung gehört wurde, sei es durch Pinselführung, Geschwindigkeit, 
Farbkontraste oder Farbgebung. 

Ziel von „the singing Canvas“ ist die Echtzeitanalyse von Livemusik 
und die anschließende Umsetzung in generativ gestalteteten Gemälden. 
Die Gemälde entstehen parallel zur Aufführung des Stückes. Ist das 
Stück beendet, ist auch das Gemälde fertig. Hierbei liegt das Hauptau-
genmerk auf dem eigentlichen Prozess an sich und der Darstellung des 
Ergebnisses in einer, auch für „Außenstehende“ verständlichen Form. 
Somit hätte der Betrachter im Idealfall das Gefühl, dass das sich 
entwickelnde Gemälde die soeben gehörte Musik wiedergibt.
Es soll eine Bildsprache entwickelt werden, die verstanden werden kann 
(bzw. je nach Komplexität verstanden werden könnte). Dies bedeutet, 
dass ähnlich klingende Stücke auch ähnliche Resultate hervorbringen. 
Im Bestfall sollte es möglich sein, durch Spielen des gleichen Stückes 
zwei so ähnliche Bilder zu erzeugen, dass eindeutig zu sehen ist, dass es 
sich hier um das selbe Stück handelt. Auch wäre es durch das Verstehen 
der Bildsprache theoretisch möglich, allein beim Betrachten des fertigen 
Gemäldes festzustellen, wie das zu dessen Entstehung gespielte Stück 
geklungen haben könnte.
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1.2 der maler und der pianist

Um genau zu verstehen worum es in „the singing Canvas“ geht ist es 
wohl am Besten ein tatsächliches Beispiel zu geben:

Man stelle sich einen Pianisten  vor und direkt neben ihm einen Maler 
der vor einer weißen Leinwand steht. Sobald der Pianist anfängt zu 
spielen beginnt der Maler die Leinwand mit dem zu füllen was er sich 
an Bildern zu der gehörten Musik vorstellt. Er lässt sich intuitiv und 
impulsiv von der im Moment gespielten Musik leiten. Ist der Pianist mit 
seinem Stück fertig und hört auf zu spielen, beendet auch der Maler 
seine Arbeit. Das so entstandene Gemälde ist eine bildliche Entspre-
chung der gehörten Musik.

„the Singing Canvas“ ist der Maler. Es lässt sich von der im Moment 
gespielten Musik beeinflussen und erstellt daraus ein Gemälde. 



2. gestaltungskonzept
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2.1 grundsätzliches

Bereits ganz zu Anfang ließen sich durch die Analogie des „Malers 
neben dem Musiker“ einige grundsätzliche Dinge festlegen:

• Das Bild kann nicht mit dem ersten gespielten Ton anfangen. Es 
müssen zunächst einige Informationen gesammelt werden, da durch 
den Echtzeitcharakter nicht vorhersehbar ist was in der gespielten 
Musik passieren wird.

• Das entstehende Gemälde zeigt den Verlauf des gespielten Stückes. 
Es transportiert die vergängliche Komponente von Musik aus der 
zeitlichen Ebene in eine zeitunabhängige.

• Farben, die sich einmal auf der Leinwand befinden, können von 
dort nicht mehr entfernt oder nachträglich verändert werden, genau-
so wie einmal gespielte Töne nicht mehr zurückgenommen werden 
können. So ist beispielsweise eine Änderung der Gesamtfarbigkeit, 
nachträglich nicht möglich. Einzige Option ist das „Übermalen“ 
von bereits Vorhandenem. Dies steht auch nicht im Gegensatz 
zum Aufzeichnungscharakter, da es auch bei tatsächlichem Malen 
durchaus gängige Praxis ist Teile wieder zu übermalen. Je nach 
Transparenz oder Beschaffenheit der Farbe ist dies sogar durchaus 
erwünscht.

• Die Echtzeitkomponente ist sehr wichtig. Wie auch bei der klassi-
schen Malerei ist es manchmal der Vorgang des Malens oder die 
Geschichte eines Gemäldes, die es uns überhaupt erst verständlich 
macht.

• Dennoch soll diese Analogie nicht als starres Modell dienen, 
• sondern es darf, von den oben genannten Punkten abgesehen, 

durchaus davon abgewichen und die Möglichkeiten, die sich durch 
die Nutzung eines Computerprogrammes ergeben, genutzt werden.

Diese Punkte sollen durchgehend im Auge behalten werden um die 
Besonderheit der Arbeit, die Nähe zu tatsächlichen Vorgängen, sowie 
die Entstehung eines abschließenden Gemäldes nicht aus dem Auge zu 
verlieren.
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2.2 bildrecherche

Thilo Maatsch – Komposition Hans Arp – Geometric Forms

Franz Marc – The fate of the animals

Hans Arp – Moondancer

Jackson Pollock – Stenographic Figure

Jackson Pollock – Number 8

Joan Miró – Harlequin‘s Carneval

Alle Bildquellen unter Quellen (S.76)



Wassily Kandinsky – Komposition VII Paul Klee – Highways and Byways

Paul Klee – Insula dulcamara

Piet Mondrian – Composizione con 
piano rosso grande,giallo,nero,grigio 
e blu

Wassily Kandinsky – Komposition VIII

Joan Miró – Femme et oiseau

Joan Miró – People and dog in the sun
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2.3 bildsprache

Auf der Suche nach einer geeigneten Bildsprache wurden zunächst eini-
ge grundlegend wichtige Punkte geklärt.

Eine tatsächlich bildliche Darstellung bot sich wenig an, da dort eher 
der Inhalt des Bildes und nicht die Stimmung betrachtet werden wür-
de. Auch ist es kaum möglich bei impulsivem Malen, das eine direkte 
Reaktion auf gehörte Musik darstellt, zu einem tatsächlichen „Motiv“ zu 
kommen. Man müsste bereits während des Spielens erraten was in der 
Zukunft kommen würde um sich für ein Motiv zu entscheiden welches 
auf das gesamte Stück passt. Nicht zuletzt wäre dann ausserdem die 
Frage zu stellen: Welches Stück entspräche welchem Motive und wo 
beginnt eigentlich ein „Motiv“? Je nach Ansichtsweise sind die Ergeb-
nisse natürlich „motiv“-artig, wenngleich dies vollkommen im Ermessen 
des Betrachters liegt.
Grundsätzlich lässt sich auch eine Nähe zu einigen modernen Künstlern 
wie Jackson Pollock oder Allan Kaprow durchaus leicht nachvollziehen. 
Auch von ihnen sind einige Werke vorhanden, die ohne ihre Entste-
hungsgeschichte nur halb so spannend wären.
Aus diesen Gründen war schnell klar, dass es sich um abstrakte Kunst 
handeln würde. Hierzu wurden diverse Gemälde von Künstlern der 
Moderne betrachtet, wobei sich hier herausstellte, dass viele als ab-
strakt angesehene Kunstwerke, z.B. des Kubismus, immer noch zu 
gegenständlich waren. Die Richtung war die richtige, allerdings musste 
der Abstraktionsgrad noch deutlich höher sein. Hierbei galt aber auch 
wiederum zu beachten dass eine Überreizung der Abstraktion ebenfalls 
nicht zu befriedigenden Ergebnissen führte. So waren beispielsweise 
Werke von Piet Mondrian oder Thilo Maatsch zwar von der Klarheit und 
dem Einsatz von Weißfläche her sehr interessant, allerdings ließ sich 
durch die zu starke Geometrisierung eine Darstellung der in der Musik 
vorkommenden Dynamiken nicht verwirklichen. 
Letztlich am Nähesten an die endgültige Bildsprache kamen die sehr 
reduzierten Werke von Joan Miró. 
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Gründe hierfür:

• Viel Weißfläche, das Gemälde könnte auch nach kurzer Zeit fertig 
sein.

• Das Zusammenspiel von farbigen Flächen und klaren schwarzen 
strukturierenden Linien erlaubt auf der einen Seite eine sehr direkte 
Einwirkung der Musik auf der anderen aber auch grafisch sehr 
interessante Ergebnisse

• Die sehr weitgehende Abstraktion. Man kann sich ohne Probleme 
vorstellen dass diese Bilder aus Gefühlen heraus entstanden, ohne 
großes Nachdenken.

Natürlich soll diesen Gemälden an dieser Stelle keinesfalls Ihre Her-
kunft vom Motivhaften abgesprochen werden, genausowenig wie eine 
ausführliche Geschichte, welche sehr viel länger als nur ein Musikstück 
in Anspruch nimmt, jedoch ging es in diesem Falle rein um die Umset-
zung und das Endergebnis.  

Joan Miró
- Femme Espagnole
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2.4 keine styleframes

Anfangs wurde versucht Styleframes zu erstellen, allerdings stellte sich 
sehr schnell ein grundlegendes Problem heraus: Wenn der Styleframe für 
ein Bild, welches ja einem Stück entspräche, angefertigt, und anschlie-
ßend die Umsetzung vorgenommen werden würde, so würde diese Um-
setzung zwar für dieses eine Stück passen, es wäre aber nicht nur frag-
lich sondern in hohem Maße unwahrscheinlich dass diese Umsetzung 
für irgendwelche anderen Stücke sinnvolle Ergebnisse liefern würde. 

Auch würde auf diesem Weg nur sehr schwer die Möglichkeit bestehen 
herauszufinden, welche Parameter des Malens von welchen Parametern 
aus der Musik beeinflusst würden. Auf diese Art und Weise wäre es folg-
lich unmöglich die angestrebte Bildsprache zu entwickeln und am Ende 
Bilder zu malen, welche nachvollziehbar sein würden.

Aufgrund dessen wurde sowohl die Musik, als auch der Vorgang des 
Malens zunächst in seine Einzelteile zu zerlegen und anschließend wie-
der zusammenzufügen.
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3. the analog canvas

Um herauszufinden wie Menschen tatsächlich auf Musik reagieren, wo 
die Gemeinsamkeiten liegen, wo sich Unterschiede ergeben und welche 
Parameter der Musik sich wie auf welche Parameter des Malens auswir-
ken wurde ein „Testmalen“ veranstaltet. Hier malten 10 Personen mit 
unterschiedlichsten Ausprägungen in den Richtungen musikalisches und/
oder künstlerisches Vorwissen spontan zu der gleichen Musik Bilder. Es 
wurden fünf extra zu diesem Zweck angefertigte Stücke gespielt, welche 
immer einige wenige musikalische Bausteine extrem herausstellten. 
Jedes Stück wurde zweimal gespielt. Zunächst kurz (ca. 1 Minute), 
um eine spontane Reaktion auszulösen, die ohne großes Nachdenken 
stattfand und rein impulsiv war. Anschließend wurde das selbe Stück 
noch einmal lang (ca. 3 Minuten) gespielt, so dass die Testpersonen, 
die bereits mit ihm vertraut waren, ihre bis dahin gemachten Gedanken 
strukturierter umsetzen konnten.

Das Ergebnis dieses Tests war sehr interessant, wenn auch nur bedingt 
hilfreich in Hinsicht auf Gemeinsamkeiten, welche der Programmierung 
nutzen würden. So stellten sich bis auf einige sehr grundlegende Muster, 
welche man schon von Beginn an vermutet hatte, kaum Gemeinsamkei-
ten ein. Folgendes ließ sich zumindest teilweise bestätigen:

• Traurige, langsame Musik: eher kalte, dunkle Farben, rundere 
Formen

• Schnelle fröhliche Musik: eher warme Farben, teilweise auch za-
ckige Formen und „Einzelstriche“

Es gab allerdings selbst in diesen Bereichen Ausbrüche. Was sich jedoch 
viel deutlicher in den Bildern abzeichnete, war der Stil des jeweiligen 
Malers. Auch spielte teilweise die Verwendung des Materials eine große 
Rolle. 





Drei sehr bezeichnende Zitate:

„Endlich was molliges, das mag ich eh viel lieber!“ (D. Stock) 

„Wenn jetzt das zweite Bild komplett anders aussieht als das erste, 
was sagt das dann über meine Psyche aus?“ (D. Liebherr)

„Ich bin irgendwie kringelmäßig unterwegs heute“ (J. Nicklbaur)
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Hier lassen sich sehr schön einige grundsätzliche Probleme ablesen: 

Zum einen hören Menschen Musik unterschiedlich. Obwohl das vorge-
spielte Stück das selbe ist, ist die Aussage, die verschieden Menschen 
darüber treffen, teilweise vollkommen unterschiedlich. Geschmack, 
Erinnerungen, persönliche Einstellungen und vieles Andere (Unbeein-
flussbare) spielen bereits beim Hören der Musik ein große Rolle und 
verändern bereits hier das potentiell zu entstehende Bild, bevor der 
Malvorgang überhaupt eingesetzt hat.

Eine mindestens so große, wenn nicht gar größere Rolle als die Musik, 
spielt bei der Gestaltung des Bildes aber auch der momentane Gefühls-
zustand, die Experimentierfreudigkeit, der Charakter oder auch der 
persönliche Stil eines Menschen.
 
Dennoch war dieses Experiment sehr wichtig, da es zeigte, dass die 
Erreichung eines perfekten Bildes, welches auf einen Großteil der Men-
schen gleich wirkt, mit der hier versuchten Methode nicht möglich ist, 
sondern das Ergebnis immer eine persönliche Handschrift tragen wird. 
Die beste Möglichkeit hierfür eine Lösung zu finden, war zu beginnen 
und während des Entstehungsprozesses immer wieder Leute zu fra-
gen was Ihnen auffällt, was sie gut finden und was nicht so gut ist und 
entsprechend in Übereinstimmung mit eigenen Überlegungen immer 
wieder den Kurs zu korrigieren. 
Ein letzter Aspekt der sicherlich interessant ist und sich hieraus ablesen 
lässt: Das Ergebnis wird so eigentlich nie fertig oder zumindest „nur“ 
eine persönliche Interpretation sein. Gerade deshalb ist es wichtig, das 
Ergebnis als OpenSource Projekt zu veröffentlichen. Es wäre interessant 
zu sehen was herauskommen würde, wenn jemand anderes an den Para-
metern dreht und somit dem Programm  „seinen eigenen Stil“ verleiht. 
Dennoch ist es nicht sinnvoll die Möglichkeit bereitzustellen, die Para-
meter direkt zu ändern (etwa über ein Interface), da  schnell wieder das 
Verändern der Parameter im Vordergrund stehen und die Gestaltung des 
Bildes beeinflussen würde, und nicht die gespielte Musik.

Ein Video sowie die Ergebnisse von „the analog Canvas“ finden Sie auf 
der beiliegenden Daten-DVD.





4. umsetzung
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4.1. wie man ein bild zu musik malt

Um nun herauszufinden welche Vorgänge beim Malen eines Bildes zu 
berücksichtigen sind ist es am Besten sich Schritt für Schritt, anzusehen 
was überhaupt währenddessen in Physe und Psyche geschieht.

1. Das Ohr hört den Ton und gibt ihn an das Gehirn weiter.
2. Der musikalische Teil des Gehirns analysiert ihn, und bringt ihn in 

Verbindung mit bisher gehörten Tönen.
3. Es erfolgt die Verknüpfung von Input und Output. 
4. Die Ergebnisse dieser Verknüpfungen werden an den gestalteri-

schen Teil des Gehirns gesendet.
5. Von dort aus werden sie an die Hand weitergegeben, welche das 

Bild malt
6. Das Gemalte wird immer wieder von den Augen überprüft, und 

diese Informationen werden an den gestalterischen Teil des Gehirns 
weitergegeben.

7. Diese Informationen werden zusätzlich von der gestalterischen 
Seite mit verarbeitet.
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gespielte Töne
werden aufgenommen

die Verknüpfungen

die 
Grafik
seite

der brush malt
nach den
Anweisungen 
der Grafikseite

das Gemälde 
wird analysiert

die 
Musik
seite
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4.2 zerlegung der musik

Um herauszufinden, welche Parameter der Musik die Gestaltung des 
Bildes beeinflussen können, und um diese anschließend auch umzuset-
zen, war es zunächst wichtig, die Musik in ihre Grundbestandteile zu 
zerlegen.

Parameter der Musik die herausgefiltert wurden:

• Geschwindigkeit (in Hits per Second)
• Lautstärke
• Länge der Noten
• Umkehrpunkte 
• Tonarten

Sämtliche Parameter werden immer in einem bestimmte Zeitintervall 
gemessen, so dass die Informationen so aktuell wie möglich sind. Auch 
ist es wichtig immer nur das letzte Zeitintervall zu betrachten, da das 
das ist, was aktuell gehört wird und somit den Malvorgang beeinflussen 
sollte. Die einzige Ausnahme hierfür ist die Gesamttonart.
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4.3 zerlegung des malvorgangs

Um herauszufinden welche Parameter einen Malvorgang bestimmen 
wurde auch hier die Bewegung des Pinsels in seine kleinsten Kompo-
nenten zerlegt. Zur allgemeinen Verständlichkeit wird im vorliegenden 
Fall von einem imaginären Pinsel gesprochen.

Parameter des Malvorgangs die herausgefiltert wurden:

• Dicke des Pinsels
• Farbe
• Geschwindigkeit der Pinselführung
• Pinselform
• Position auf der Leinwand
• Transparenz
• Richtungen und Kurvenbewegungen 

Diese Parameter werden ständig aktualisiert. Auch lassen sich durch sie 
unterschiedlichste „Pinsel“ darstellen.
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4.4 verknüpfung der parameter

Nachdem die grundlegende Programmierung fertig war, war eine Menge 
Experimentierarbeit nötig.
Zunächst wurden die Parameter auf einfachste Weise verknüpft, um 
dann Schritt für Schritt verfeinert zu werden. Diese Verknüpfung wurde 
nach einem Steckprinzip durchgeführt (ähnlich dem eines Moog-
Synthesizers), wobei ein wichtiger Punkt die Konstanten sind welche 
überall vorkommen. Sie geben dem Malvorgang sein charakteristisches 
Aussehen. Eine Änderung der Konstanten kann bereits ohne „Umste-
cken“ der Parameterverbindungen zu einem grundlegend anderen Ergeb-
nis führen. Diese Verknüpfung der Parameter ist das Herzstück von „the 
singing Canvas“. 

Anhaltspunkte für die Verknüpfungen sind persönliche Erfahrungen, 
Analysen des Testmalens, Input von diversen Testpersonen, denen der 
momentane Stand gezeigt wurde, Skrjabins Farbklavier  und sonstige 
Intuitionen. Immer wieder musste ausprobiert werden ob die Verknüp-
fungen tatsächlich passten und sich die Entwicklung des Bildes anschlie-
ßend verhielt wie vorgestellt. Auf diese Weise wurde sich immer näher 
an das finale Ergebnis herangetastet.

Was sich aber hier auch zeigt ist, dass das Ergebnis zu einem sehr gro-
ßen Teil von Intuition beeinflusst ist. 



music

graphics

speed volume length
turning
points tune

thick
ness color speed shape position alpha directionspeed position
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Beispiel für mögliche „Steckverbindungen“
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4.5 der zweite pinsel & die struktur

Eine grundsätzliche Feststellung, die beim Betrachten und Analysieren 
der bei „the analog Canvas“ entstandenen Bilder auffiel, ist, dass die 
spannendsten Bilder entstanden, wenn mehrere Techniken gemischt 
wurden. 

Da es die Programmierung erlaubt diverse Pinsel sowohl auf einmal 
als auch unabhängig voneinander zu bedienen, entschied wurde zu dem 
zunächst einzelnen Pinsel, ein zweiter hinzugefügt. 
Dieser zweite Pinsel sollte sich in Form, Farbe und Verhalten von dem 
ersten grundlegend unterscheiden und dennoch auf die exakt gleichen 
Parameter ansprechen. Die Entscheidung fiel auf   eine Art „Tuschefe-
der“. Dies rührte auch aus den Ergebnissen des Testmalens her, da es 
faszinierend zu beobachten war, wie ausdrucksstark Bilder waren, die 
nur mit einer Tuschefeder gemalt waren, obwohl doch im Gegensatz zu 
den farbigen Pinseln die beiden Attribute Farbe und Strichstärke (welche 
ja durch die gemalte Richtung vorgegeben wird) nicht mit einbezogen 
wurden. 

Der zweite Pinsel ermöglicht es so zwei unterschiedliche Betrachtungs-
weisen darzustellen, welche dann auf der Leinwand natürlich durch ihr 
Zusammenspiel eine weitere Betrachtungsebene hinzufügen. 
Die im Hintergrund hinzugefügte Struktur hat einen rein gestalterischen 
Aspekt. Sie verleiht dem Bild zum einen mehr Leben, zum anderen 
ermöglicht sie auch die Darstellung von weißer Farbe, ein Aspekt der 
vorher leider nicht möglich, aber eigentlich nötig, war.
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4.6 die endgültigen verknüpfungen

Dicke des Pinsels
 → Notenlänge, Notenhöhe

Farbe
 → Farbmanagement
  → aktuelle Tonart, Gesamttonart

Geschwindigkeit der Pinselführung
 → Geschwindigkeit des Stücks

Pinselform
 → rund / Richtung

Position auf der Leinwand
 → Ergebnis der CanvasAnalyse / stakkato-Event

Transparenz
 → Lautstärke

Richtungen und Kurvenbewegungen
 → Umkehrpunkte der Tonfolgen
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Die verwendete Farbpalette, basierend auf Skrjabins Farbklavier.
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4.7 die „seele des“ computers

Ein weiterer Anspruch der gestellt wurde, war, dass beim Abspielen 
von zwei gleichen Stücken möglichst das selbe Bild entsteht. Hier 
kam leider der Echtzeitcharakter in die Quere. Es sind zwar keinerlei 
Zufallsvariablen in „the singing Canvas“ enthalten, dennoch gibt es 
einen Parameter der nicht kontrollierbar ist. Dieser Parameter ist die 
Zeit die der Computer zum Erstellen der Berechnungen braucht. Da mit 
einer FrameRate von 30 Bildern pro Sekunde gearbeitet wird, verbleiben 
dem Computer 33,33 Sekunden um alle für diesen Frame notwendi-
gen Berechnungen durchzuführen. Wird dies nicht erreicht, so fangen 
Parameter wie beispielsweise die Auswahl des nächsten Startpunktes 
an sich zu verschieben, da sich das Bild zum Zeitpunkt der Berechnung 
des neuen Startpunktes in unterschiedlichen Stadien befindet. Hat sich 
so eine Verschiebung einmal eingeschlichen, wird sie natürlich immer 
weiterentwickelt. 

Nun könnte dies je nach Komplexität des Stückes und Schnelligkeit des 
Rechners zwar gut funktionieren, jedoch befindet sich die aufwendigste 
Berechnung gleich zu Beginn des Malvorgangs: Die Erstellung des Hin-
tergrundes, sowie die erste Analyse des Hintergrundes. Hier lässt sich 
ein deutlicher Einbruch der FrameRate beobachten. 
Theoretisch ist eine exakte Gleichheit bei exakt gleichem Input also 
umgesetzt, in der Praxis allerdings durch den Echtzeitcharakter nicht 
erreichbar.

Bei der zu beobachtenden Weiterentwicklung der Rechnergeschwindig-
keiten wird es sicherlich irgendwann möglich sein zweimal das exakt 
selbe Bild zu zeichnen, leider ist es zu diesem Zeitpunkt mit den mir zur 
Verfügung stehenden technischen Mitteln nicht möglich.
Dennoch ist eine sehr starke Ähnlichkeit zu erkennen, wenn zweimal 
das selbe Stück gespielt wird.
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4.8 entwicklung der bilder

Um einen kleinen Überblick über die Entwicklungsstufen zu erhalten, 
welche sich bei den Experimenten mit der Verknüpfung der Parameter 
ergaben, hier chronologisch einige Bilder die während der Arbeit an „the 
singing Canvas“ entstanden. 

9. Mai 2011 17. Mai 2011
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23. Mai 2011 26 . Mai 2011

31. Mai 2011 31 . Mai 2011
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14. Juni  2011 17. Juni 2011

17. Juni  2011 17. Juni 2011
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21. Juni 2011





5. ergebnisse
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5.1 programm

Derzeit existiert „the singing Canvas“ nur für Mac OS X, als Appli-
cation. Dies kommt daher, dass einige Features, wie beispielweise der 
Fullscreenmodus, nur im Application-modus verfügbar sind, und es 
leider nicht möglich war, die entsprechenden anschließenden Tests für 
Windows und Linux durchzuführen.

Sie finden das lauffähige Programm auf der beigelegten Daten-DVD.
(Systemanforderungen: Mac OS X 10.6, Java 1.6.0_24)

Da natürlich nicht immer ein Pianist mit Piano und Audio/Midi-Interface 
zur Verfügung steht soll hier noch auf drei Programme hingewiesen 
werden, die es ermöglichen bereits aufgezeichnete Midi-Dateien 
abzuspielen und diese per virtueller Verbindung an „the singing Canvas“ 
zu schicken.

mightyMIDI  → Abspielprogramm für Midi Dateien
midi Patch Bay  → virtuelles Stecksystem für Midi In/out
SimpleSynth  → einfacher Synthesizer, der den Ouput von Midi-
       Signalen ermöglicht.

Dieses Setup wurde unter Mac OS X 10.6.7 getestet. 
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• Das Programm per Doppelklick starten.
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• erforderliche Texte eingeben (wie heißt das Stück, wer 
spielt es). Diese Texte werden später zur Benennung des 
PDFs verwendet.

• Midi-Input auswählen.
•  Verfügbare MIDI-Inputs werden angezeigt. Ist kein 

Midi-Input verfügbar kann der Zeichenvorgang nicht 
gestartet werden. Um neu hinzugekommene Midi-Inputs 
zu erkennen  Programm neu starten. 

• Start klicken (oder Enter-Taste betätigen) 
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•  Das rotierende Symbol zeigt, dass das Programm auf 
Input wartet.

• Der erste gespielte Ton führt zu einem Ruck in der 
Animation.
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• Ab jetzt werden Daten gesammelt. Je mehr Daten 
verfügbar sind desto kleiner wird die Startanimation, bis 
sie schließlich ganz verschwindet und der Malvorgang 
beginnt.
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• Ist das Stück beendet die Taste <p> drücken um das 
Ergebnis als großformatiges PDF zu speichern. Das PDF 
wird im selben Ordner wie das Programm gespeichert.

• Nun wird wieder der Startbildschirm erreicht. Es kann 
ein neues Stück eingespielt/gemalt werden.
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5.2 demonstrationsvideos

Die drei  Demonstrationsvideos wurden in der „orangerie“ in Augsburg 
aufgenommen. Die Stücke wurden von Ralph Stachulla eigens für „the 
singing Canvas“ komponiert und für die Aufnahme der Videos live 
vorgetragen. 

Es wurde mit fünf Kameras aus unterschiedlichen Perspektiven gleich-
zeitig gefilmt. Hieraus ergab sich die Möglichkeit mehrere Dinge, die 
gleichzeitig stattfanden, auf einmal darzustellen und somit die Verbin-
dung von Musik und gemaltem Bild herzustellen. Die Verwendung von 
Splitscreens trägt zusätzlich zu diesem Punkt bei, da sie parallel aus 
unterschiedlichen Perspektiven die selbe Handlung zeigt. 

Die entstandenen Demonstrationsvideos finden Sie auf der beigelegten 
Daten-DVD
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5.3 gemälde

Die Ergebnisse der gespielten Stücke werden als skalierbares Vektor-
PDF ausgegeben. Dies erlaubt ein großflächiges Ausdrucken.

Sie finden großformatige Drucke der, in den Demonstrationsvideos ent-
standenen, Gemälde, in der beigefügten Präsentationsmappe.











6. technische Dokumentation



- 60 -

5. Grundsätzlicher Aufbau

Die Programmierung von the singing Canvas besteht aus vier Teilen:

• das übergreifende Steuerelement  (packages main)
• die Analyse der Musik (package audio)
• die Umsetzung der Daten in der Gestaltung (package graphic)
• die Benutzeroberfläche (package gui)

Diese Teile (ausgenommen die Benutzeroberfläche) spiegeln die Über-
legungen wider, die während der Entstehung eines Gemäldes vonstatten 
gehen. Zunächst, wird gehört und analysiert. Anschließend werden die 
hieraus gewonnenen Daten ausgewertet und in gestalterische Prinzipi-
en umgesetzt. Diese Gestaltungsideen werden dann auf der Leinwand 
verwirklicht. Gesteuert wird das ganze vom zentralen Gehirn.



main

graphic

audio



audio

gui

main

graphic

Main

Setup

StartAnimation

MIDI_Input

HpS_Counter

NoteDetection

NoteDurations

NoteTurningPoints

PitchDetection

VolumeAnalyser

Brush

ColorManagement

DirectionManagement

CanvasAnalysis

Analyses the hits per second.
Opposed to bpm, this value is 
changing every second which 
allows good speed detection.

Analyses the played notes and 
compares them to find tunes.

Collects notedurations and 
returms averages during a 
certain timespan.

Compares the height of the 
previous not with the current one 
to detect wether the direction has 
changed.

Collects the pitch of the played 
notes and calculates an average 
over a certain time.

Collects the volume of the 
played notes and calculates an 
average over a certain time.

Manages all the music analysis 
and sets up the connection to the 
instrument. Provides the main 
class with results of the analysis

Monitors everything and 
broadcasts all the data.

The initial setup dialog.

The start animation. This 
animation runs until there is 
enough data to start the painting

The Brush paints onto the stage, 
following the date parameters it 
gets from the main class

Translates tunes into colors.

Translates turningpoints into 
smooth directionchanges.

Analyses the stage to find places 
with little color on it.
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5.1 Klassendiagramm



audio

gui

main

graphic

Main

Setup

StartAnimation

MIDI_Input

HpS_Counter

NoteDetection

NoteDurations

NoteTurningPoints

PitchDetection

VolumeAnalyser

Brush

ColorManagement

DirectionManagement

CanvasAnalysis

Analyses the hits per second.
Opposed to bpm, this value is 
changing every second which 
allows good speed detection.

Analyses the played notes and 
compares them to find tunes.

Collects notedurations and 
returms averages during a 
certain timespan.

Compares the height of the 
previous not with the current one 
to detect wether the direction has 
changed.

Collects the pitch of the played 
notes and calculates an average 
over a certain time.

Collects the volume of the 
played notes and calculates an 
average over a certain time.

Manages all the music analysis 
and sets up the connection to the 
instrument. Provides the main 
class with results of the analysis

Monitors everything and 
broadcasts all the data.

The initial setup dialog.

The start animation. This 
animation runs until there is 
enough data to start the painting

The Brush paints onto the stage, 
following the date parameters it 
gets from the main class

Translates tunes into colors.

Translates turningpoints into 
smooth directionchanges.

Analyses the stage to find places 
with little color on it.
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5.2 Verwendete Werkzeuge

eclipse:
Entwicklungsumgebung für die Programmier-
sprache java, welche sehr schön die Übersicht 
über Pakete Klassen, Verknüpfungen und alles 
Sonstige ermöglicht.

processing:
grafi k-orientierte library für die Programmier-
sprache java. Processing ermöglicht es auf 
sehr schnelle und einfache Weise zu einem 
grafi schen Ergebnis zu kommen. Ursprünglich 
nur als „Sketchsprache“ für kleine Versuchsan-
ordnungen, welche jedoch mit der Zeit immer 
weiter entwickelt wurde und mittlerweile von 
vielen professionellen Programmierern gerade 
auf dem Feld der „kreativen Programmierung“ 
eingesetzt wird.
„Processing is an open source programming 
language and environment for people who want 
to create images, animations, and interactions. 
Initially developed to serve as a software sket-
chbook and to teach fundamentals of computer 
programming within a visual context, Proces-
sing also has evolved into a tool for generating 
fi nished professional work. Today, there are 
tens of thousands of students, artists, designers, 
researchers, and hobbyists who use Processing 
for learning, prototyping, and production.“(1)
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proMidi
midi-library für Processing, erstellt von crea-
tivecomputing.cc welches das einfache Emp-
fangen und senden von Midisignalen per java 
ermöglicht.
„The midi library allows Processing and every 
other Java Application to send and receive 
Midiinformation. Mididata can be received and 
send by installed Midi-Ports.“(2)

controlP5
gui-library für processing, erstellt von sojamo.
de. Diese Library vereinfacht die Erstellung der 
setup-Gui deutlich.
„controlP5 is a library written by Andreas 
Schlegel for the programming environment 
processing.“(3)

fullscreen API for processing
API die den Fullscreensupport von Procesing 
erleichtert. Erstellt von Hansi Duper.





7. corporate design
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7.1 farbigkeit

Da bereits von den Bildern eine nicht vorhersehbare Farbigkeit ausgeht, 
habe ich mich dafür entschieden die CI komplett in Grautönen zu halten. 
Hierzu gibt es drei unterschiedliche Grautöne, die je nach Bedarf kombi-
niert werden können:

• light
• medium
• dark

dark
RGB: 20 20 20 
hex: #141414

medium
RGB: 100 100 100 

hex: # 646464

light
RGB: 200 200 200 

hex: # c8c8c8

Das CD von „the singing Canvas“ hat die Aufgabe zwei Elemente zu 
verbinden:

• Die klassische Eleganz die man aus dem Wort Gemälde/canvas 
heraushört und 

• die Zurückhaltung, die nötig ist, um die Bilder in den Vordergrund 
zu stellen.
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7.2 times new roman

Da das Programm später als OpenSource zur Verfügung gestellt wird, 
bietet es sich an eine Schriftart zu verwenden, die möglichst übergrei-
fend auf allen Systemen zur Verwendung steht. Es sollte sich um eine 
Serifenschrift handeln, welche zur schlichten Eleganz von „the singing 
Canvas“ passt.

Eine Schrift welche alle diese Vorraussetzungen erfüllt ist TIMES NEW 
ROMAN. Diese kann sowohl im normalen als auch im kursiven Schnitt 
verwendet werden, wobei der kursive Schnitt für Auszeichnungen zu 
bevorzugen ist, da er den Schwung, der in den Gemälden vorkommt, 
unterstreicht.

the quick brown fox jumps over the lazy dog
the quick brown fox jumps over the lazy dog

the quick brown fox jumps over the lazy dog
the quick brown fox jumps over the lazy dog

the quick brown fox jumps over the lazy dog
the quick brown fox jumps over the lazy dog

the quick brown fox jumps over the lazy dog
the quick brown fox jumps over the lazy dog

the quick brown fox jumps over the lazy dog
the quick brown fox jumps over the lazy dog



the singing

CANVAS

the singing

CANVAS

the singing

CANVAS

the singing

CANVAS

the singing

CANVAS
the singing

CANVAS

the singing

CANVAS

7.3. Logo

Das Logo von „the Singing Canvas“ verbindet die Eleganz des CD, mit 
dem Schwung der mit Pinsel gemalten Elemente. So steht der Schriftzug 
vor einem schwungvoll gemalten Hintergrund. Dieser Hintergrund bietet 
sich natürlich auch für Animationen an, bei denen er so entsteht, als ob 
er gemalt werden würde.
Das Logo lässt sich, in klein, auch ohne Hintergrund gut verwenden, 
beispielsweise als Watermark auf Bildern.



a bachelor thesis by claus hoffmann

the singing

CANVAS
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7.4 website

Um das Programm auch unter die Leute zu bringen, sowie eine Informa-
tionsstelle für Wettbewerbseinreichungen zu haben wurde eine website 
erstellt, welche unter

www.thesingingcanvas.de

zu fi nden ist. Auf dieser Seite befi nden sich:

• eine Kurzbeschreibung der Arbeit
• Bilder und Videos der Arbeit
• ein Downloadbereich mit Programm, Dokumentation und   

source code.
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8. abschluss

„the singing Canvas“ zu entwickeln war eine sehr interessante Erfahrung  
für mich. Was ich zu Beginn der Arbeit deutlich unterschätzte, war wie 
unterschiedlich Musik aufgenommen werden kann, und kompliziert 
die Entstehung eines Bildes sein kann, wenn man versucht sich nicht 
mehr nur auf Intuition zu verlassen, sondern jede Einzelheit in Regeln 
zu übersetzen. Allgemein, stellte sich der Weg von gehörter Musik zu 
gemaltem Bild als sehr viel komplexer heraus als ich es mir vorgestellt 
hatte.

Nun bleibt die Frage zu beantworten: Ist es mir gelungen ein gültiges 
Regelwerk zu erstellen, welches Musik in Bilder umsetzt? Für mich 
persönlich ist es dass auf jeden Fall. Für alle anderen Menschen? 
Zumindest teilweise. Meist sind es nur Kleinigkeiten, die von den 
bisherigen Betrachtern geändert werden würden. Manche sind auch 
vollkommen einverstanden, mit dem Ergebnis. Und gelegntlich kommen 
Änderungsvorschläge, die ich ablehne, allerdings ohne eine treffende 
Begründung ausser meiner Intuition zu haben, die aber auch als eigene 
Begründung nicht mehr als die Intuition des Gegenübers haben.

Ich denke dass „the singing Canvas“ eine in sich schlüssige Arbeit ist, 
die aber auch großes Potenzial besitzt noch in verschiedenste Richtun-
gen ausgebaut zu werden.

8.1 bewertung
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8.2 ausblick

Da das Programm als OpenSource veröffentlicht wird bin ich gespannt, 
was die große Gemeinschaft der OpenSource-Programmierer noch alles 
daraus macht. 

Allgemein sind mir gerade gegen Ende, als das Programm soweit fertig 
war, einige Sachen eingefallen, die noch „nice to have“ wären. Diese 
sind zwar für die momentane Funktionalität nicht weiter relevant, aber 
für zukünftige Anwendungen würde sie einiges erleichtern. Beispiels-
weise:

• Möglichkeit die Farben zu invertieren oder auf schwarz zu malen.
• Neues Bild starten ohne auf den Anfangsscreen zu gelangen. 
• Dynamisches Einstellen der Canvasgröße.

Dies sind alles Dinge die speziell für den Einsatz bei längeren Livekon-
zerten, sinnvoll wären. (Diese Ideen kamen vor dem Hintergrund, dass 
eine befreundete Band angefragt hat, ob es möglich wäre das Programm 
bei einem ihre Konzerte einzusetzen)

Eine weitere Möglichkeit die sich anbieten würde, wäre das Projekt, 
beispielsweise in einem Masterstudium, weiterzuführen und noch einmal 
von einer weniger künstlerischen und noch deutlich wissenschaftliche-
ren Seite anzugehen. Hierzu wären beispielsweise deutlich größere Test-
gruppen, ausführlichere Tests, die Erstellung eines deutlich komplexeren 
semantischen Modelles und vieles mehr nötig.
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9. quellen

Alle Quellen Stand 26.06.2011

http://www.eclipse.org
(1) http://www.processing.org
(2) http://creativecomputing.cc/p5libs/promidi/
(3) http://www.sojamo.de/libraries/controlP5/
http://www.superduper.org/processing/fullscreen_api/

Bildquellen:

Thilo Maatsch – Komposition
http://www.biksady.com/auction/1/big/1168.jpg

Hans Arp – Geometric Forms
http://lh6.ggpht.com/_SUBGzd1BG60/SXFoRoSye9I/AAAAAAABm-
hY/DQiQCN5dh1M/Arp,%20Geometric%20Forms%201914.jpg

Hans Arp – Moondancer http://lh6.ggpht.com/_SUBGzd1BG60/SX-
FoSt0C3hI/AAAAAAABmh8/CfUep2HfxV0/Arp,%20Moondancer%20
1930.jpg

Franz Marc – The fate of the animals
http://www.csa.com/discoveryguides/marc/images/fate.jpg

Jackson Pollock – Stenographic Figure
http://www.oilpainting.ws/upload/Classic-reproduction/Pollock/Large/
Stenographic%20Figure.jpg

Jackson Pollock – Number 8
http://www.ibiblio.org/wm/paint/auth/pollock/pollock.number-8.jpg

Joan Miró – Harlequin‘s Carneval
http://www.students.sbc.edu/evans06/images/miro.gif
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Wassily Kandinsky – Komposition VII
http://3.bp.blogspot.com/-z3oJSPkD0dA/TZEb1grfb1I/AAAAAAAA-
p8E/fDgxQ3Jfp2Q/s1600/Kandinsky+VII.jpg

Paul Klee – Highways and Byways
http://www.differnet.com/experience/atlarge/klee-highway.jpg

Paul Klee – Insula dulcamara
http://www.lupi.ch/ex/kleeMAC/klee_insula-dulcamara.jpg

Piet Mondrian – Composizione con piano rosso grande,giallo,nero,grigio 
e blu
http://cealdecote.files.wordpress.com/2007/12/mondrian.jpg

Wassily Kandinsky – Komposition VIII
http://www.ibiblio.org/wm/paint/auth/kandinsky/kandinsky.comp-8.jpg

Joan Miró – People and dog in the sun
http://images.marketworks.com/hi/50/49711/CC1328.jpg

Joan Miró – Femme et oiseau
http://www.museum-frieder-burda.de/uploads/pics/Miro_1945_Femme_
et_oiseau_743.jpg

Joan Miró – Femme Espagnole
http://www.museum-frieder-burda.de/uploads/pics/Miro_1972_Femme_
espagnole_1419.jpg



Hochschule Augsburg 
Fakultät für Gestaltung
Fakultät für Informatik
Sommersemester 2011

betreut von
Prof. Robert Rose

Prof. Dr. Thomas Rist

Dank geht an:

musikalische Unterstützung
Ralph Stachulla

Testmaler
Frederike Arndt, Julia Barton, Thomas Bittl, Daniel Breining, 

Alexandra Fuchs, Tanja Hartlieb,  Manuela Kaindl, Dominik Liebherr, 
Jakob Nicklbauer, Daniel Stock

Kameras
Sebastian Ettinger, Dominik Liebherr, neonpastell GbR, 

Jakob Nicklbauer

Drehorte
orangerie e.V.






