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Abstract - deutsch

Die vorliegende Bachelorarbeit untersucht die Frage, ab wann die Tongestaltung eine
Filmszene iiberlddt und wann sie die Narration wirkungsvoll unterstiitzt. Ausgangspunkt
ist die Beobachtung, dass klanglich dichte und spektakulédre Filmszenen nicht zwangsldu-
fig als iiberfordernd wahrgenommen werden, sondern unter bestimmten Voraussetzungen

zugleich eine hohe Immersion und emotionale Wirkung erzeugen konnen.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage werden zundchst wahrnehmungspsychologische
und filmtheoretische Grundlagen zur kognitiven Uberlastung durch Sounddesign aufge-
arbeitet. Dabei werden verschiedene Wirkungsebenen der Tongestaltung sowie die Ka-
pazititsgrenzen der menschlichen Informationsverarbeitung betrachtet. AnschlieBend er-
folgt eine Filmanalyse der Sandwurmreitszene aus Dune: Part Two (2024) nach der von
Michel Chion entwickelten Abdeckmethode. Die Analyseergebnisse werden mit theore-
tischen Erkenntnissen sowie Aussagen der an der Produktion beteiligten Filmschaffenden

abgeglichen, die zuvor zusammengetragen wurden.

Die Untersuchung der Filmszene zeigt, dass eine Uberladung vermieden werden kann,
wenn die Tongestaltung die Aufmerksamkeit des Publikums gezielt entlang eines drama-
turgischen Bogens fiihrt und dabei die kognitiven Kapazititen der Zuschauer beriicksich-
tigt. Als wesentliche gestalterische Faktoren konnten die bewusste Reduktion narrativ
unwichtiger Gerdusche sowie die Priorisierung narrativ relevanter Klangobjekte identifi-
ziert werden. So kann die menschliche Wahrnehmung nachgeahmt werden und mit den
dramaturgischen Zielen der Szene in Einklang gebracht werden. Weitere wichtige Fakto-
ren sind neben dem handwerklichen Konnen vor allem Intuition, dramaturgisches Ver-

stdndnis und ein kontinuierliches Feedback wéhrend des Gestaltungsprozesses.

Die vorliegende Arbeit kommt demnach zu dem Schluss, dass eine Filmszene als iiberla-
den empfunden wird, wenn es misslingt, die oben geschilderten Faktoren zu beriicksich-
tigen und die Tongestaltung folglich ihre ordnende Fiihrung verliert. Eine allgemeingiil-
tige und quantifizierbare Grenze fiir alle Wirkungsebenen, ab welcher eine Uberladung
entsteht, konnte dabei nicht bestimmt werden. Lediglich fiir die strukturelle Ebene konnte
die Miller’sche Zahl (fiinf bis acht dominante Klangobjekte) als Richtwert herangezogen
werden. Vielmehr konnten zentrale Prinzipien und Werkzeuge herausgearbeitet werden,

die dabei helfen, dieser kognitiven Uberlastung durch Sounddesign entgegenzuwirken.
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Abstract - english

This bachelor's thesis investigates the question of when sound design overloads a film
scene and when it effectively supports the narration. The starting point is the observation
that sonically dense and spectacular film scenes are not necessarily perceived as over-
whelming; instead, under certain conditions, they can simultaneously generate high im-

mersion and emotional impact.

To answer the research question, perceptual-psychological and film-theoretical founda-
tions regarding cognitive overload caused by sound design are first examined. In this
context, various levels of impact of sound design as well as the capacity limits of human
information processing are considered. Subsequently, a film analysis of the sandworm
riding scene from Dune: Part Two (2024) is conducted, utilizing the masking method
developed by Michel Chion. The analytical results are then compared with theoretical

findings and previously compiled statements from filmmakers involved in the production.

The investigation of the film scene demonstrates that an overload can be avoided if the
sound design deliberately guides the audience's attention along a dramaturgical arc while
taking the viewers' cognitive capacities into account. The conscious reduction of narra-
tively unimportant sounds and the prioritization of narratively relevant sound objects
were identified as essential design factors. In this way, human perception can be mim-
icked and brought into harmony with the dramaturgical goals of the scene. Alongside
technical craftsmanship, other important factors primarily include intuition, dramaturgi-

cal understanding, and continuous feedback during the design process.

Consequently, this thesis concludes that a film scene is perceived as overloaded when
there is a failure to consider the factors described above, causing the sound design to lose
its organizing guidance. A universally valid and quantifiable threshold for all levels of
impact, at which an overload occurs, could not be determined. Only for the structural
level could Miller's number (five to eight dominant sound objects) be used as a guiding
value. Instead, central principles and tools were identified that help to counteract this

cognitive overload caused by sound design.!

! Ubersetzung des Abstracts ins Englische wurde von dem KI-Chatbot ,,Gemini“ am 11.07.2026 mit fol-
gendem Prompt erstellt: ,,Bitte {ibersetze mir den Text ins Englische, ohne den Inhalt zu verdndern®.
Verwendet wurde das Modell ,,Gemini 3.1 Pro®“. Zuvor wurde dem KI-Chatbot die deutsche Fassung
des Abstracts gegeben.
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1 Einleitung

Die Tongestaltung besitzt in audiovisuellen Medien eine Vielzahl an Funktionen. Sie be-
einflusst maBgeblich unter anderem die emotionale Wirkung, die Immersion und die
Wahrnehmung des Zuschauers (Kah, 2019; Lipp, 2019; Gorne, 2017, S. 199). Gleichzei-
tig steht Sounddesign vor einer grundlegenden Herausforderung: Es soll die filmische
Erzéhlung verdichten, emotionalisieren und die Immersion steigern (Eder, 2007, S. 98;
Gorne, 2017, S. 27). Dabei besteht in der Praxis die Gefahr, die Erziahlung zu stark zu

verdichten, zu sehr emotionalisieren zu wollen und den Zuschauer zu tiberfordern.

Gerade in zeitgenossischen Filmproduktionen werden Klangwelten zunehmend audiovi-
suell dichter und komplexer (montage AV, 2008, S. 5). Moderne Produktionen verfiigen
iiber hunderte Tonspuren (Fliickiger, 2001, S. 96) und nutzen ein breites Spektrum an
gestalterischen Moglichkeiten, um moglichst intensive audiovisuelle Erfahrungen zu for-
men (Fliickiger, 2001, S. 61). Trotz dieser akustischen Komplexitét gelingt es vielen die-
ser Filme, eine hohe narrative Klarheit und zugleich eine starke emotionale Wirkung zu

entfalten.

Diese Beobachtung wirft die zentrale Frage auf, ab wann eine Tongestaltung als iiberla-
den empfunden wird. Oder anders formuliert: Wann ist Sounddesign ,,zu viel* und wann
unterstiitzt es die Narration in angemessener Weise? Die Beantwortung dieser Frage be-
sitzt nicht nur eine theoretische Relevanz, sondern ist auch von praktischer Bedeutung fiir
viele Tonschaffende, da die Grenze zwischen wirkungsvoller Verdichtung und akusti-

scher Uberfrachtung in der Praxis hiufig schwer zu bestimmen ist.

Als Untersuchungsgegenstand dient Denis Villeneuves Film Dune: Part Two (2024), ins-
besondere die Sandwurmreitszene. Die Sequenz zeichnet sich durch eine auBergewdhn-
lich dichte und kraftvolle Tongestaltung aus und wird von Publikum und Filmschaffenden
gleichermallen als besonders immersiv und emotional iiberwiltigend beschrieben (Dolby,
2024, 24:07 - 24:10; Next Best Picture, 2025, 00:44 - 01:11). Damit bietet sie ein geeig-
netes Fallbeispiel, um zu untersuchen, welche gestalterischen Strategien dazu beitragen,

komplexe Klangwelten verstindlich, kohdrent und dramaturgisch wirksam zu gestalten.

Ziel dieser Arbeit ist es, Mechanismen zu identifizieren, die dariiber entscheiden, wann

Tongestaltung in kognitive Uberlastung umschliigt und welche gestalterischen Prinzipien



dazu beitragen, dass selbst sehr dichte Sounddesigns vom Publikum als stimmig und wir-

kungsvoll wahrgenommen werden.

Zur Beantwortung der Forschungsfrage gliedert sich die vorliegende Arbeit in einen the-
oretischen und einen praktischen Teil. Kapitel 2 bildet den theoretischen Rahmen dieser
Arbeit. Zunichst wird in Kapitel 2.1 aufgearbeitet, auf welchen Ebenen Sounddesign auf
die menschliche Wahrnehmung wirkt und wo dabei jeweils eine kognitive Uberlastung
entstehen kann. Ergédnzend werden die Kapazititsgrenzen der menschlichen Informati-
onsverarbeitung betrachtet. Kapitel 2.2 stellt anschlieBend den Untersuchungsgegenstand
Dune: Part Two vor. Darin wird die Handlung zusammengefasst, die Relevanz der Sand-
wurmreitszene dargelegt und abschlieend werden tontechnische Leitprinzipien sowie
Aussagen der Tonschaffenden zu den Produktionshintergriinden dieses Films zusammen-
getragen. Kapitel 3 erldutert die Methodik der Filmanalyse, die auf der von Michel Chion
entwickelten Abdeckmethode beruht. In Kapitel 4 wird diese Methode auf die Sandwurm-
reitszene angewendet, indem die Beobachtungen aus den drei Durchgéngen (ausschlieB3-
lich Bild, ausschlieBlich Ton sowie Bild und Ton kombiniert) dokumentiert und abschlie-
Bend zu Ergebnissen verdichtet werden. Kapitel 5 diskutiert diese Ergebnisse, gleicht sie
mit dem theoretischen Rahmen und den Hintergrundinformationen der Filmschaffenden
ab, reflektiert die gewihlte Methodik kritisch und beantwortet schlieBlich die For-
schungsfrage. Kapitel 6 fasst die zentralen Erkenntnisse der Arbeit abschlieBend zusam-

men.

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in der vorliegenden Arbeit ausschlieBlich das
generische Maskulinum verwendet. Die verwendeten Personenbezeichnungen beziehen

sich, sofern nicht anders kenntlich gemacht, auf alle Geschlechter.

2 Theoretischer Rahmen

Das folgende Kapitel dient dazu, den theoretischen Rahmen zu bilden, der fiir die For-
schungsfrage relevant ist. Grundkenntnisse der menschlichen Wahrnehmung werden vo-

rausgesetzt.

Zunichst wird theoretisch betrachtet, wie eine kognitive Uberlastung durch auditive Sin-
neseindriicke entstehen kann. AnschlieBend werden sowohl die Handlung als auch Pro-

duktionshintergriinde zum Sounddesign von ,,Dune: Part Two* zusammengefasst, um



diese mit den Analyseergebnissen aus dem praktischen Teil dieser Arbeit diskutieren zu

konnen.

2.1 Kognitive Uberlastung durch Sounddesign

Dieses Kapitel geht der Frage nach, auf welche Weise eine Tongestaltung die menschli-
che Wahrnehmung iiberfordern kann. Dazu wird zunichst in einem Uberblick dargestellt,
auf welchen Ebenen Klang auf das Publikum wirkt und wo dabei jeweils eine Uberlastung
entstehen kann (Kapitel 2.1.1). AnschlieBend werden diejenigen Ebenen vertieft, deren
wahrnehmungspsychologischer Hintergrund fiir die spétere Analyse besonders auf-
schlussreich ist (Kapitel 2.1.2). Abschliefend werden die Kapazititsgrenzen des mensch-
lichen Gedichtnisses erldutert, die bestimmen, wie viele Kldnge gleichzeitig verarbeitet
werden konnen und ab wann eine Szene in eine undifferenzierbare Klangfliche iibergeht

(Kapitel 2.1.3).

2.1.1 Wirkungsebenen von Sounddesign

Bevor sich bestimmen ldsst, ab wann eine Tongestaltung eine Szene {iberlddt, muss ge-
klart werden, auf welche Weise Klang iiberhaupt auf die Wahrnehmung wirkt. Hierfiir
lasst sich ein Modell von Gorne (2017, S. 202 - 203) heranziehen, das die emotionalen
Wirkungsmechanismen von Klang in einem fiinfstufigen Modell ordnet. Dieses wird um
einen sechsten Mechanismus (die emotionale Ansteckung) ergéinzt. Zur weiteren Diffe-
renzierung der Wirkungsebenen werden zudem Beobachtungen von Fliickiger (2001, S.
129) herangezogen. Die folgenden Bezeichnungen der sechs Ebenen sind dabei eigene,

an Gornes Kategorien angelehnte Benennungen:

1. physikalische Ebene: Auf ihr wirkt Klang unmittelbar auf den Korper. Ein sehr
lautes, plotzliches oder scharf einsetzendes Gerdusch 16st einen unwillkiirlichen
Orientierungs- oder Abwehrreflex aus (Gorne, 2017, S. 48). Dies macht sich u. a.
in einer korperlichen Aktivierung bemerkbar wie z. B. der Zunahme der Pulsfre-
quenz oder der erhohten Empfanglichkeit fiir auditive und visuelle Reize (Gorne,
2017, S. 48). Da diese Reaktion reflexhaft entsteht, ldsst sie sich willentlich nicht
unterdriicken. Daraus kann geschlussfolgert werden, dass diese Ebene zur korper-
lichen Uberlastung fiihren kann, wenn solche Reize iiber eine lingere Zeit hinweg

aufeinanderfolgen und somit eine Phase der Erholung ausbleibt.



2. metaphorische Ebene: Hier wirkt Klang {iber eine unbewusst zugeschriebene
Bedeutung. So vermittelt ein tiefer, wuchtiger Klang unmittelbar den Eindruck
von GroBle, Gewicht oder Macht (Hsu et al., 2014) oder ein hoher Ton den Ein-
druck von Kleinheit oder Leichtigkeit (Gorne, 2017, S. 111). Solche Bedeutungs-
zuweisungen entlasten die Wahrnehmung, weil sie einen komplexen Eindruck auf
einen einfachen, sofort verstdndlichen Gehalt verdichten (Gorne, 2017, S. 109).
Werden sie jedoch gedankenlos oder ohne schliissige dramaturgische Funktion
eingesetzt, verlieren sie diese entlastende Kraft und konnen stattdessen banal und
kitschig wirken (Gorne, 2017, S. 229 - 230). Denkbar wire dementsprechend, dass
auf dieser Ebene eine Uberladung durch einen inflationiren Einsatz oder Einsatz
ohne ein schliissiges dramaturgisches Ziel entstehen kann.

3. strukturelle Ebene: Auf ihr strukturiert das Gehor eingehende auditive Reize
unterbewusst in eine geordnete auditive Szene (Gorne, 2017, S. 27). Dabei werden
Klénge nach Konsonanz, Harmonie, Rhythmus, Tempo, Komplexitit, Distanz
und Riumlichkeit geordnet (Gérne, 2017, S. 202). Eine Uberladung entsteht da-
her, wenn das Gehor die eingehenden auditiven Reize nicht mehr zu einer auditi-
ven Szene organisieren kann (Gorne, 2017, S. 27).

4. semantische Ebene: Auf dieser Ebene transportieren Klinge eine implizite Sem-
antik (Gorne, 2017, S. 202) und wirken als Zeichen und Symbole, wie bspw. das
Klopfen an einer Tiir als Zeichen des Aufmerksamkeitserregens oder ein Donner
als gottliche Stimme (Gorne, 2017, S. 116 - 117). Zeichen sind oft eindeutig und
dienen meist zur Verdeutlichung einer zwischenmenschlichen Kommunikation
(Gorne, 2017, S. 116), wohingegen Symbole hdufig den Anschein erwecken sol-
len, dass ,,die Natur selbst kommunizieren* (Gorne, 2017, S. 117) wiirde. UKOs
(unidentifizierbare Klangobjekte) kdnnen hierbei ,,als Instrument zur gezielten
Frustration des Rezipienten, das ein Gefiihl von Ohnmacht und Angst erzeugt®
(Fliickiger, 2001, S. 129) verwendet werden. Als Beispiel konnen Schiisse oder
Explosionen herangezogen werden, welche wéhrend Zeitlupen hiufig durch ein
undefinierbares Donnern oder Sausen vertont und zusétzlich verhallt werden (Flii-
ckiger, 2001, S. 402). Eine Uberladung auf dieser Ebene ist deshalb vorstellbar,
wenn Zeichen, Symbole und UKOs zu hiufig, gleichzeitig oder widerspriichlich
eingesetzt werden und dadurch eine permanente Deutungsarbeit des Gehors er-

forderlich wird.



5. narrative Ebene: Auditive Reize auf dieser Ebene tragen, im Gegensatz zur se-
mantischen Ebene, stets eine explizite Semantik und werden bewusst verarbeitet
(Gorne, 2017, S. 202). Dazu gehort etwa gesprochene Sprache oder Gerdusche
diegetischer Natur, welche unmittelbar die Erzdhlung tragen. Als Beispiel konnen
das Anschalten einer Uhr oder Einstecken einer Waffe genannt werden (Gorne,
2017, S. 204). Eine kognitive Uberlastung kann auf dieser Ebene auf zwei Wegen
entstehen: Erstens durch eine zu hohe Informationsdichte, wenn bspw. zu viele
handlungstragende Dialoge gleichzeitig stattfinden und dadurch zu einem unver-
standlichen Stimmengewirr verschmelzen, angelehnt an ein Beispiel von Fliicki-
ger (2001, S. 95). Zweitens kann eine Uberladung durch den Bruch des kommu-
nikativen Kontrakts entstehen. Wenn Kldnge ohne eine erkennbare dramaturgi-
sche Motivation eingesetzt werden, 10st dies eine Irritation beim Zuschauer aus
und iiberfordert ihn. Ein Beispiel hierfiir wire eine Szene, in der sich ein Liebes-
paar in die Augen schaut, die Tonspur jedoch unerklért das Verlesen von Nach-
richten wiedergibt, geschichtet mit einem riickwérts laufenden Kinderhorspiel
(Gorne, 2017, S. 238).

6. emotionale Ebene: Sie nimmt eine Sonderstellung ein, da sie im Wesentlichen
nicht durch das Sounddesign, sondern durch das Schauspiel gesteuert wird
(Gorne, 2017, S. 203). Auditiv wird demnach diese Ebene durch die Stimme oder
Stimmlaute angesprochen, z. B. durch einen emotional intensiven Dialog (Gorne,
2017, S. 203). Kernmechanismus dieser Ebene ist das Ansprechen der Fahigkeit
zur Empathie beim Zuschauer, welcher durch die tdgliche Interaktion mit den Mit-
menschen ausgelost wird. Daraus 1ésst sich ableiten, dass auf dieser Ebene eine
Uberforderung entstehen kann, wenn das Publikum iiber léingere Zeit intensiven
emotionalen AuBerungen wie Schreien oder Weinen ausgesetzt ist und die Empa-

thiebereitschaft erschopft wird.

Fiir das Verstindnis dieses Modells sind zwei Einschrinkungen wesentlich. Bei diesem
Modell handelt es sich nicht um ein hierarchisches oder zeitlich gestuftes Modell. So
werden bspw. unterbewusste Reaktionen nicht vor bewussten Reaktionen ausgeldst. Viel-
mehr ist die Wahrnehmung als ein riickgekoppelter Prozess zu verstehen, der simtliche
Verarbeitungsinstanzen im Gehirn zugleich einbezieht (Gorne, 2017, S. 202 - 203). Zu-
dem l4sst sich fiir keine dieser Ebenen eine allgemeingiiltige Grenze angeben, ab der eine
Uberladung der menschlichen Wahrnehmung ausgeldst wird. Diese Grenze ist demnach

im Einzelfall zu beurteilen. So hélt Gorne (2017, S. 196) hierzu fest, dass letztlich allein



die tatsachliche Wirkung auf das Publikum mafgeblich ist und nicht der Grund, aus dem
ein Sounddesign funktioniert. Tongestalter verlassen sich beim Gestalten daher generell
auf ihre Intuition, ergéinzt durch Planung (Fliickiger, 2001, S. 287) und externes Feedback
(Gorne, 2017, S. 196). Auch Richard King und Ron Bartlett beschreiben solche Feed-
back-Schleifen als festen Bestandteil des Prozesses (Dolby, 2024, 25:43-25:50; Dolby,
2024, 06:38—06:45), der von der Entwicklung der einzelnen Klinge bis hin zur endgiilti-
gen Mischung reichen kann (Dolby, 2024, 06:38—06:45). Hans Zimmer ergénzt, dass sich
die emotionale Wahrheit, also die tatsdchliche Wirkung eines Klangs, erst bei Vorfiihrun-
gen zeige und nicht schon dann, wenn eine kleine Gruppe an Menschen an einem Film
arbeite und versuche, eine Wirkung zugleich zu empfinden und zu rationalisieren (Sound-
tracking Extra with Edith Bowman, 2024, 15:53—-16:13). Schlussendlich l4sst sich schlie-
Ben, dass Feedback-Schleifen und das eigene Empfinden wihrend des Mischprozesses

dabei helfen, die Grenzen der einzelnen Ebenen zu bestimmen.

2.1.2 Vertiefung ausgewihlter Wirkungsebenen

Der vorangehende Uberblick hat die sechs Wirkungsebenen zusammengefasst. Vier von
thnen, ndmlich die physikalische, die metaphorische, die strukturelle und die semantische
Ebene, beruhen auf wahrnehmungspsychologischen Mechanismen, deren genauere Be-
trachtung fiir die spdtere Analyse aufschlussreich ist. Sie werden daher im Folgenden
vertieft. Die narrative und die emotionale Ebene werden dagegen nicht vertieft, da diese
bereits zureichend besprochen wurden und dies fiir den weiteren Verlauf dieser Arbeit

ausreichend ist.

2.1.2.1 Die physikalische Ebene: Orientierungsreaktion und Habituation

Der zentrale Mechanismus der physikalischen Ebene ist die Orientierungsreaktion und
kann anschaulich als ,,Was ist das““-Reaktion bezeichnet werden (Gorne, 2017, S.48). Sie
wird durch drei Arten von Reizen ausgelost: durch neue oder komplexe Reize, durch ei-
nander widersprechende Reize sowie durch Reize von besonderer Bedeutung fiir den Or-
ganismus, etwa den eigenen Namen (Wirtz, 2014, zit. nach Gorne, 2017, S. 48). Wird
diese Orientierungsreaktion ausgelost, steigt die Grundspannung der Muskulatur, der Puls
sowie die Sensibilitét flir weitere Sinnesreize (Gorne, 2017, S. 48 - 49). Im Extremfall
kann sogar eine Abwehr- oder Panikreaktion ausgeldst werden (Schaefer et al., 2000, zit.

nach Gorne, 2017, S. 48).



Der entgegengesetzte Vorgang ist ebenso bedeutsam. Wird ein Organismus einem Reiz
wiederholt in gleicher Form ausgesetzt, so gewohnt sich dieser nach etwa zehn bis dreilig
Wiederholungen an ihn und reagiert nicht mehr (Wirtz, 2014, zit. nach Gorne, 2017, S.
48). Aus diesem Grund kann bspw. das Rauschen und Knistern, das beim Abspielen einer
Schallplatte entstehen, ausgeblendet werden (Fliickiger, 2001, S. 252). Doch bereits eine
geringe Verdnderung, etwa der Tonhdhe, reicht jedoch aus, um die Orientierungsreaktion
in unverminderter Stiarke wieder hervorzurufen (Wirtz, 2014, zit. nach Gorne, 2017, S.
48). Bei sehr hohen Lautstdrken bleibt diese Gewohnung allerdings aus, da an ihre Stelle
eine Daueraktivierung eintritt, die eine anhaltende Abwehrreaktion auslost (Rudolph,

1993, zit. nach Fliickiger, 2001, S. 252).

Wird also diese reflexhafte Reaktion geschickt genutzt, die auf der physischen Ebene
ausgelost werden kann, kann sie als wirksames Werkzeug zur Lenkung der Aufmerksam-

keit und zugleich zur Entlastung der menschlichen Wahrnehmung genutzt werden.

2.1.2.2 Die metaphorische Ebene: Kreuzmodale Korrespondenzen

Der metaphorischen Ebene liegt das Phianomen der kreuzmodalen Korrespondenz zu-
grunde. Damit ist eine Verknilipfung zwischen verschiedenen Sinnesbereichen gemeint,
aufgrund derer wir Kldange mit Begriffen beschreiben, die eigentlich anderen Sinnen ent-
stammen. So kann ein Klang bspw. als hoch oder tief, hell oder dunkel, spitz oder rund,
warm oder schwer beschrieben werden (Gorne, 2017, S. 51). Auffillig ist, dass der
menschlichen Sprache, abgesehen von den Beschreibungen laut und leise, praktisch kein
eigenstidndiges Vokabular zur Beschreibung von Klang zur Verfiigung steht. Deshalb

muss sich aus dem Wortschatz der iibrigen Sinne bedient werden (Gorne, 2017, S. 51).

Wie tief diese Verkniipfung in der Wahrnehmung verankert ist, zeigte der Gestaltpsycho-
loge Wolfgang K&hler anschaulich auf. Er weist darauf hin, dass es grundsitzliche Ahn-
lichkeiten in den Erfahrungen gibt, die wir iiber verschiedene Sinnesorgane machen, da
,anschauliche Gegebenheiten, die ganz verschiedenen Sinnesgebieten angehdren, [...]
trotzdem gewisse Ahnlichkeiten aufweisen (Kohler, 1933, S. 153). Um dies zu demonst-
rieren, prasentiert Kohler in seinem Werk ,,Psychologische Probleme* als Anschauungs-
beispiel eine rundliche und eine spitze, eckige Figur. Dort stellt er stellt die Frage, welche
der beiden Formen man eher ,,Maluma*“ und welche ,, Takete* nennen wiirde, und kam zu
dem Schluss, dass diese Entscheidung nicht schwer zu treffen sei (Kohler, 1933, S. 153).
Die rundliche Form wird dabei dem weich klingenden Wort ,,Maluma“ zugewiesen, die

eckige dem hart klingenden ,,Takete* (Gorne, 2017, S. 51). Dies deutet darauf hin, dass



solche Zuordnungen nicht allein kulturell erlernt, sondern tief in der menschlichen Wahr-

nehmung angelegt sind.

Fiir die Tongestaltung sind kreuzmodale Korrespondenzen ein wichtiges Mittel zur Ent-
lastung der menschlichen Wahrnehmung, weil sie die Komplexitit beim Tongestalten re-

duzieren.

2.1.2.3 Die strukturelle Ebene: Streaming und die Grenzen der auditiven Ordnung

Die Féhigkeit des Gehdrs, eine Vielzahl an eintreffenden auditiven Reizen in eine geord-
nete auditive Szene zu ordnen bzw. voneinander zu trennen und in zusammengehorige
Strome zu biindeln, ist auf der strukturellen Ebene anzutreffen. Fiir diesen Vorgang hat
sich der Begriff des Streaming etabliert (Fliickiger, 2001, S. 253). Ihm liegen zwei phy-

sikalische Grundregeln zugrunde, die Bregman (1993) formuliert hat.

1. Nicht zusammengehdrige Tone beginnen oder enden nur selten im selben Augen-
blick (Bregman, 1993, S. 17)
2. Die Bestandteile eines zusammengehorigen Klangs verdandern sich in der Regel

gemeinsam und in gleicher Weise (Bregman, 1993, S. 17)

Eng mit dem Streaming verwandt ist das aus der Gestaltpsychologie stammende Prinzip
von Figur und Grund. In der auditiven Wahrnehmung hebt sich ein konkreter Klang als
Figur von einem unspezifischen, flichigen Hintergrundklang ab (Grund), wobei diejeni-
gen Klange zur Figur werden, die im Zentrum der Aufmerksamkeit stehen (Gorne, 2017,
S. 89). Diese Figur-Grund-Trennung ist somit eine wichtige Technik, mit dem Tongestal-

ter die Aufmerksamkeit des Publikums gezielt lenken konnen.

2.1.2.4 Die semantische Ebene: Unidentifizierbare Klangobjekte und semantische

Uberladung

Die semantische Ebene verlangt dem Rezipienten Deutungsarbeit ab und birgt ein dop-
peltes Uberlastungspotenzial: einerseits durch einen Mangel an Bedeutung, andererseits

durch einen Uberschuss an Bedeutung.

Den Mangel verkorpert das von Fliickiger (2001, S. 126ff.) gepridgte unidentifizierbare
Klangobjekt (UKO). Gemeint ist ein Klang, dessen Quelle weder im Bild sichtbar noch
aus dem Zusammenhang erschliefbar ist, sodass dem Zuschauer die Hilfe des Wiederer-
kennens fehlt (Fliickiger, 2001, S. 126). Im klassischen Hollywoodfilm blieben sie bis in

die 1970er-Jahre gleichwohl die Ausnahme, wéhrend sie in zeitgendssischen Science-



Fiction- und Actionfilmen teilweise rund 20 Prozent aller wahrnehmbaren Tonelemente
ausmachen (Fliickiger, 2001, S. 129). Fiir die Fragestellung dieser Arbeit ist dabei der
Befund besonders relevant, dass Horror-, Science-Fiction- und Katastrophenfilme die
meisten unidentifizierbaren Klangobjekte einsetzen. Die dadurch erzeugte Mehrdeutig-
keit ruft umso stirkere Emotionen hervor, je ldnger sie unaufgeldst bleibt, da das anhal-
tende Informationsdefizit als Kontrollverlust empfunden wird (Fliickiger, 2001, S. 129).
Das UKO lasst sich damit als bewusst offen gehaltenes Zeichen verstehen, das gezielt

Unsicherheit, Angst oder Frustration hervorrufen kann.

Den entgegengesetzten Fall, also dass ein Klangobjekt einen Uberschuss an Bedeutung
in sich trigt, beschreibt Gorne mit dem Begriff der semantischen Uberladung. Als seman-
tisch tiberladen gilt ein Klang, wenn er in einer Tongestaltung mehr kommunikative In-
halte transportiert, als ihm im alltdglichen Leben zukdme (Gorne, 2017, S. 147). Dies
kann als ein bewusst gewihltes Stilmittel gelten, um ein Objekt oder Ereignis metapho-
risch aufzuladen oder mystisch zu iiberhdhen (Gorne, 2017, S. 148). Technisch wird eine
solche Aufladung haufig durch die Bearbeitung mit Equalizern und Kompressoren oder
durch die Uberlagerung mit anderen, bedeutungsvollen Klingen erreicht, indem bspw.
Schritte mit dem Grollen einer groBen Trommel unterlegt werden, um eine Figur mit der
Symbolik des Donners auszustatten (Gorne, 2017, S. 148 - 150). Hiermit wird deutlich,
dass die Grenze zwischen wirkungsvoller Verdichtung und kognitiver Uberladung auf
dieser Ebene flieBend verléduft, jedoch unter der Pramisse, dass dies dramaturgisch moti-
viert vollzogen wird. Zugleich nimmt dieser Mechanismus Einfluss auf die metaphori-
sche Ebene (Kapitel 2.1.2.2), da die Aufladung in der Regel iiber kreuzmodal bedeutungs-
geladene Klangeigenschaften wie Schirfe, GroBle oder Gewicht erfolgt (Gorne, 2017, S.
148).

2.1.3 Die Kapazititsgrenzen des Gedichtnisses

Die bisher beschriebenen Wirkungsebenen erkléren, wie Klang das Publikum aktiviert.
Ab wann diese Aktivierung in eine Uberlastung umschligt, soll in diesem Unterkapitel

beantwortet werden.

Die Wahrnehmung filtert stindig irrelevante Reize heraus, um Kapazitit fiir das Wesent-

liche zu gewinnen. Von der potenziell vorhandenen akustischen Information der Umwelt
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gelangt nur ein winziger Bruchteil in unser Bewusstsein (Gorne, 2017, S. 44 - 45). Die

Fahigkeit, Informationen gleichzeitig zu verarbeiten, ist demnach begrenzt.

Diese Begrenzung hat George Miller (1956) in seiner klassischen Untersuchung quanti-
fiziert. Auf Grundlage zahlreicher Experimente, in denen Versuchspersonen einzelne
Reize wie Tonhohen oder Lautstdrken bestimmen sollten, stellt er fest, dass die Zahl der
gleichzeitig verarbeitbaren Informationseinheiten erstaunlich konstant bei etwa sieben (+
zwei) liegt (Miller, 1956, S. 90). Fiir die Tonhohe etwa ermittelt er eine Kapazitit von
rund sechs sicher unterscheidbaren Stufen (Miller, 1956, S. 84). Miller unterscheidet da-
bei sorgfiltig zwischen der Menge an Information, die beurteilt werden kann, und der
Zahl der Einheiten, die das Kurzzeitgedédchtnis fassen kann. Fiir die vorliegende Arbeit
ist die zweite Grenze maligeblich, also die Zahl der Klangobjekte, die gleichzeitig be-
wusst erfasst werden konnen (Miller, 1956, S. 92 - 93).

Wie konkret sich diese Grenze in der Praxis der Filmtonmischung auswirkt, veranschau-
licht eine vielzitierte Erfahrung des Sounddesigners Walter Murch bei der Mischung der
Hubschrauber-Angriffsszene aus Apocalypse Now (1979). Die finale Mischung sollte aus
sechs vorgemischten Surround-Spuren entstehen (Dialog, Helikopter, diegetische Musik,
Gewehrschiisse, Explosionen sowie Schritte und weitere Gerdusche), welche wiederum
aus jeweils rund 30 Einzelspuren zusammengesetzt waren (Gorne, 2017, S. 91). Murch
berichtet, dass beim ersten Durchlauf entgegen seiner Erwartung alles zu einem undiffe-
renzierten Lirmknduel zusammentfiel, obwohl jede der sechs Spuren fiir sich durch das

Bildgeschehen gerechtfertigt war (Murch, 2005, zit. nach Gorne, 2017, S. 91).

Einen biologischen Ansatz fiir diese selektive Wahrnehmung des Menschen liefert Broad-
bent (1958) mit seinem Filtermodell. Am Eingang des Nervensystems entscheidet ein
Filter dariiber, welche Informationen zur weiteren Verarbeitung durchgelassen und wel-
che abgewiesen werden (Broadbent, 1958, S. 297-298). Ob eine Information diesen Filter
passiert, hangt stark von den Eigenschaften des Reizes ab. So werden physikalisch sehr
intensive Reize sowie auch neuartige Reize mit einer hoheren Prioritét versehen und vor-
rangig zur Verarbeitung durchgelassen (Broadbent, 1958, S. 297 - 298). Wird die oben
genannte Zahl an gleichzeitig fassbaren Klangobjekten iiberschritten, so setzt ein Ver-
schmelzungsprozess ein. Die einzelnen Objekte lassen sich nicht mehr scharf voneinan-
der abgrenzen und gehen in eine undifferenzierbare Klangflache iiber (Gorne, 2017, S.

90 - 91). Bei extremer Lautstiirke oder einem Ubermaf an akustischer Komplexitit wird
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der Filter zudem in die Irre gefiihrt und wendet sich unwillkiirlich den dominanten Stor-
signalen zu (Broadbent, 1958, S. 97 - 98). Diesen Moment der Uberladung leitet er aus
seinen Experimenten als ,internal blinking" ab (Broadbent, 1958, S. 97). Ahnlich wie ein
Lidschlag kurzzeitig den Seheindruck unterbricht, setzt hier fiir einen Augenblick die
Verarbeitung der eigentlich handlungsrelevanten Informationen aus, wahrend das Gehirn

nur noch die storenden Reize verarbeitet.

Um einer derartigen kognitiven Uberlastung entgegenzuwirken, nutzt das Gehdr Mecha-
nismen der selektiven Aufmerksamkeit. Anschaulich ldsst sich dies am sogenannten
Cocktailparty-Effekt zeigen (Cherry, 1953). Cherry warf die Frage auf, wie es dem Men-
schen gelingt, genau das zu erkennen, was eine einzelne Person sagt, wenn gleichzeitig
andere sprechen (,,cocktail party problem", Cherry, 1953, S. 976). In seinen Experimen-
ten zeigte sich letztlich, dass sich die Aufmerksamkeit auch bei zwei unterschiedlichen,
den beiden Ohren getrennt zugespielten Nachrichten nach Belieben auf ein Ohr richten
und vom anderen abwenden ldsst (Cherry, 1953, S. 977). Der semantische Gehalt der
aullerhalb des Aufmerksamkeitsfokus liegenden Bereiches wird hierbei nicht vom Pro-
banden erfasst (Cherry, 1953, S. 978). Dies belegt, dass der Mensch seine Aufmerksam-
keit bewusst auf eine bestimmte akustische Quelle richten kann, wéhrend alles auBBerhalb

dieses Fokus nur oberflachlich verarbeitet und nicht bewusst entschlisselt wird.

Die bloe Anzahl von Reizen entscheidet jedoch nicht allein dariiber, ob eine Tongestal-
tung als iiberfordernd wahrgenommen wird. Bereits Claude Shannon (1948) zeigte mit
seiner Informationstheorie, dass der Informationsgehalt eines Reizes mit seiner Unvor-
hersehbarkeit zunimmt (Shannon, 1948, S. 10 - 11). Vollstindig vorhersehbare Reize ent-
halten kaum Information, wiahrend hochgradig unvorhersehbare Reize eine grof3e Infor-
mationsmenge transportieren (Shannon, 1948, S. 11). Daniel Berlyne (1971, S. 219 - 220)
iibertrug diese Uberlegungen auf die Asthetik und zeigte, dass das menschliche Erleben
weder durch maximale Ordnung noch durch maximale Komplexitit geprégt ist. Vielmehr
existiert ein Bereich mittlerer Komplexitét, in dem Reize als besonders interessant und
angenchm wahrgenommen werden (Berlyne, 1971, S. 219 - 220). Fiir die Tongestaltung
bedeutet dies, dass nicht die reine Anzahl der Klangobjekte entscheidend ist, sondern die
Menge an neuer und gleichzeitig zu verarbeitender Information. Eine Szene mit wenigen,
aber stindig wechselnden und unvorhersehbaren Klangereignissen kann daher ebenso
iiberlastend wirken wie eine Szene mit einer sehr hohen Anzahl gleichzeitig priasenter

Klangobjekte.
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Zusammenfassend zeigt sich, dass die Wahrnehmung einer Uberladung nicht auf einen
einzelnen Faktor zuriickgefiihrt werden kann. Zwar setzt das Arbeitsgeddchtnis mit etwa
fiinf bis acht gleichzeitig erfassbaren Klangobjekten eine grundsitzliche Kapazitits-
grenze, diese Grenze wird jedoch durch Mechanismen der selektiven Aufmerksamkeit
und der Reizorganisation flexibel beeinflusst. Entscheidend ist daher nicht allein die An-
zahl der vorhandenen Klénge, sondern insbesondere deren Informationsgehalt, ihre Vor-
hersagbarkeit sowie die Fahigkeit der Tongestaltung, die Aufmerksamkeit des Publikums
gezielt zu lenken und aus akustischer Komplexitdt eine nachvollziehbare Ordnung zu
schaffen. Eine Filmszene wird folglich erst dann als tiberladen wahrgenommen, wenn die
angebotene Informationsmenge die verfiigbaren kognitiven Ressourcen tibersteigt und es
der Wahrnehmung nicht mehr gelingt, die einzelnen Klangereignisse sinnvoll zu struktu-

rieren, zu priorisieren oder auf die narrativ relevanten Informationen zu fokussieren.

2.2 Untersuchungsgegenstand ,,Dune: Part Two*

Um einen Film auf sein Sounddesign zu untersuchen, ist es wichtig, im ersten Schritt
seine Charaktere, Handlung und Setting tiefgreifend zu verstehen. So lassen sich besser
diverse Sounddesign-Entscheidungen der Tonschaffenden nachvollziehen und damit ein-

hergehend die gewiinschte Wirkung analysieren.

Daher soll sich der folgende Teil dieser Arbeit zu Beginn mit diesen Aspekten in Dune:
Part One und Part Two beschiftigen. Zum GroBteil basiert die Zusammenfassung auf der
Bachelorarbeit von Moritz Neuschwander (2024), das zusétzliches Wissen aus der origi-
nalen Buchreihe beinhaltet, um ein noch tieferes Verstiandnis iiber die Welt von Dune zu
erhalten. Daraufhin wird die Relevanz des Films und der Szene beschrieben, um zu be-
griinden, wieso die Auswahl einer Szene auf speziell diese gefallen ist. AnschlieSend wird
neben der personellen Struktur des Sound-Departments insbesondere auf die gestalteri-
sche Philosophie und Sounddesign-Entscheidungen eingegangen. Dafiir werden diverse

YouTube-Videos, Podcasts, Zeitungsartikel und andere Websiten zusammengetragen.

2.2.1 Zusammenfassung der Handlung

Der Film Dune ist eine Science-Fiction-Filmreihe unter der Regie von Denis Villeneuve,
die auf der gleichnamigen Buchreihe von Frank Herbert basiert (Zilko, 2024; Nauditt,
2024) und sehr detailreich ist.
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Dune: Part One beginnt im Jahr 10191 und spielt sich in einer interstellaren Feudalgesell-
schaft ab. Nach dem Sieg der Menschheit iiber die ,,denkenden Maschinen im Heiligen
Krieg ,,Butlerian Jihad®, hat sie sich zum Verbot verpflichtet, kiinftig keine Maschinen
zu bauen, welche die menschliche Intelligenz imitieren oder gar {ibersteigen. Um fortan
die Arbeit der Computer von Menschen ausfiihren lassen zu kdnnen, wurde der mensch-

liche Geist fortan intensiv trainiert.

Dieses Training wurde unter anderem mithilfe der psychoaktiven Droge ,,Spice* bzw.
,Melange* vollzogen. Durch Spice ist nicht nur gesteigerte Vitalitit und erweitertes Be-
wusstsein moglich, sondern auch im begrenzten Umfang Zukunftsvorhersagen und somit
Raumfahrt. Erst durch Spice sind die Navigatoren der Raumgilde in der Lage, den Raum
zu falten, und somit die Raumfahrt am Laufen zu halten. Folglich ist Spice die Schliissel-
ressource, auf dem das gesamte Universum aufbaut. Derjenige, der die Spice-Produktion

kontrolliert, besitzt die wirtschaftliche und politische Macht iiber das Universum.

Da ausschlieBlich auf dem Wiistenplanet Arrakis (auch ,,Dune‘ genannt®) ein Spice-Vor-
kommen existiert, ist Arrakis zum zentralen Streitpunkt verschiedener Adelshéduser ge-
worden. Und dies trotz der lebensfeindlichen Umsténde auf dem Planeten wie extreme
Hitze, gigantischen Sandwiirmern (Shai-Hulud) und kriegerische indigene Fremen. Der
Imperator Shaddam IV aus dem Hause Corrino, der Oberbefehlshaber iiber alle Adels-
héuser, entzieht plotzlich dem Haus Harkonnen die Herrschaft {iber Arrakis (angefiihrt
vom Baron Wladimir Harkonnen) und {ibergibt diese an das politisch aufsteigende Haus
Atreides (angefiihrt vom Herzog Leto Atreides). Dieser Machtwechsel dient jedoch in
Wabhrheit dazu, das Haus Atreides mithilfe der Harkonnen und Sardaukar in einen Hin-
terhalt zu locken und auszuldschen. Haus Atreides gewinnt ndmlich immer mehr an Po-
pularitit im Rat der Adelshiuser (,,Landsraad*), was dem Imperator zum Verhéngnis wer-
den konnte. Nachdem Leto aus den eigenen Reihen verraten und im vorher beschriebenen
Uberfall schlussendlich getdtet wird, finden die Uberlebenden Paul Atreides (Letos Sohn)
und Jessica (Pauls Mutter, Letos uneheliche Partnerin (,,Konkubine*) und schwanger) auf
dem Wiistenplaneten bei den Fremen Zuflucht. Beide werden schnell ins Volk aufgenom-
men, denn Paul behauptet sich ziigig in einem Kampf gegen den Fremen Jamis und totet
ihn.

Parallel dazu enthiillt sich nach und nach Pauls Herkunft und Vorbestimmung. Es stellt
sich heraus, dass die geheime Schwesternschaft der Bene Gesserit iiber Generationen hin-

weg Blutlinien manipulieren, um den ,,Kwisatz Haderach® zu erschaffen. Dies soll ein
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Uberwesen mit der Fihigkeit werden, Raum und Zeit kognitiv zu iiberblicken. Auf An-
weisung der Bene Gesserit sollte Jessica eine weibliche Kwisatz Haderach gebéren, gebar
jedoch vorsitzlich einen Jungen. In den darauffolgenden Jahren erhdlt Paul Kampftrai-
ning und wird von Jessica in der manipulativen ,,Stimme* unterrichtet (im Englischen
,» The Voice*). Mit dessen Hilfe konnen andere Personen durch Befehle zu Gehorsam ge-
zwungen werden. Seine libermenschlichen Fahigkeiten duflern sich auch durch Visionen,
die sich von Tag zu Tag intensivieren. Besonders plagt ihn die Vorahnung eines inter-
galaktischen Heiligen Krieges in seinem Namen, wihrend wiederkehrende Bilder einer
mysteriosen Frau eine ambivalente Rolle einnehmen. Diese Frau stellt sich spiter als
Chani heraus, eine Kriegerin der Fremen. Zudem verbreiteten die Bene Gesserit lange vor
der Ankunft des Hauses Atreides unter den Fremen die Prophezeiung des Messias (,,Lisan

al-Gaib* genannt), der die Fremen von den Besatzern befreien wird.

In Dune: Part Two erfiillt sich die Vision mit Chani, als beide eine Liebesbeziehung ein-
gehen. Den wachsenden Fanatismus der Fremen gegeniiber Paul bedugt Chani kritisch
und lehnt diesen ab. Wihrend Paul versucht, die religiése Verehrung zu dimpfen, wird

Jessica diesen bei den Fremen-Stdmmen im Siiden von Arrakis fordern.

Diese hat nimlich das hochgiftige ,,Wasser des Lebens* getrunken (ein Sekret junger
Sandwiirmer) und iiberlebt, wodurch sie zur Ehrwiirdigen Mutter der Fremen geworden
ist. Als Folge des Trinkens erlangt Alia Atreides (Pauls Schwester) volles Bewusstsein
im Mutterleib und wird zur sogenannten ,,Vorgeborenen®, was bedeutet, dass sie das Wis-
sen und die Erinnerungen von Jessica und allen Vorfahren erlangt hat. Die Bene Gesserit
bezeichnen solche ,,Vorgeborenen als ,,Abscheulichkeiten®, da sie der Uberzeugung
sind, dass ihnen die Kontrolle liber das erlangte Wissen fehle, sie somit anfillig seien,
von toten Vorfahren besessen zu werden und somit eine Gefahr darstellen wiirden. Alia,
als Sprachrohr der Ahnen, bringt im telepathischen Austausch Jessica schlussendlich
dazu, den Fanatismus im Siiden zu befeuern. Dem leistet sie Folge, indem sie aus dem
Fremen-Ritual, Sandwiirmer zu reiten (in Kapitel 2.2.2 wird darauf niher eingegangen)
die Prophezeiung kreiert, dass eines Tages ein Messias kommen wird, der ohne jegliche

Vorerfahrung den groften jemals gesichteten Sandwurm reiten wird.

Nachdem Harkonnen-Truppen unter dem grausamen Feyd-Rautha (der stirkste Krieger
der Harkonnen) den nordlichen Zufluchtsort der Fremen zerstort haben, fliichten alle in
den Siiden. Hier setzt sich Paul als Messias und Anfiihrer durch, indem er den prophezei-

ten Wurmritt erfolgreich absolviert. Ab diesem Zeitpunkt ist er unter dem Namen Usul
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(sein geheimer Fremen-Name) und Muad’Dib (nun sein Kriegsname) bekannt. Darauthin
trinkt er auch das Wasser des Lebens, wodurch er nun prézise sowohl in die Zukunft als
auch Vergangenheit schauen kann. Durch diese Fahigkeit erfahrt er, dass er genetisch

vom Baron Harkonnen abstammt.

Die tragische Erkenntnis, dass die Harkonnen nur durch einen intergalaktischen Krieg
besiegt werden konnen, bringt Paul dazu, seine moralischen Bedenken abzulegen und die
von Jessica fabrizierte Prophezeiung zu instrumentalisieren, um die Fremen fiir den not-
wendigen Krieg zu mobilisieren. Chani erkennt die Manipulation und verlésst ihn aus
Protest gegen seine Entscheidung. Als endgiiltige Uberzeugung, sich ihm anzuschlieBen,
verspricht er, Arrakis in ein griines Paradies mit flieBendem Wasser zu verwandeln. Das
iiberzeugt enorm, da Wasser fiir die Fremen extrem knapp und iiberlebenswichtig ist. Es
ist so knapp, dass sie es als Wahrung nutzen und sie gezwungen sind, mit Destilanziigen
aus jedem Atemzug, Schweil, jeglichen Exkrementen und sogar Leichen Wasser zu ext-
rahieren. Fiir die Offensive nutzt Paul verbotene Atomwaffen und die Sandwiirmer. Thm
gelingt es, sowohl den Baron als auch Feyd-Rautha zu téten. Zusitzlich fordert er den
imperialen Thron (und damit einhergehend das Absetzen des Imperators Shaddam 1V)
und die Heirat mit Prinzessin Irulan. Als Druckmittel setzt Paul den Fakt ein, dass er die
Kontrolle iiber das Spice besitzt und es bei Verneinung seiner Forderungen vernichten
wiirde. Da die anderen grof8en Héuser Pauls Forderungen nicht akzeptieren, entfesselt

Paul endgiiltig den Heiligen Krieg.

2.2.2 Relevanz von ,,Dune: Part Two“ und der Sandwurmreitszene

Immer wieder wird die Sandwurmreitszene als Lieblingsszene bzw. Highlight des Films
hervorgehoben. So erwdhnt Doug Hemphill im Interview von Dolby (2024, 24:07 -
24:10), dass seine Kinder diese Sequenz lieben wiirden. Matthew Neglia von Next Best
Picture (2025, 00:44 - 01:11) erzéhlt, dass es einer der unglaublichsten Tonarbeiten seien,
die er jemals erlebt habe, und er davon fasziniert gewesen sei, als er zum ersten Mal im
Leben eine Leinwand wihrend einer Szene aufgrund des wuchtigen Tons wackeln gese-
hen habe, was wihrend der Sandwurmreitszene passiert sei. Fasst man die Erfahrungsbe-
richte zusammen, kann geschlussfolgert werden, dass die Szene sehr einprdgsam und ef-

fektvoll ist und deshalb oft zitiert wird.
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All diese Erfahrungsberichte bestétigen das filmische Kénnen von Denis Villeneuve, ge-
nauso wie der auBerordentlich erfolgreicher Festivalgang von Dune: Part Two (IMDb,
0. D.-c) und Villeneuve selber, der fiir seine letzten vier Filme in Folge entweder einen
Oscar gewonnen hat oder zumindest nominiert wurde (IMDb, o. D.-a). Diesen Effekt auf
die Zuschauer kann auf das Vorhaben von Villeneuve zuriickgeschlossen werden, den er
beim Arbeiten am Film im Hinterkopf gehabt hat: Es war ihm namlich von hoher Priori-
tat, diese Szene aus dem Buch moglichst erfolgreich umzusetzen, denn er wusste, wenn
ihm dies gelingen wiirde, wiirde auch der Film ein Erfolg sein (Vanity Fair, 2024, 08:11
- 08:14). Und den Erfahrungen und den Erfolgen zufolge, ist ihm dies scheinbar gelungen.

Dramaturgisch bildet die Szene einen bedeutsamen Hohepunkt in der Geschichte, denn
einerseits bestimmt es iiber den weiteren Verlauf des Lebens des Protagonisten und an-
dererseits hat das Sandwurmreiten fiir den Stamm einen enorm hohen Stellenwert. Ge-
lingt es Paul, den Sandwurm zu bezwingen und ihn unter seine Kontrolle zu bringen, ohne
jegliche Vorerfahrung zu besitzen, ist er offiziell Teil des Volkes (Vanity Fair, 2024,
00:24 - 00:39). Zeitgleich wiirde dies bedeuten, dass die Prophezeiung in Erfiillung geht,
dass ein Junge eines Tages eins der grofften jemals gesichteten Sandwiirmer bezwingen
wird (Vanity Fair, 2024, 21:16 - 21:32). Dies wiirde beweisen, dass er deren Messias sei,
und ihn zu einem fahigen Anfiihrer legitimieren (Jeremy, 2024). Hinzu kommt, dass fiir
Fremen die Sandwiirmer die physische Manifestation Gottes sind (Vanity Fair, 2024,
19:27 - 19:37). Allgemein ist dieses Ereignis fundamentaler Bestandteil der Tradition der
Fremen, auf den sich diese von Kind auf vorbereiten (Vanity Fair, 00:39 - 00:45) und die
Stirke eines Fremen-Kriegers gemessen wird (The Editor Podcast, 2024, 02:10 - 02:15).
Beim erfolgreichen Abschluss wird gesagt, dass die Person das richtige Gleichgewicht
gefunden habe, in Harmonie mit der Wiiste sein zu konnen (Vanity Fair, 2024, 18:28 -
18:45). Somit ist das Ereignis zusammengefasst lebensverdndernd, heroisch, spirituell

und sakral zugleich.

Somit bietet diese Szene viel Potential, schnell als {iberladen wahrgenommen zu werden,
weil viele unterschiedliche Aspekte im Sounddesign hervorgehoben werden konnen.
Durch die gewaltige Interaktion des Sandwurms mit seiner Umwelt, ist davon auszuge-
hen, dass es auch generell laut ist und der Tongestalter dafiir eine elegante Losung finden

muss.



2.2.3 Das Sound-Department und deren Zusammenarbeit

Zur Einordnung der nachfolgenden Analyse werden im Folgenden die maf3geblichen Ak-
teure der Tongestaltung fiir Dune: Part Two und deren jeweilige Verantwortungsbereiche
vorgestellt. AnschlieBend wird kurz erldutert, wie die Zusammenarbeit mit Villeneuve

ablief.

Die personelle Besetzung entspricht weitestgehend dem Team des ersten Teils (IMDb,

0. D.-b). Die Bezeichnung der jeweiligen Positionen stammen aus IMDb (o. D.-d):

e Richard King (Supervising Sound Editor): leitet die gesamte Tonabteilung und
ist fiir die konzeptionelle Entwicklung der Soundeffekte verantwortlich (A Sound
Effect, 2024, 00:40 - 00:52). Das Einhalten von Villeneuves Leitprinzipien fiir
das Sounddesign lag letztlich auf seinen Schultern (Blair, 2024).

e Ron Bartlett & Doug Hemphill (Re-Recording Mixer): Dieses Duo ist fiir die
finale Mischung am Mischpult verantwortlich und werden primér von King ange-
leitet (A Sound Effect, 2024, 27:30 - 27:36). Es wird erwédhnt, dass Hemphill eher
fiir das Mischen der Soundeffekte (Next Best Picture, 2025, 00:27 - 00:31) und
Bartlett auch bei rdumlichem Aufteilen der Musik und Vermeidung von Frequenz-
iiberlagerungen zustdndig war (Dolby, 2024, 30:03 - 30:08; Dolby, 2024, 31:48 -
32:006).

o Joe Walker (Editor): Er nimmt eine Schliisselrolle ein, da er bereits wahrend des
Rohschnitts intensiv mit Sound arbeitet (Mix, 2024, 06:32 - 06:58) und somit Ein-
fluss auf die spétere Arbeit des Tondepartments nimmt (Mix, 2024, 07:40 -
07:45). Walker schneidet oft rhythmisch auf den Ton und nutzt sogenannte
,» Temp-Tracks®, um die audiovisuelle Synergie bereits im Schnittprozess zu ver-
ankern (Hullfish, 2023). Er betont, dass er Sequenzen oft ohne Ton priift, um si-
cherzustellen, dass die visuelle Erzdhlkraft durch das spétere Sounddesign nicht
nur gestiitzt, sondern vervollstindigt wird (The Editing Podcast, 2024, 03:56 -
04:09).

e Hans Zimmer (Komponist): Zimmer verwendet gerne Sounddesign in seiner
Musik, sodass die Grenzen zwischen Musik und Sounddesign oft verschwimmen
(Dolby, 2024, 19:13 - 19:34; Mix, 2024, 20:24 - 20:31). Viele musikalische Tex-
turen fungieren als Soundscapes, wihrend Soundeffekte musikalische Qualititen
annehmen, wie bspw. der Rhythmus der Thumper. Diese Symbiose wird durch

eine enge Abstimmung zwischen Zimmer und dem Sound-Team erreicht, um
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Frequenziiberlagerungen zu vermeiden (Soundtracking Extra with Edith Bow-

man, 2024).

e Clint Bennett (Supervising Music Editor): Bennett nimmt die Schliisselrolle an
der Schnittstelle zwischen der Filmmusik und dem gesamten Sound-Department
ein. Er ist dafiir verantwortlich, die Kompositionen von Zimmer so zu verdichten
und in die Filmmischung zu integrieren, dass sie organisch mit dem restlichen
Sounddesign verschmelzen (Dolby, 2024, 15:44 - 16:47). Bennett war auBerdem
malgeblich an den vorbereitenden ,,Temp Dubs* beteiligt, bei denen die klangli-
che Dynamik und der Rhythmus des Films in enger Abstimmung mit Villeneuve

und Walker festgelegt wurden (Hullfish, 2023).

Grundsitzlich wird oft Villeneuves grofle Wertschitzung dem Tondepartment gegentiiber
und seine enge Kooperation mit ihr hervorgehoben (The Association of Motion Picture
Sound, 2025, 16:23 - 17:19). Diese Kooperation versucht Villeneuve moglichst friih ein-
zuleiten, sodass der Ton von Anfang fester Bestandteil des Films ist und ,,in die DNA des
Films* eingearbeitet wird (Dolby, 2024, 02:39 - 03:50). Er erzdhlt, dass er auch bei vo-
rangegangenen Projekten Klidnge fiir den Film hat entwickeln lassen, um sie beim Schnitt
beriicksichtigen zu konnen (Dolby, 2024, 03:03 - 03:15). Das mdglichst friihe Bertick-
sichtigen des Tons scheint Villeneuve auch bei der Auswahl der Teammitgliedern umzu-
setzen, da der Editor Joe Walker eine musikalische und tongestalterische Herkunft hat
(Mix, 2024, 06:19 - 06:32; Next Best Picture, 2025, 23:08 - 23:14). Positiv wird betont,
dass er dem Team viel Raum zum Experimentieren gegeben habe, jedoch auch an wich-
tigen Stellen eingegriffen habe, um das Team auf die richtige Bahn zu lenken (Mix, 2024,
25:15 - 25:53). Oft wurde mithilfe von Anweisungen kommuniziert, welche die Aufmerk-
samkeit des Zuschauers betreffen (Mix, 2024, 22:04 - 22:12). Diese Technik nennt das
Team “rack focus” (Mix, 2024, 21:54 - 22:13), auf Deutsch “Fokusverschiebung”, und
beschrieb in deren Workflow etwas, worauf sich der Zuschauer fokussieren sollte. Ville-
neuve bezeichnet diesen Prozess auch als “cinema hypnotizm” (Dolby, 2024, 26:52 -
26:54). Somit hatte das Tondepartment alle relevanten Informationen, um Villeneuves
Vorstellungen umsetzen zu konnen. Urspriinglich kommt der Begriff aus der Kamera-
welt, welcher tatséchlich leicht ins Auditive iibertragen werden kann (WaterTower Mu-

sic, 2024, 10:04 - 10:11).



2.2.4 Tontechnische Leitprinzipien und Umsetzung des Sandwurms

Um nachvollziehen zu konnen, aus welchen Griinden das Sounddesign in die heute er-
lebbare Richtung gestaltet wurde, werden in diesem Kapitel allen voran die Leitlinien von
Villeneuve beschrieben und daraufthin Einblicke des Tondepartments in ihre Arbeit und

Herangehensweise zusammengefasst.

2.2.4.1 Der dokumentarische Realismus und Leitlinien

Grundsitzlich forderte Villeneuve fiir den Film einen dokumentarischen Sound (Blair,
2024). Das Sounddesign sollte authentisch und glaubhaft wirken, sodass sich jeder Klang
echt und greifbar anfiihlt (Cuartas, 2024) und so klingt, als kdnnte der Ton auf Arrakis
aufgenommen worden sein (Dolby, 2024, 04:43 - 05:09). King beschrieb Villeneuves
Vorstellung als “knallharte Realitét” (Dolby, 2024, 05:20 - 05:23) und berichtet, dass
jeder Klang, der auch nur ansatzweise nach kiinstlichem Sci-Fi klidnge, von Villeneuve
strikt abgelehnt worden sei (Blair, 2024). Dass die Umsetzung dieser Vorgabe den Ton-
verantwortlichen gelungen ist, bestétigt Nina Hartstone vom AMPS-Podcast, indem sie
beschreibt, dass es sich sehr realistisch und organisch anfiihlt (The Association of Motion
Picture Sound, 2025, 03:59 - 04:12). Diese Herangehensweise habe zur Folge gehabt,
dass die Zuschauer die Welt so akzeptieren wiirden, wie es ihnen présentiert wird (Dolby,

2024, 06:18 - 06:26).

Um diesen Anspriichen gerecht zu werden, basiert der allergroB3te Teil des Films auf rea-
len akustischen Aufnahmen, die im Nachhinein so wenig wie moglich manipuliert wur-

den (Blair, 2024).

Bartlett erwéhnt, dass beim Mischen stets das Ziel verfolgt wurde, die Dynamik soweit
es geht auszureizen (Dolby, 2024, 10:34 - 10:44). Diese Technik, die wahrgenommene
Lautstdrkeanstieg von moglichst leisen zu lauten Ereignissen zu maximieren, ermdoglicht
es, im Allgemeinen die Immersion zu steigern (Dolby, 2024, 10:52 - 11:14). Den Effekt
beschreibt Bartlett mit: “Dann trifft es dich am Kopf, wirft dich zuriick in den Sitz und es
ist einfach eine lustige Fahrt.” (Dolby, 2024, 11:28 - 11:33).

Auffillig ist letztlich, dass wenige futuristische und abstrakte Gerdusche genutzt wurden,
obwohl Dune: Part Two ein Science-Fiction-Film ist (Mix, 2024, 02:42 - 02:53). Trotz-
dem wird durch das Betrachten der Berichte der Zuschauer deutlich, dass diese Tatsache

sich nicht negativ auf das Erlebnis ausschldgt. Als Beispiel, wie die Balance zwischen
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Science-Fiction und dokumentarischem Sounddesign erreicht wurde, kann die Szene die-
nen, in welchem Paul den Sandgang (engl. ,,sandwalk®) trainiert, mit dem verhindert wer-
den soll, dass Wiirmer auf einen aufmerksam werden (Cinema Strikes Back, 2024, 33:33
- 33:45). Im Interview von Mix (2024, 04:02 - 04:36) beschreibt King folgendermalien
das Vorgehen: Als Basis werden echte Aufnahmen von echten Tieren, Insekten o. A. ge-
nommen und diese leicht verarbeitet, damit diese etwas seltsam und anders klingen, je-
doch trotzdem glaubhaft und natiirlich. Dies geschehe bspw. durch das Zerschneiden der
Audio-Clips und Verdndern der Tonhohe. Dies funktionierte so gut, dass es sogar zu einer
der Lieblingsszenen von Denis wurde (Mix, 2024, 16:10 - 16:32). Somit kann gesagt
werden: Alle futuristisch klingenden Sounds basieren auf echten Aufnahmen (Mix, 2024,

03:24 - 03:50).

2.2.4.2 Der Sandwurm

Im Interview von A Sound Effect (2024, 12:38 - 13:19) fasst King seinen Ansatz fiir den
Sandwurm geschickt zusammen. Dort erzdhlt er nimlich, dass er sich die Vertonung aus
evolutionstechnischen Uberlegungen hergeleitet habe. Da Sandwiirmer als Spitzenpriida-
toren keine natiirlichen Fressfeinde haben, die ihnen geféhrlich werden konnten (aufler
sich gegenseitig), gibe es nicht die Notwendigkeit, dass sie anderen Lebewesen durch
Briillen oder Fauchen drohen, wie dies typischerweise vertont worden wire. Statt diesen
kitschigen Weg einzuschlagen, sei es interessanter gewesen, deren Grofle, Masse, und
Kraft durch deren gewaltsamen Interaktionen mit der Umwelt zu betonen. Es sollte audi-
tiv so viel Masse besitzen, dass es seine eigene Gravitation erzeugen konnte (Mix, 2024,
11:42 - 11:50). Sinnbildlich beschreibt dies King mit den Worten “Das sind tausende
Tonnen Fleisch, die einfach durch die Wiiste fliegen.” (Dolby, 2024, 12:56 - 13:05) oder
,,Es ist wie ein Wolkenkratzer, der so schnell wie ein Giiterzug durch den Sand féhrt.
(Mix, 2024, 11:34 - 11:42). Villeneuve vergleicht speziell die Vokalisation des Wurmes
bei Vanity Fair (2024, 11:38 - 11:42) mit einem Haus, das sich durch den Wind verbiegt.

Um diese brutale Interaktion mit der Umwelt akustisch einzufangen, betrieb das Sound-
Team massiven Aufwand bei echten Feldaufnahmen in verschiedenen Gegenden der
Welt. Dabei spielt das sogenannte ,,Sandstéhnen* eine zentrale Rolle, im Englischen
,»sand groan® (A Sound Effect Podcast, 2024, 06:54). Eine Erkldarung, wie dieser subhar-
monische und langanhaltende Klang entsteht, wird im A Sound Effect Podcast (2024,
06:54 - 07:21) geliefert: Dieser Klang entsteht nimlich beim Komprimieren der lockeren

Sandschicht an der Oberfldche. Durch das Komprimieren wird ein sehr tieffrequenter
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Druckimpuls erzeugt, der in die unteren hérteren Schichten wie z. B. Felsen durchdringt
und dort zuriick an die Oberflache reflektiert wird. Bartlett und Hemphill erzeugten die-
sen Klang durch das Ziehen einer grolen schwer beladenen Sandplatte iiber Sand und
Kies (WaterTower Music, 2024, 10:58 - 11:10), jedoch auch durch FuB3schritte. Anzu-
merken ist, dass bei Fullschritten kein langanhaltender Klang entsteht, sondern ein deut-

lich kiirzerer tieffrequenter Klang.

In einem Interview mit Dolby (2024, 21:23 - 21:48) beschreibt Villeneuve einen anderen
Soundeffekt, der ebenso fiir die Vertonung des Sandwurms benutzt wurde, ndmlich das
Knarzen und Aufbrechen von Eis eines eingefrorenen Sees zu Beginn oder Ende der Win-
terjahreszeit. Seiner Meinung nach klingt es einerseits natiirlich, frisch und originell und
andererseits ruft es zeitgleich einen Uberraschungseffekt hervor (Dolby, 2024, 22:02 -
22:10).

2.2.4.3 Sandwurmritt

King hat sich beim Vertonen des Sandwurmritts die Situation vorgestellt, als wiirde er ein
Boot segeln und das Gefiihl haben, dass alles jederzeit auseinanderfallen konnte, und des-
halb stindig gegen Chaos anzukdmpfen und um sein Leben kimpfen (Dolby, 2024, 19:36
- 19:56; Mix, 2024, 12:42 - 12:50). Um diese Lebensgefahr vom Protagonisten spiirbar
zu machen, nutzte das Team peitschende Winde und das Gerdusch massiver ,,Sandwel-
len“ (The Association of Motion Picture Sound, 2025, 13:45 - 14:03). Der Zuschauer
solle das Gefiihl haben, auf einem kleinen Boot zu sein, bei dem die Situation in jeder
Sekunde auBler Kontrolle geraten und man zermalmt werden konnte (The Association of
Motion Picture Sound, 2025, 14:05 - 14:29). Wihrend Paul versucht, den Wurm zu meis-
tern, dominieren Sand- und Windgerdusche (Dolby, 2024, 27:37 - 27:50).

Damit die Szene nicht im Chaos verfillt und schwammig klingt, sondern weiterhin ge-
fiihrt, klar und massiv, wurden die tiefen Frequenzen in miihseliger Handarbeit manipu-
liert (The Association of Motion Picture Sound, 2025, 07:24 - 07:56). Bartlett betont spi-
ter im Interview mit Dolby (2024, 24:48 - 25:05), dass die Szene nicht so iiberwiltigend
laut wirkt, weil kurzerhand eine Menge Subwoofer eingesetzt wurde, sondern weil die
Tiefen in Feinarbeit und sehr nuanciert abgestimmt wurden und nur spezifische Téne im
Tiefenbereich zum Einsatz gekommen sind, um im Endergebnis schén im Mix seinen

Platz zu finden.
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Damit die Musik ab der Stelle besser durchkommt, wo Paul das Reiten des Sandwurms
gemeistert hat, wurden die Hohen des Sounddesigns iiber eine gewisse Zeit hinweg im-
mer mehr zuriickgenommen und in den Hintergrund geriickt und gleichzeitig die Musik
immer lauter und in den Vordergrund geriickt (Mix, 2024, 21:03 - 21:49). Durch den
plotzlichen Ubergang von reinen Soundeffekten zu Hans Zimmers Musik entfaltet sich
eine transzendente Wirkung, die emotional so iiberwiltigt, dass das Bild klein gegeniiber
der epischen Musik wirkt, und somit Pauls Transformation zum Auserwihlten bzw. An-
fiihrer unterstreicht (The Editing Podcast, 2024, 17:05 - 17:30). Joe Walker beschreibt es
mit “Es sprengt den Rahmen des Bildes”, im Original “It becomes bigger than the picture”

(The Editing Podcast, 2024, 17:16 - 17:19).

2.2.4.4 Vor Sandwurmritt

Um den Sandwurm so massiv und gewaltvoll wirken zu lassen, etabliert das Sounddesign
zu Beginn der Szene das Gegenteil. Die Szene beginnt mit Stille und man hort isoliert nur
vereinzelte Schritte von Paul im Sand, dezente Windgerdusche und das Pochen des
Thumpers (Mix, 2024, 14:06 - 14:17). Der Thumper wurde ab einer bestimmten Stelle
nicht mehr vertont, obwohl er objektiv betrachtet horbar sein sollte, um die Immersion zu
steigern und subtil auf das Grollen des nahenden Wurms zu lenken (Dolby, 2024, 26:08
- 27:11). Hemphill erklart, dass der Thumper bewusst so gestaltet und gemischt wurde,
dass er an einen menschlichen Herzschlag erinnert, um ein unbewusstes Gefiihl der An-
spannung und Lebensgefahr beim Publikum auszuldsen (Next Best Picture, 2024, 07:17
- 07:29).

AuBlerdem erkldrt Hemphill, dass Pauls Stimme extrem klein und fragil abgemischt wer-
den sollte. Hitte man seine Anstrengungen oder seine Schreie zu laut gemischt, hitte dies
den gigantischen Sandwurm akustisch verkleinert (WaterTower Music, 2024, 11:10 -
11:23).



3 Methodik der Filmanalyse

Das folgende Kapitel erklért die Methodik, mit der ich meine Analyse der Sandwurmreit-
szene durchgefiihrt habe. Diese Methodik wurde von Michel Chion (1994) im Buch ,,Au-
dio-Vision: Sound on Screen* festgehalten und nennt sich ,,Abdeckmethode® (engl.

,masking method*) (S. 187).

Chion argumentiert, dass eine isolierte Betrachtung von Bild und Ton unerlésslich sei,
um sich von unbewussten kognitiven Projektionen zu befreien und somit eine unver-
falschte Wahrnehmung vom tatsichlichen Zusammenspiel beider Seiten zu erlangen (S.
187-188). Es gébe hierbei keine richtige oder falsche Reihenfolge, Audiovisuelles zu ana-
lysieren, doch er empfiehlt, die auditiven und visuellen Elemente zunéchst streng getrennt
voneinander wahrzunehmen, bevor sie schlussendlich gemeinsam erlebt werden. Diese
Methodik gliedert sich deshalb in drei Beobachtungsphasen, die im Folgenden als analy-

tisches Raster auf die Sandwurmreitszene angewendet werden.

Wie Chion appelliert, erfordert die audiovisuelle Analyse eine moglichst prazise Wort-
wahl. Anstatt vage von ,,einem Sound* (S. 186) zu sprechen, solle man auf spezifischere
Begriffe wie ,,Knistern®, ,,Grollen* oder ,,Tremolo* (S. 186) zuriickgreifen. Der Autor
kritisiert, dass Rezipienten oft zu bequem seien, wenn sie audiovisuelle Werke prizise
beschreiben sollen (S. 186). Sobald sich das Visuelle und Auditive einer einfachen Kate-
gorisierung entziehen, neige man zur Kapitulation und stufe die Wahrnehmung von Bild
und Ton schlicht als rein subjektiv ein (S. 187). Damit entziehe man sich der Anstrengung
einer genauen Analyse (S. 187). So ist es in der Abdeckmethode erlaubt, Neologismen zu
kreieren oder bereits existierende Worter neu zu denken (S. 186). Durch diese sprachliche
Schirfung lieen sich Wahrnehmungen nicht nur besser gegeniiberstellen, sondern auch

vergleichen (S. 186).

Ein zentraler Bestandteil der Abdeckmethode fiir Chion sind sogenannte Synchronisati-
onspunkte (,,synch points®) (S. 190), speziell die Synchronisationspunkte, welche beson-
ders entscheidend fiir die Bedeutung und Dynamik der Szene sind. Diese Punkte entste-
hen durch das synchrone Zusammenspiel von Bild und Ton. Zusétzlich hat deren Platzie-
rung einen maligeblichen Einfluss auf die ,,audiovisuelle Phrasierung der Sequenz (S.
190). Diese soll man im Laufe der Methode lokalisieren. In dieser Arbeit werden diese
im Anschluss an den dritten Durchgang bestimmt, um durch die vorherigen Runden zu-

néchst eine unverfilschte Wahrnehmung zu erlangen und das tatsichliche audiovisuelle
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Zusammenspiel zu verstehen und anschlieBend die Synch-Points durchdacht und begriin-

det bestimmen zu konnen.

Laut Chion miissen zwei Grundvoraussetzungen gegeben sein: Der Versuchsaufbau muss
in einem moglichst schalltoten Raum durchgefiihrt werden und die Rezipienten miissen
gewillt sein, sich zu konzentrieren (S. 188). Das letztere ist besonders wichtig, da man
nicht gewohnt sei, sich ausschlielich auf Gerdusche zu fokussieren, insbesondere, wenn

diese nicht musikalischer Natur seien (S. 188).

In diesem Buch wird die Methode der sogenannten Zwangsehe erklért, bei welcher der
O-Ton durch unterschiedliche Musikstiicke ersetzt wird, um aufzuzeigen, wie der musi-
kalische Anteil die wahrgenommenen Bilder beeinflussen kann (S. 188 - 189). Diese Me-
thode wird nachfolgend nicht beriicksichtigt, da sich diese Bachelorarbeit primér auf das
Sounddesign konzentrieren soll und es den Rahmen der Arbeit sprengen wiirde, sich zu-
satzlich mit der musikalischen Gestaltung auseinanderzusetzen. Musikalische Elemente
werden dennoch rudimentdr mitprotokolliert und in Analysen miteinbezogen, da Musik
und Sounddesign Uberschneidungen haben. Fiir diesen Zweck sind die zuvor genannten

Methoden ausreichend und werden unten ausgefiihrt.

Eine Schwierigkeit stellen Vorkenntnisse tiber das zu analysierende Material dar, da diese
Kenntnisse Einfluss auf die eigene Wahrnehmung nehmen konnen (S. 188). Aus diesem
Grund erfordert diese Methodik sowohl ,,Disziplin als auch Demut® (S. 187). Deshalb
kann auf Experimente mit anderweitigen Probanden verzichtet werden. Um diesen Ein-
fluss moglichst zu minimieren, liegt ein Monat zwischen dem Experiment und der tiefge-
henden Auseinandersetzung mit samtlichen Informationen der Filmemacher beziiglich

der Hintergriinde von Dune: Part Two und deren Arbeit darin.

Um eine strukturierte Auswertung der Szene gewéhrleisten zu kdnnen, wird Chions Stan-
dardanalysestruktur (S. 189-192) genutzt. Diese sieht zusammengefasst folgendermalen

aus:

1. Welche Audioelemente (Sprache, Musik, Gerdusche) liegen vor und wel-
che dominieren zu welchem Zeitpunkt?

2. Wie verhalten sich Klangqualitdt und Konsistenz der Tonspur (Gleichge-
wicht zwischen Audioelementen, AusmaB und Grad der Uberlagerungen
im selben Frequenzbereich, Grad des Nachhalls zur Verbindung und Ver-
waschen von Klidngen)?

3. Was sehe ich von dem, was ich hore?



4. Was hore ich von dem, was ich sehe?
5. Was ist im Bild zu sehen, aber nicht zu horen, oder was ist nicht im Bild

zu sehen, aber zu horen? (negative Klédnge und negative Bilder)

Verweise auf die Szene werden im Format (Minute:Sekunde) angegeben und beziehen
sich auf die Videodatei, welche dieser Bachelorarbeit beigelegt wurde (Dune Part Two -

Sandwurmreitszene.mp4).
Den Versuch habe ich folgendermafen durchgefiihrt:

1. Die Experimente wurden in einem durch Rollladen abgedunkelten Zimmer bei
mir zuhause durchgefiihrt oder an der HAM in der Lernwelt oder vor der Cafeteria

2. Ich habe stets alle Benachrichtigungen auf meinem Smartphone und meinem Lap-
top ausgeschalten, um stdrende Zwischenfélle zu minimieren

3. Abgehort wurde durch meine Sony WH-1000XMS5 mit eingeschaltetem Active
Noise Cancelling (ANC), um externe akustische Reize bestmoglich zu eliminie-
ren

4. Diese Kopthorer wurden per 3,5-mm-Klinkenstecker mit meinem MacBook Air
M1 verbunden, um die Latenz bestmdglich zu minimieren

5. Bei meinem MacBook wurde True Tone deaktiviert und mit dem Farbprofil Dis-
play P3 versehen, um die Szene moglichst farbgetreu wiedergeben zu kdnnen

6. Die Szene wurde mit dem VLC-Player abgespielt

7. Fiir den zweiten Durchgang (ausschlieBlich Ton) wurde aus der Szene der Ton
mithilfe der Apple-eigenen Funktion ,,ausgewédhlte Videodateien codieren* extra-
hiert. Hierfiir wurde bei ,,Einstellung:* ,,Nur Audio* ausgewéhlt

8. Chions Regel, die Szene bei den Durchldufen ohne Unterbrechungen laufen zu
lassen, um die vom Team gewiinschte audiovisuelle Phrasierung nicht zu storen,

wurde bewusst ausgesetzt

Diese methodische Abweichung war notwendig, da die enorme audiovisuelle Dichte der
Sequenz eine liickenlose Dokumentation in Echtzeit nicht zuldsst. Um die unmittelbare
Wahrnehmung und den Ersteindruck dennoch prézise festzuhalten, wurde die Wieder-
gabe bei relevanten Beobachtungen pausiert. Ein wiederholtes Sichten oder Zuriickspulen
innerhalb desselben Durchgangs wurde jedoch konsequent vermieden, sodass der unvor-

eingenommene Charakter der Erstbegegnung mit dem Material vollstandig gewahrt blieb.

Mir ist bewusst, dass meiner Wahrnehmung durch meine Wahl der Abhore viel vom tief-

frequenten Bereich entgeht, und das trotz meines Wissens, dass die Szene vielen
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Menschen aufgrund des Basses in Erinnerung geblieben ist. Nichtsdestotrotz habe ich
mich bewusst fiir diese Abhore entschieden, da es mir durch die jahrelange Mischung auf
Kopthorern deutlich einfacher fallt, detailreicher wahrzunehmen und dies hier Vorrang

hatte.

4 Filmanalyse der Sandwurm-Sequenz in ,,Dune: Part Two*

In diesem Kapitel werden alle Erkenntnisse und Beobachtungen dokumentiert, die wéh-
rend der Anwendung der Abdeckmethode anhand der in Kapitel 3 erwéhnten Standarda-

nalysestruktur entstanden sind.

4.1 Erster Durchgang (ausschlieBlich Bild)

In den ersten Sekunden fallen mir unmittelbar die entséttigten Farben und die verhéltnis-
méfBig weichen Schatten auf, die einen Blaustich aufweisen. Daraufhin féllt mir auf, dass
der Himmel stark bewdlkt ist, sodass dieser visuell vollstdndig weil3 erscheint. Folglich

wirkt die Szene grell und recht kiihl.

Zu Beginn ist ein Thumper grof3 im Bild zu sehen, der im Sand steckt und der obere Teil
rhythmisch hoch geht und anschlie3end auf den unteren Teil aufschldgt. Wiahrenddessen
steigt Paul einen Sandberg steil hinauf. In einem weiteren Close-Up erkennt man, dass
bei jedem Schlag des Thumpers der Sand um ihn herum mit in Bewegung gesetzt wird.
Die Schldge wirken dadurch intensiv und gesattigt. Die Kamera verlagert ihren Fokus in
den Hintergrund und stellt die ferne Landschaft scharf. Chani beobachtet das Geschehen
und scheint besorgt zu sein. Paul geht langsam in die Hocke und schaut mit einem kiihlen
Blick in die Ferne, als ob er nach etwas suchen wiirde. Durch sein Kopftuch ist seine
Mimik verschleiert. Seine Emotionen konnen folglich ausschlieBlich durch seine Augen
und Korperhaltung abgelesen werden. Die Kamera zeigt erneut die Ferne, schwenkt dabei
von links nach rechts und verlagert schlussendlich die Schirfe auf Pauls Hinterkopf. Es
kommt eine gewisse Anspannung hoch, da scheinbar alles ruhig ist und nichts passiert,
obwohl durch den Kontext der bisherigen Shots das Gegenteil suggeriert wird. Diese An-
spannung wird besonders durch den darauffolgenden Extreme Close-Up vom Thumper
unterstrichen, dessen Schlidge durch den Kontext wie Pauls Herzschldge wirken. Es folgt

ein Perspektivwechsel auf die Sicht des Publikums, ndmlich viele Fremen, die zuschauen
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und wissen wollen, ob Paul die Priifung bestehen wird oder nicht. Die Kamera schwenkt
von links nach rechts und zeigt die reglose weite Ferne und endet auf dem hohen Sand-
hiigel, wo Paul ruhig die Sanddiinen beobachtet. Paul wirkt wie ein Raubtier, der geduldig

auf den Moment wartet, in dem er nach einer Beute schnappen kann.

Plotzlich springt in der Ferne eine Staubwolke in die Luft. Nach einem Schnitt sieht man
Chani, die besorgt schaut. Sie fangt an, stirker zu atmen und sich aufrichten, dhnlich wie
viele weitere Fremen. Stilgar scheint sprachlos und aufer sich zu sein. Aus den Unterti-
teln ist ablesbar, dass er ,,Whoa! Not that big* sagt. Paul wirkt hingegen mutig, indem er
sich langsam aufrichtet, seine Werkzeuge in die Hand nimmt und langsam nach rechts
lduft, um sich scheinbar auf den Wurm auszurichten. Dabei bewegt sich die Kamera mit

thm mit.

Nach dem ersten groflen Staubwirbel passiert nichts Weiteres, bis nach einigen Sekunden
doch plétzlich eine zweite grofle Staubwolke in die Luft katapultiert wird. Diese ist dies-
mal niher an Paul dran und bewegt sich nun kontinuierlich und entschlossen auf ihn zu.
Paul korrigiert seine Position und lduft nach links, genauso wie die Kamera, die jedoch
diesmal durch das Aufreilen des Bodens leicht anfingt zu wackeln. Dadurch wirkt die
Staubwolke bedrohlich, massiv und unaufhaltsam. Paul fihrt die Haken seiner Werk-
zeuge aus, beugt seinen Oberkdrper leicht nach vorne und geht in den Angriffsmodus
iiber. Stilgar wirkt sichtlich besorgt. Beim Over-The-Shoulder-Shot wird deutlich, wie
gigantisch, mit welch hoher Geschwindigkeit sich der Sandwurm durch den Sand gleitet
und mit welcher Wucht dieser die Sanddiine entzwei teilt. Chanis Blick wandert mit dem
Wurm mit und endet auf Paul, immer noch sichtlich besorgt. Paul atmet tief durch und
beobachtet intensiv den immer ndherkommenden Wurm. Bereit auf ihn aufzuspringen,
kommt das Maul des Sandwurms zum Vorschein und biegt kurz vorm Sandberg ab und

rammt sich rechts von Paul in den Sandhiigel hinein.

Beim Aufprall kann sich Paul kaum auf seinen Fiilen halten. Der Aufprall bringt zudem
die Kamera sichtlich zum Wackeln. Man sieht in einer Totale die gigantische Masse an
Sand, die aufgewirbelt wird, wihrend der Berg in sich zusammenfillt. Es wird deutlich,
wie klein und unscheinbar Paul im Vergleich dazu aussieht. Paul rennt immer schneller
zur Schlucht. In einem Shot gegen die Sonne sieht man die Silhouette von Paul nach
rechts rennen. Diese Kameraeinstellung sticht heraus, da es einen Kontrast zur chaoti-

schen und lebensbedrohlichen Realitét bildet. Sie wirkt heroisch und ruhig. Die dadurch
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entstehenden Lens-Flares lassen diesen Moment zudem trdumerisch wirken. Dies wird
durch den darauffolgenden Schnitt deutlich: Es ist eine Totale zu sehen, in dem Paul ganz
klein auf eine immer grofler werdende Schlucht zurennt. Diese Einstellung wirkt chao-
tisch und lebensbedrohlich. Chani steht auf und nimmt einen angespannten letzten Atem-
zug, bevor Paul sich voraussichtlich ,,in den Tod stiirzen* wird. Kurz vor diesen kom-
menden Moment sieht man, wie schwerféllig Paul voranschreitet, da seine Schritte im

Sand wie in einem Sumpf stecken bleiben.

Beim Fall wird das Bild deutlich dunkler und man erkennt nichts auBer vage Umrisse von
Paul und seinen Werkzeugen. Wihrend des Falls versucht Paul vergeblich Halt um sich
herum zu finden. Nach einigen Sekunden haken sich diese in etwas Festem ein. Was im
ersten Moment wie Gestein aussieht, wirkt nach kurzem Betrachten wie etwas Lebendi-
ges aus. Es wird wenig spater klar: Er ist erfolgreich auf den Sandwurm gelandet. Er liegt
regungslos fiir einige Momente auf dem Sandwurm drauf und ldsst sich durch die Sand-

massen ziehen.

Die Kamera vibriert und bebt. Er versucht sich aufzurichten, ohne den Halt am Sandwurm
zu verlieren, doch seine Fiille verlieren immer den Halt, wiahrend der Wurm immer wieder
sich durch Sandberge rammt. Doch dann erkennt man, wie es heller wird und Sand vom
Wurm in die Luft geblasen wird. Das Gefiihl der Geschwindigkeit wird durch die flat-

ternde Kleidung Pauls verstirkt. Die Gliser von Paul beschlagen durch den Staub.

Bisher waren seine Haken hinter ihm. Als er sie nach vorne wirft und diese sich in eine
AuBenschicht einhaken, erkennt man, dass es Atemlocher des Wurms sein miissen. Diese
sind von innen behaart und au3en verkrustet. Der Wurm wirkt dadurch sehr alt, fast schon
antik. Nun ist Paul in der Lage, sich zum ersten Mal erfolgreich aufzurichten. Beim da-
rauffolgenden ersten Sandberg wird Paul nach hinten geworfen. Durch den zweiten Sand-
berg ist er jedoch in der Lage, in derselben Position zu verweilen. Dadurch, dass Paul
wihrenddessen leicht schrig ist, wirkt es, als ob er den Sandwurm langsam unter Kon-
trolle bringt. Paul kniet sich auf einem Bein hin und wirft seine Haken noch weiter nach
vorne. Die Bilder werden ruhiger. Paul wird nicht hin und her geworfen, sondern bleibt
stabil in seiner Position. In einem Close-Up seiner Fii3e hebt Paul sein zweites Knie und
begibt sich langsam aber sicher in eine stehende Haltung. Die Kamera schwenkt wih-
renddessen nach oben. Er wirkt heroisch und mutig. Ein Schuss von weiter weg zeigt Paul

auf dem Wurm durch die Wiiste gleiten, wihrend Sandmassen an ihm vorbeifliegen. Die
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Kamera ist sehr wackelig. Der dadurch entstehende Effekt erinnert an die zwei kontriaren
Kameraeinstellungen vor einigen Minuten, in denen Paul zu sehen ist, der auf die groBer
werdende Klippe zu sprintet. Man bekommt zudem den Eindruck, dass Paul fortan be-

stimmt, in welche Richtung sich der Wurm bewegen soll.

Die Masse jubelt und springt auf, Stilgar schreit, Chani lachelt und wirkt erleichtert. Man
sieht in einer Totale, wie Paul fast majestdtisch auf dem Sandwurm eine Bahn durch die
Wiiste zieht. Dabei wird der Sand dhnlich wie bei einer Wasserwelle an die Seiten ge-
schoben. In einem ruhigen und klaren Close-Up von unten und gegen die Sonne ist Paul
zu erkennen, der ruhig gerade ausschaut. Erneut wirkt diese Kameraeinstellung durch die
Lens-Flares und die ruhige Art wie in einem Traum. AnschlieBend ist frontal Stilgars
Gesicht dargestellt, der mit offenem Mund und groBen Augen sagt: ,,As written“. Er ist
offensichtlich nicht mehr voller Freude, sondern sprachlos und wie angewurzelt. Thm
scheint bewusst geworden: Paul hat den Test bestanden. Er ist der Auserwéhlte. Einer
nach dem anderen horen die Fremen auf zu jubeln. Sie gehen auf die Knie und beugen
sich vor. Plotzlich wirkt die Szene religios. Nur Chani schaut auf beide Seiten und scheint

nicht zu verstehen, wieso die Stimmung plotzlich so drastisch gekippt ist.

Die Kamera fliegt {iber die Wiiste - klare Sicht, ruhig. Mit den zwei ausgefahrenen Haken
wirkt Paul wie ein Dirigent, der den Wurm steuert und die Richtung vorgibt. Vor dem
letzten groBen Hiigel nimmt der Wurm einen tiefen Atemzug und gleitet diesen empor -
anders als zuvor, wo sich dieser durch den Berg gerammt hitte. Die Sonne schimmert
durch den aufgewirbelten Sand hindurch. Erneut eine vertraumte Wirkung. Zum Schluss
verschwindet der Wurm aus der Sicht der Kamera und es ist die unendliche Weite der

Diinen zu sehen.

4.2  Zweiter Durchgang (ausschliellich Ton)

Direkt zu Beginn kann man sich die Szene gut vor dem inneren Auge vorstellen: Schnelle
Schritte im Sand und ein tieffrequentes Poltern des Thumpers. Seine Auf- und Abbewe-
gung ist durch das Aufsaugen und Entlassen von Luft gut wahrnehmbar. Beim genauen
Hinhoren fillt auf, dass das tieffrequente Aufschlagen ein Echo erzeugt. Es entsteht der
Eindruck, dass sich der dadurch entstandene Schall quer durch die Diinen ausbreitet. Es
ist zudem ein durchgehendes tiefes Grollen im Hintergrund vernehmbar. Durch die regel-

méfBige Bewegung des Thumpers entsteht ein Rhythmus, der an ein schnelleres Atmen
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oder ein Herzschlag erinnert. Die Szene ist hier allgemein relativ leise. Eine Atmo wie
sie bspw. in einem Wald, wo ein Rascheln der Blitter oder diverse Tiere zu horen wéren,
ist hier nicht vorfindbar. Die Atmo in der vorliegenden Szene ist so gesehen ,.tot*.
Dadurch empfinde ich den Anfang der Szene relativ leise, auch, da die kleinsten Bewe-

gungen horbar zu sein scheinen.

Darauthin wird ein Perspektivwechsel deutlich, indem der Thumper sich weiter weg an-
hort. Dagegen riickt Pauls schwere Atmen in den Vordergrund. Dieses wird klar durch
etwas dumpfer gemacht - durch den davorigen Durchgang eindeutig seine Kleidung. Sein
Hinsetzen wird durch Kleidergerdusche und sein tiefes Ausatmen vertont. Ein unidentifi-

zierbares Gerdusch aus weiter Ferne macht klar, dass etwas Grof3es da ist.

Das Close-Up des Thumpers ist unmissverstidndlich auditiv zu erkennen: Zusitzlich zu
den typischen Gerduschen des Thumpers klappert es nun rhythmisch beim Luftaufsaugen
und Emporsteigen des oberen Teils, bevor dieses herunterfallt. Dass der Sand drum herum

ebenso mitaufspringt ist auch vertont worden.

Zunichst dominieren {iber einen langeren Zeitraum lediglich Windgerdusche und ein tie-
fes Grollen die Tonebene, das man zuerst nicht weiter identifizieren kann, scheint durch
die Bewegung auf der auditiven Ebene (z. B. durch Schwankungen in der Lautheit und
durch Panning) jedochrelevant, lebendig und ggf. bedrohlich zu sein. Darauf geht das
Grollen in das akustische Aufbrechen von Gestein, liberlagert von Soundelementen, die
an eine weit entfernte Explosion, unterschwelliges Knistern sowie das Verbiegen einer
massiven, schweren Metallkonstruktion erinnern. Stilgar spricht schockiert, woraufthin
Paul auBler Atem und dngstlich doch entschlossen zugleich sich Mut zuspricht: ,,Okay...
okay...“. Seine Stimme bricht gelegentlich dabei. Wihrend weitere langsame Schritte im
Sand erténen, wird der vorhin beschriebene Mix an Sounds immer lauter und deutlicher
- der Wurm kommt immer ndher. Pl6tzlich klingen diese Soundeffekte rasch ab - der
Wurm ist untergetaucht. Es vergehen einige Sekunden, wo nichts vom Wurm zu héren

ist und Pauls Atmen wieder in den Vordergrund riickt.

Nun ertdnt das Klappern einer Schlange, die erst mittig im Stereofeld erklingt und an-
schlieBend sich im Stereofeld ausbreitet. Die Ansammlung an Soundeffekten von zuvor
erklingt erneut, diesmal jedoch vernehmbar lauter und weniger dumpf. Paul atmet und
fahrt seine Haken aus. Dieses Ausfahren erinnert akustisch an zwei Schwerter, die anei-
nander gerieben werden. Windgerdusche kommen hinzu. Die Spannung steigt. Ein deut-

licher tiefer satter Impact-Sound markiert etwas. Was genau ist nicht horbar. Alle Sounds
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des Sandwurms bekommen eine wahrnehmbare Erhdhung in den Hohen, sodass die wahr-

genommene Lautstdrke hier ihren Hohepunkt bildet.

Sobald der Wurm aus dem Sand ausbricht, ertonen gewaltige Sounds. Das schwere Ver-
biegen einer massiven Metallkonstruktion ertont in voller Prisenz, das zeitgleich an rie-
sige Horner oder dergleichen erinnern, die einen Glissando in voller Lautstirke spielen,
begleitet von einem Aneinanderreiben von spitzen Steinkldtzen, die breit im Stereofeld
verteilt ist. Der massive Aufprall des Wurms in den Berg ist darauthin zu vernehmen, der

stark an eine Explosion erinnert, als ob eine Kanone abgefeuert wird.

Ab diesem Zeitpunkt hort man recht konstant riesige Sandmassen herunterprasseln, die
leicht im Stereofeld verteilt sind, gepaart mit dem Aufbrechen von Gestein. Es klingt, als
ob das Sounddesign durchgingig leicht libersteuern wiirde, was dem ganzen visuell ge-
sehen ein stindiges Vibrieren und Wabern verleiht. Ich habe das Gefiihl, dass sich
dadurch die Gewalt des Wurms effektiv auf mich iibertragen wird. Zudem féllt mir auf,
dass das Herunterprasseln der Sandmassen sich wie gewaltige riesige Wellen anhoren,
die gegen grof3e Steine im Wasser aufschlagen und Schaum bilden. Diese Eigenschaft

scheint sich auf mich zu libertragen.

Es folgt ein Cut-Off der Hohen des bisherigen Sounddesigns und es sind recht dezent und
weit entfernte Schritte im Sand zu vernehmen, die im Stereofeld von links nach und nach
in die Mitte riicken. Es entsteht der Anschein, dass damit ein Perspektivwechsel in Pauls
Wahrnehmung vollzogen werden soll, da diese Stelle durch den Cut-Off auffdllig ruhiger
wirkt. Mit einem weiteren Sandmassenfall libergeht das Sounddesign in die vorherige
Atmo iiber, die relativ lange nicht durch andere Sounds unterbrochen wird. Kurz bevor
ein tiefes aggressives Briillen aus den Tiefen der Schlucht ertont, welches an einen ge-
fahrlichen Dinosaurier erinnert und relativ dezent hinzugemischt wurde, wird die Atmo

auf das Durchbrechen von Gestein reduziert.

Es ertdnen paar Rufe aus der Ferne und weitere Schritte im Sand, bevor das Gesteinbre-
chen lauter und deutlicher wird und Pauls souverdnes Schreien vordergriindig zu horen
ist. Ab diesem Zeitpunkt treten Sandgerdusche in der Atmo zuriick und starke Windge-
rdusche in den Vordergrund, die teils an arktische Boen erinnern. Das Gesteinaufbrechen

bleibt konstant da.

Die Spannung steigt, nachdem ein Brass Fall erklingt, gefolgt von einem magischen glit-
zernden Riser und einem Braam. Die Anspannung wird unterstiitzt von einem Achzen.

Die vorhin erwdhnten Windgerdusche werden immer lauter und présenter. Es tauchen
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erneut explosionsartigen Gerdusche auf, die an Kanonen erinnern, die immer wieder auch
Sand in die Luft katapultieren und im Stereofeld verteilt sind. Da diese zum Teil {iber-
steuert klingen, ergibt es den Effekt, dass sich die Wucht der Aufschlige auditiv auf den

Zuschauer tibertragt.

Man hort diverse Handling-Noises von Paul mit seinen Haken wie das Klirren beim Her-
ausziehen und das Aufeinanderprallen von Kleidung gegen Sand, genauso wie das Inten-
sivieren des Aufbrechens der Sanddiine und Hochkatapultieren von Sand links und rechts
im Stereofeld (statt einigermallen in der Mitte), die liber die Zeit hinweg immer mehr
iibersteuert. Durch das harte Panning wird betont, wie die Sanddiine durch den Wurm
entzwei geteilt wird. Sein Fauchen ruft ihn ins Gedichtnis des Zuschauers. Zeitgleich ist
wahrnehmbar, dass Paul am Achzen ist, was deutlich macht, dass es ihm schwerfillt, sich
auf dem Wurm zu halten. Details, wie dass das Herunterprasseln des Sandes plotzlich in
den Vordergrund genommen wird, machen die Szene auditiv lebendiger, dynamischer
und dreidimensionaler. Somit bleibt der Vordergrund dynamisch, wihrend der Hinter-
grund relativ gleichbleibend ist. Nach weiteren Explosionen, kommt eine letzte Explosion
mittig und 16st einen schnellen Cut-Off der Hohen, begleitet von einem Braam. Die bis-
herige Atmo hort sich nun so an, als ob man Unterwasser wire. Zum Vorschein kommt
ein langsames ruhiges Windspiel, kleine Glockchen, die aneinanderstofSen. Schnelle
Schldge auf ein Becken mit hartem Panning auf links und rechts bauen Spannung auf, die
mit der Zeit anfangen, verzerrt und moduliert zu klingen. Und dann, nachdem das Klirren
seiner Haken zu horen waren, fingt eine exotische Frauenstimme in einer fremden Spra-
che an, laut zu singen. Es hat einen leichten Kriegscharakter. Erstmalig seit Anfang der
Szene hort der Zuschauer etwas Musikalisches. Das Ende des Risers markiert zusammen
mit einem Machtigen Braam und Blechinstrumenten letztendlich die Stelle, bei dem die
Musik das Sounddesign vollstindig ibernimmt und die Beckenschlidge langsam ausklir-
ren. Dieser Moment wirkt sehr heroisch, nachdem all der Chaos der letzten Minuten iiber-
standen wurde. Nach einigen Sekunden ist die Menge am Jubeln. Das Jubeln hilt relativ
lange an. Das Jubeln verdndert sich in ein rhythmisches regelméfiges Aufsprechen eines
unverstindlichen Wortes oder kleinen Satzes. Ein tiefer trailerartiger préziser Impact-
Sound markiert den Anfang einer relativ hohen singenden Frauenstimme. Diesmal schreit
sie nicht und singt mit Wortern aus, sondern singt textlos sanft und recht miihelos ver-

schiedene hohe Tone.

Zum Schluss kommt der O-Ton erneut dazu mit den typischen Sounds. Durch das her-

vorheben bestimmter Sounds wie bspw. Pauls intensivem Atem werden visuelle
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Perspektivwechsel kommuniziert. Pl6tzlich endet abrupt der O-Ton und der Schlussak-
kord, der einige Sekunden zuvor langsam eingeblendet wurde, klingt zum Schluss noch

aus.

4.3 Dritter Durchgang (Bild und Ton kombiniert)

Zunichst fillt mir auf, dass die Tongestaltung zu Beginn der Szene das Augenmerk auf
den Thumper und Pauls Schritte legt. Deren Gerdusche wechseln zwar auch akustisch die
Perspektive und Entfernung, sind jedoch immer zu horen, egal ob diese im Bild sichtbar
sind oder nicht. Auch wenn der Thumper oder die Schritte nicht zu sehen sind, sind diese
weiterhin horbar. Je ndher das Objekt ist, welches Gerdusche verursacht, desto prasenter

ist dies in der Mischung.

Mir fallt auch auf, dass Pauls Atem nur punktuell zu horen ist. So ist er horbar, wenn er
den steilen Sandberg hinauflduft, um Ausschau nach Sandwiirmern zu halten, wenn er
sich hinsetzt und ausatmet oder wenn er sich versucht zu beruhigen. Wenn er jedoch
bspw. die Ferne beobachtet oder sich auf den Wurm ausrichtet, ist sein Atem akustisch
nicht vernehmbar. Meiner Beobachtung nach hilft dies dabei, mdglichst nur die Informa-

tionen aufzunehmen, die zu dem Zeitpunkt relevant sind.

Kurz bevor der Sandwurm zum zweiten Mal auftaucht, ist das Klappern einer Schlange
zu vernehmen (01:19). Obwohl dieses Gerdusch visuell nicht motiviert ist, wirkt diese
Entscheidung nicht unmotiviert oder gar fehl am Platz. In diesem Moment erwartet man
sowieso, dass der Wurm erneut auftauchen wird, da er sich vor einigen Sekunden schon
mal gezeigt hat und gewiss die Schlige des Thumpers nicht ignorieren wird. Man weil3
lediglich nicht, an welcher genauen Stelle er wieder an die Oberfléche zuriickkehren wird
und vor allen Dingen, wann dies passieren wird. D. h. dieses Klappern einer Schlange

wirkt durch die Erwartungshaltung des Zuschauers motiviert und genau richtig.

An der Stelle, wo man Paul silhouettenhaft in einer Gegenlichtaufnahme auf die sich bil-
dende Schlucht zu rennen sieht (01:56 - 02:00), wirkt auditiv durch den High-Cut der
Atmo zeitlupenartig, jedoch durch das weitere ,,normale Abspielen* auf visueller Ebene
und die auditiv hervorgehobenen Schritte, die synchron zum Bild verlaufen, auch gleich-
zeitig real und echt. Es wirkt erst durch das Bild eher traumhaft und es wird klar, dass
diese Kameraeinstellung seine subjektive Sicht darstellen soll. Er blendet das Chaos aus
und das damit verbundene Lebensrisiko, bleibt mutig und tut dennoch das, was getan

werden soll, ndmlich es zu reiten.



4 34

Beim Fall in die Schlucht (02:14 - 02:27) hétte ich durch die chaotische Umgebung deut-
lich mehr Wind- und diverse Sandgerdusche erwartet. Dadurch, dass dies nicht der Fall
ist, bleibt der Fokus klar auf Paul und seine Versuche, irgendwo um sich herum, Halt zu

finden.

Beim ersten Offnen einer der Atemldcher vom Wurm (02:29), habe ich erwartet, dass das
Ein- bzw. Ausatmen im Sounddesign deutlicher hervorgehoben ist, da dieser Moment in
einem Close-Up aufgenommen ist. Aktuell wird dieser Moment recht dezent hervorge-
hoben, sodass in diesem Moment klar wird, dass er sich an etwas Organischem festgehakt

hat und ist nun auf dem Wurm ist. Erneuter Fokus auf das Wesentliche.

Danach versucht Paul mehrmals, stabil auf dem Wurm zu stehen und diesen unter Kon-
trolle zu bekommen (02:32 - 02:39). Der erste Versuch wird durch einen ,,magischen
glasernen Riser* angekiindigt und mit einem darauffolgenden Brass-Sound beendet. Da-
mit wird effektiv die anfingliche Hoffnung und darauffolgende Enttauschung bzw. Nie-
derlage kommuniziert. Man bekommt den Eindruck, dass dieses Unterhaben schwieriger

sein wird als gedacht.

Spiéter ist die erste deutliche Explosion zu horen und sehen, die zeitgleich an einen Bo-
genschuss erinnert (02:49 - 02:51). Diese Explosion wirft Paul kurzzeitig in die Luft, doch
es sind keine Staubwolken oder Ahnliche visuelle Indikatoren zu erkennen, welche diese
tongestalterische Entscheidung begriinden wiirden. So wirkt dieser Moment nicht allzu

schlimm und dramatisch, sondern wie ein kleines Hindernis auf seinem Weg.

Immer wieder hort man den Wurm Laute von sich geben, sieht dies visuell jedoch nicht,
wie bspw. sobald der Wurm einer der Sandhiigel durchbricht (02:54 - 02:56). Das macht

den Wurm subtil lebendiger und greifbarer.

Aufgefallen ist mir zudem, dass beim finalen Platzieren seiner Werkzeuge (03:28 - 03:34)
nur das zweite Werfen vertont wird. Man hort zwar das ,,Aufreilen®, jedoch kein Ein-
oder Ausatmen des Wurms. Auch hier: Diese Entscheidungen wirken nicht falsch o. A.,

sondern eher entlastend, da sich nur auf das Wesentliche fokussiert wird.

Das Einsetzen der ,.kriegerischen* Frauenstimme sticht in der Szene klar hervor (03:27).
Einerseits natiirlich, da dies die einzige musikalische Passage gewesen ist. Andererseits
jedoch auch durch die Wirkung. Ein groBer Teil dieser Szene besteht aus dem ,,Kampf*
mit dem Wurm. Die heroische Wirkung der Musik setzt dramaturgisch ein Ende fiir den
Kampf, da Paul quasi gesiegt hat, und ruft beim Zuschauer ein Gefiihl der Erleichterung

hervor.
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4.4

Synch-Punkte

Thumper im Close-Up (00:31 - 00:34): Diese Passage bildet einen starken Kon-
trast zur ansonsten ruhigen und fokussierten Stimmung, die zuvor aufgebaut
wurde. Dadurch schwankt die Stimmung in eine angespanntere, nervosere Span-
nung um und bereitet den Zuschauer aufs Kommende vor

Maul des Wurms kommt hoch und rammt sich in den Berg rein (01:43): Auffallige
Betonung, da ab diesem Zeitpunkt Pauls Kampf um Kontrolle iiber den Wurm
startet und der Wurm als ein massives und kraftvolles Wesen etabliert werden soll
Gegenlichtaufnahme von Pauls Silhouette, die auf die entstehende Schlucht zu
rennt (01:57 - 02:00): auBergewohnliche tongestalterische Entscheidung, die
Pauls subjektive Sicht auf die Situation hervorhebt und ihn als heroischen Cha-
rakter weiter etabliert

Paul wird kurzzeitig in die Luft geworfen und versucht, einen stabilen Stand auf
dem Wurm herzustellen (02:32 - 02:39): Stellt kurzzeitig die Hoffnung her, dass
Paul den Wurm geritten bekommt, bricht jedoch kurz darauf die Hoffnung und
verdeutlicht, dass Pauls Vorhaben schwieriger sein wird, als erwartet und bricht
zudem teils das heroische Bild des Zuschauers von Paul

Wurm atmet erstmals auditiv deutlich horbar ein (03:02 - 03:04): Das Bild des
Wurms als feindliche Kreatur verdndert sich in das eines Wurmes, der lebendig
und nahbarer ist

Der letzte Sandhiigel wird mit einem zeitgleichen deutlichen High-Cut durchbro-
chen (03:23): Der Ernst des Momentes und die schwindende Kraft von Paul wird
kommuniziert und es wird ein ,,Alles-oder-Nichts*“-Moment aufgebaut

Paul hebt sein Knie an, um hoffentlich einen vollstdndigen Stand auf dem Wurm
einzunehmen (03:43): Dieser Moment wird durch die Musik heroisch betont und
als Sieg tiber den Wurm zelebriert. Beim Zuschauer entsteht das Gefiihl der Er-

leichterung

4.5 Ergebnisse

In diesem Abschnitt werden Erkenntnisse zusammengefasst, die aus der Dokumentation

der drei Durchgéngen des Experimentes herausgezogen werden kdnnen. Dabei gehe ich

auf iibergreifende Erkenntnisse und die tontechnische Entwicklung des Sandwurmes und

Paul ein, den diese iiber die Szene hinweg durchlaufen.



Ubergreifend betrachtet kann die vorliegende Szene in drei Phasen unterteilt werden:

1. Vorbereitung (00:00 - 01:43)
2. Kampf (01:43 - 03:35)
3. Heroischer Sieg (03:35 - 04:59)

Die erste Phase ist aus tongestalterischer Sicht wichtig, um den notwendigen Headroom
herzustellen, der fiir die darauffolgenden Phase dramaturgisch relevant ist, und um das
Gefiihl der Anspannung beim Zuschauer hervorzurufen. In dieser Phase ist die Atmo
kaum bis gar nicht horbar. Dadurch dringen einzelne Elemente wie FuBBschritte, Thumper,
Pauls Atem oder Stimme und selbst seine Kleidung in den Vordergrund. Dies verleiht
dem Anfang den Eindruck, dass die Szene leise ist, was den enormen Lautstdarkenkontrast
zur zweiten Phase ermdglicht und diese zweite Phase derartig effektvoll und eindrucks-
voll macht. Ebenso ermoglicht die leise Atmo, die Aufmerksamkeit auf den Hall des
Thumper-Impulses zu lenken, welcher sich durch die Wiiste ausbreitet und einen Sand-
wurm anziehen soll. In Kombination mit dem kontinuierlich horbaren Thumper wird das
Gefiihl der Anspannung geformt, was durch das Visuelle unterstrichen wird. Spektral be-

trachtet, dominiert hier der Thumper und logischerweise Paul.

Paul wird hier als Art Jiger etabliert, welcher geduldig auf den Wurm wartet, welcher
wiederum in Pauls Sicht seine Beute sein soll. Paul hat zwar Angst, entscheidet sich trotz-

dem dazu, mutig zu sein und in die Offensive zu gehen.

In der zweiten Phase sind Pauls Laute wie Stohnen oder Achzen nur punktuell und
schlecht horbar. Zudem dominiert hier frequenztechnisch eindeutig der Wurm und die
Umgebung, wodurch Pauls spektraler Anteil recht diinn ausfillt. Erwdhnenswert ist, dass
Pauls Werkzeuge spektral recht deutlich herausstechen. Diese dominieren durch die H-
hen und Transienten zeitweise die Hohen. Dies hilft, die auditiven Grofenverhéiltnisse
zwischen Paul und dem Wurm festzusetzen. Zusammen mit den Sounds, die fiir den
Wurm und Paul verwendet werden, wird auf tonaler Ebene vermittelt, wie massiv dieser
ist und welche Gewalt er in sich tridgt und wie klein und vermeintlich schutzlos Paul im

Gegensatz ist.

Trotz der chaotischen Umgebung, in welchem sich der Protagonist befindet, ist dem Zu-
schauer zu jedem Zeitpunkt klar, was gerade passiert. Die Atmo bleibt als Teppich im
Hintergrund, wihrend im Vordergrund das Relevante passiert, wie bspw. eine Explosion,
die Paul kurzzeitig in die Luft befordert, oder das Werfen und Verhaken seiner Werk-

zeuge mit einem Atemloch des Wurmes. Dieser Fokus auf das Relevante bzw.
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Priorisierung der Sounds ist maBgeblich dafiir verantwortlich, wieso der Zuschauer in
dieser Umgebung nicht iiberfordert oder ermiidet, sondern gelenkt wird. In anderen Wor-
ten kann gesagt werden, dass das visuelle Chaos nicht durch auditives Chaos erzihlt wird,
sondern durch eine gezielte und gefiihrte Tongestaltung. Es werden nicht alle physika-
lisch vorhandenen Gerdusche gleichwertig abgebildet, sondern je nach dramaturgischem
Ziel priorisiert oder gar ausgelassen (z. B. beim Fall in die sich bildende Schlucht oder

an diversen Momenten, wo sich Paul an die Atemlocher des Wurmes hakt).

Schlussendlich bekommt der Zuschauer in dieser Phase aus erster Nihe all die Strapazen
aufgezeigt, die Paul durchleben und {iberwinden musste, um hoffentlich den Wurm zu
bezwingen. Der Zuschauer versetzt sich in Pauls Lage und es kommt ein Gefiihl der An-

spannung hoch.

Besonders hervorheben mdchte ich an dieser Stelle die akustische Subjektivierung, die in
der gesamten Szene in dieser Phase erstmals auftritt. Durch den High-Cut wird die Um-
gebung akustisch deutlich wahrnehmbar in den Hintergrund und Pauls Gerdusche wie die
FuBschritte in den Vordergrund geschoben. Der Zuschauer wird in Pauls Wahrnehmung
versetzt und dadurch verdeutlicht, dass Paul die kommende Bedrohung herunterzuspielen

scheint.

In der letzten und dritten Phase {ibernimmt die Musik den GroBteil der Tongestaltung und
vertont folglich das, was auf der Metaebene transportiert werden soll: Paul hat die Prii-
fung bestanden und erfiillt dementsprechend die Prophezeiung. Nachdem der Zuschauer
in der zweiten Phase miterlebt hat, welche Schwierigkeiten und wie viel Kraft Paul auf-
wenden musste, um die Prophezeiung zu erfiillen, entsteht mit der heroischen Musik das
Gefiihl der Erleichterung. Hervorheben mochte ich, dass in der gesamten Szene erst hier
zum ersten Mal Musik eingesetzt wird. Dadurch erhélt die Szene eine ganz besondere

emotionale Tiefe und hebt ihn dramaturgisch besonders hervor.

Die gesamte Szene betrachtend, konnen auch tongestalterische Entwicklungen beziiglich
des Wurmes und Paul erkannt werden. Der Wurm unterléduft {iber die Szene hinweg eine
Entwicklung. Dieser und seine Interaktion mit der Umwelt werden anfénglich hauptsich-
lich durch schwere tiefe Gerdusche vertont. Herausgehort habe ich: Das Aufbrechen vom
Gestein, das Klappern einer Schlange, das aneinander Kratzen von Steinen, explosions-
artige Gerdusche, Verbiegen einer massiven Metallkonstruktion und sein Hauchen und
Briillen. Auch die konstanten Sandgerdusche werden mit dem Wurm in Verbindung ge-

bracht, da der Wurm der Verursacher dieser Gerdusche ist. Gegen Ende, nachdem Paul
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gesiegt hat, entfallen all diese Gerdusche, sodass eher sanfte angenehme Gerdusche mit
dem Wurm assoziiert werden. Dabei gleitet dieser iiber den Sand statt Sandberge und
Gestein aufzubrechen. Man konnte sagen, dass der Wurm sich beruhigt habe, sobald Paul

ihn unter seine Kontrolle gebracht hat.

Beim Betrachten der Soundeffekte, von denen Gebrauch genommen wird, um den Wurm
zu vertonen, wird deutlich, dass viele kreuzmodale Metaphern bedient werden, um die
gewlinschte Wirkung erzielen zu kdnnen. Besonders die explosiven Gerdusche stechen
hervor, die ab dem Zeitpunkt auftauchen, nachdem Paul sich auf dem Wurm befindet. Es
ist zwar nicht direkt ersichtlich, wer oder was diese Explosionen hervorruft, hat dennoch

den Effekt, das dem Zuschauer deutlich wird, dass Paul sich in Gefahr befindet.

Paul wird durch sein angestrengtes Atmen und seine Stimme, das Arbeiten mit seinen
Haken, Kleidungsgerdusche und seine FuBBschritte vertont. Auch bei Paul ist tiber die Zeit
hinweg eine Verdnderung zu erkennen: In der ersten Phase ist er tonlich gesehen klar im
Vordergrund, woraufhin er in der zweiten Phase von anderen Gerduschen in den Hinter-
grund gerit (sein Werkzeug aullen vorgelassen) und in der dritten Phase ,,eins* mit dem
Wurm und der Wiiste wird. Man konnte sagen, dass Paul sich mithilfe seiner Werkzeuge

seinen schlussendlichen Platz erarbeitet habe.



5 Diskussion

Im Folgenden werden die Ergebnisse der Filmanalyse (Kapitel 4) mit dem theoretischen
Rahmen (Kapitel 2.1) sowie mit den Hintergrundinformationen der Filmemacher (Kapitel
2.2.3 und 2.2.4) abgeglichen. Ziel ist es zu priifen, ob sich die beobachteten tongestalte-
rischen Entscheidungen mit den theoretischen Modellen erkldren lassen und inwiefern sie
sich mit den Aussagen der Tonschaffenden decken. Die Betrachtung folgt dabei dem in
Kapitel 2.1.1 vorgestellten Sechs-Stufen-Modell, sodass sich fiir jede Wirkungsebene ge-
sondert einordnen ldsst, wie sie in der Sandwurmreitszene bespielt wird. Anschlieend
wird die Methodik kritisch hinterfragt, die Forschungsfrage final beantwortet und ein

Ausblick auf weiterfiihrende Forschungsansitze gegeben.

5.1 Interpretation der Ergebnisse und Einordnung in den aktuellen

Forschungsstand

Die Ergebnisse der vorliegenden Arbeit reihen sich in den aktuellen Forschungsstand ein
und lassen sich mit diesem erkléren. Bei der Anwendung des Sechs-Stufen-Modells (vgl.
Kapitel 2.1.1) konnte auf keiner der Ebenen eine kognitive Uberreizung festgestellt wer-
den. Vielmehr wurde die Tongestaltung kontrolliert und dosiert eingesetzt. Damit besti-
tigt das Material den in Kapitel 2.1.3 herausgearbeiteten Grundgedanken, dass auditive
Uberlastung nicht allein durch die Anzahl oder Intensitit vorhandener Klangereignisse
entsteht, sondern insbesondere durch eine fehlende Organisation, Gewichtung und Prio-

risierung auditiver Informationen (vgl. Kapitel 2.1.2.3 und 2.1.3).

Auf der physikalischen Ebene wird die in Kapitel 2.1.2.1 beschriebene Orientierungsre-
aktion kurz vor der zweiten Phase gezielt aktiviert, indem die Hohen des auf Paul zura-
senden Sandwurms iiber den zeitlichen Verlauf hinweg verstirkt werden und somit die
wahrgenommene Lautstidrke angehoben wird. Der Szenenanfang arbeitet {ibergreifend
betrachtet mit einem bewusst hergestellten Lautstarkenkontrast sowie einer stark redu-
zierten Atmo, wodurch einzelne Gerdusche wie Schritte, Thumper und Atem deutlich
hervortreten (vgl. Kapitel 4.5). Dieser reduzierte Szenenanfang schafft den notwendigen
Headroom fiir den spéter gewiinschten Effekt und verhindert zugleich eine frithe korper-
liche Uberforderung des Publikums. Diese Beobachtung deckt sich mit Bartletts eigener

Beschreibung der Mischphilosophie, wonach die dynamische Bandbreite zwischen leisen
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und lauten Momenten moglichst weit ausgereizt werden sollte (Dolby, 2024, 10:34 -

10:44).

Auch auf der strukturellen Ebene bestitigt die Szene die in Kapitel 2.1.2.3 erlduterten
Mechanismen des Streamings und der Figur-Grund-Trennung. Die Analyse in Kapitel 4.3
zeigt, dass die Tongestaltung relevante Klidnge priorisiert und situativ anpasst, wiahrend
andere Klidnge in den Hintergrund treten oder ganz ausgespart werden, etwa wenn Pauls
Atem nur punktuell horbar bleibt, was die von Cherry (1953, S. 977) beschriebene selek-
tive Aufmerksamkeit dem Publikum gewissermaflen vorwegnimmt. Auf diese Weise
wird die in Kapitel 2.1.3 beschriebene Gefahr vermieden, dass zu viele simultane
Klangobjekte zu einer undifferenzierten Klangfldche verschmelzen (Gorne, 2017, S. 90 -
91). Dieser Zustand des von Broadbent (1958, S. 97) beschriebenen ,,internal blinking"
tritt entsprechend zu keinem Zeitpunkt ein. Dies spiegelt sich ebenso in der Dokumenta-
tion des dritten Durchgangs des Experiments wider, in welcher wiederholt bemerkt wird,
dass bestimmte visuelle Objekte kaum bis gar nicht auditiv wahrzunehmen sind (vgl. Ka-

pitel 4.3).

Fiir die metaphorische Ebene (vgl. Kapitel 2.1.2.2) und die semantische Ebene (vgl. Ka-
pitel 2.1.2.4) lésst sich ebenfalls eine enge Anbindung an Kapitel 2.1 herstellen. Die cha-
rakterspezifischen Gerdusche von Paul und dem Sandwurm nutzen kreuzmodale Korres-
pondenzen zum Vorteil. Der Wurm wird als massiv, bedrohlich und kdrperlich tiberméch-
tig dargestellt, wohingegen Paul als klein und fragil vertont wird (vgl. Kapitel 4.5). Diese
Herangehensweise unterstiitzt den Zuschauer bei der narrativen Interpretation, ohne zu-
satzliche erkldrende Informationen verarbeiten zu miissen, und deckt sich mit den Aus-
sagen der Tonschaffenden. So begriindet bspw. King die Vertonung des Wurms explizit
iiber dessen GroBe, Masse und Kraft anstelle von klischeehaftem Briillen (A Sound
Effect, 2024, 12:38 - 13:19), wihrend Hemphill Pauls bewusst klein und fragil abge-
mischte Stimme direkt mit der akustischen GroBenrelation zum Wurm begriindet (Wa-
terTower Music, 2024, 11:10 - 11:23). Zugleich werden unidentifizierbare Klangobjekte
und semantisch aufgeladene Klénge eingesetzt, wie bspw. das Klappern einer Schlange
gegen Ende der ersten Phase (vgl. Kapitel 4.3). Die dabei entstehende Mehrdeutigkeit
stellt keine Uberladung dar, da sie durch den narrativen Kontext und die Erwartungshal-
tung des Publikums nachvollziehbar eingeordnet werden kann, ganz im Sinne der von
Shannon (1948, S. 10-11) und Berlyne (1971, S. 219-220) beschriebenen mittleren Kom-

plexitdt, die weder vollstandig vorhersehbar noch chaotisch wirkt.
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Auf der narrativen Ebene (vgl. Kapitel 2.1.1) lassen sich beide dort beschriebenen Uber-
lastungsrisiken in der Szene nicht wiederfinden. Ein UbermaB an gleichzeitig stattfinden-
den, handlungstragenden Dialogen liegt schon deshalb nicht vor, weil die Szene fast
durchgehend auf Sprache verzichtet und stattdessen mit vereinzelten, kurzen Ausrufen
arbeitet (vgl. Kapitel 4.1 und 4.2). Auch ein Bruch des kommunikativen Kontrakts im
Sinne Gornes (2017, S. 238) bleibt aus. Selbst Kldnge ohne unmittelbare Bildmotivie-
rung, etwa das Schlangenklappern oder das Grollen des Wurms, wirken durch die Erwar-
tungshaltung des Publikums stets dramaturgisch begriindet statt willkiirlich (vgl. Kapitel
4.3). Dass diese narrative Klarheit gelingt, hingt eng mit den in Kapitel 2.2.3 und 2.2.4
dargelegten Produktionsprinzipien zusammen. Die Aussagen der beteiligten Filmschaf-
fenden zu dokumentarischem Realismus und einer bewusst gelenkten Aufmerksamkeit
durch das ,,rack focusing" (Mix, 2024, 21:54 - 22:13) decken sich mit den Beobachtungen
in der Analyse. Die Tonspur folgt nachweislich nicht dem Ziel einer mimetischen, reali-
tatsgetreuen Vertonung, sondern dem dramaturgischen Ziel, den Fokus des Publikums
situativ zu steuern und den Wahrnehmungsprozess moglichst zu entlasten. Als Beispiel
konnen hier diverse Explosionen und das Aneinanderreiben von Steinen zu Beginn der
zweiten Phase angemerkt werden (vgl. Kapitel 4.2). Besonders auffillig ist die Interaktion

des Wurms mit seiner Umgebung, welche keinerlei kiinstliche Wirkung aufweist.

Die emotionale Ebene (vgl. Kapitel 2.1.1) wird ebenso punktuell und kontrolliert bedient.
Pauls Achzen und Stéhnen beim Kampf um Kontrolle iiber den Wurm (vgl. Kapitel 4.2
und 4.5) bleiben stets kurz und vereinzelt, statt sich zu einer andauernden, empathiebean-
spruchenden Belastung auszuweiten, wie es Kapitel 2.1.1 als Risikofall dieser Ebene be-
schreibt. Stattdessen wird die emotionale Wirkung fiir den Schlusspunkt der Szene ge-
biindelt. Der Einsatz von Zimmers Musik, der laut Analyse zum ersten Mal in der gesam-
ten Sequenz erfolgt (vgl. Kapitel 4.5), markiert den Umschlagpunkt von Kampf zu hero-

ischem Sieg.

Insgesamt bestitigt die Sandwurmreitszene somit die in Kapitel 2.1 formulierte An-
nahme, dass eine Szene nicht deshalb iiberladen wirkt, weil sie laut, komplex oder spekt-
ral dicht ist, sondern dann, wenn diese Dichte nicht mehr in eine nachvollziehbare Ord-
nung tiberfiihrt wird. Gerade die Verbindung aus theoretischer Fiihrung, produktionssei-
tiger Zielsetzung und préziser Schwerpunktsetzung in der Mischung zeigt, dass die Ton-

gestaltung hier nicht iiberfordert, sondern lenkt. Die Szene eignet sich damit als
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anschauliches Beispiel dafiir, wie sich auch komplexe Klangrdume innerhalb der kogni-

tiven Grenzen des Publikums kontrolliert und wirkungsvoll gestalten lassen.

Viele Hintergrundinformationen, welche die Tonschaffenden von Dune: Part Two preis-
gegeben haben, konnten in der Analyse wiedererkannt werden und deren erhoffte Wir-
kung bestitigt werden. Lediglich das brechende Eis und das Sandstéhnen konnten auf-

grund der Limitationen der Methodik nicht explizit herausgehort werden.

5.2 Diskussion der genutzten Methodik und Limitationen der Studie

Grundsitzlich hat sich die Methode fiir die Fragestellung als geeignet erwiesen und bot
einen klar strukturierten und sinnvollen Rahmen, der passend zum Vorhaben dieser Ar-
beit war. Die getrennte Wahrnehmung von Bild und Ton zwingt zu einer bewussten Aus-
einandersetzung mit dem jeweiligen Medium. Erst durch diese getrennte Auseinanderset-
zung konnten viele Erkenntnisse gewonnen werden, welche ansonsten durch eine ge-
wohnliche Wahrnehmung verborgen geblieben wiren, in welcher Bild und Ton zeitgleich
konsumiert werden. Chions Forderung nach einer sprachlichen Prézision zwingt Proban-
den, sich aktiv mit ihrer Wahrnehmung auseinanderzusetzen, um diese artikulieren zu
konnen. Dies macht Beobachtungen diskutier- und vergleichbar. Dadurch, dass die Me-
thode niedrigschwellig ist, da sie im Grunde genommen lediglich Aufmerksamkeit, Dis-

ziplin und Zeit bendtigt.

Es gibt jedoch einige Méngel an dieser gewihlten Methodik. Der grof3te anzumerkende
Kritikpunkt ist die Subjektivitit. Trotz des Zwangs zur Prézision der gewidhlten Wort-
wahl, bleibt das Problem bestehen, dass in der menschlichen Sprache oftmals eigenstén-
dige Worte fiir Klang fehlen und somit auf kreuzmodale Metapher zuriickgegriffen wer-
den muss. Diese sind jedoch nicht objektiv, sondern kdnnen mit Gefiihlen assoziiert wer-
den. Da bei der Abdeckmethode von einem einzelnen Probanden ausgegangen wird, ist
die Gefahr nicht auszuschlie3en, dass, trotz einer selbstkritischen und neutralen Geistes-
haltung, Beobachtungen unbewusst verfilscht werden. Die geistige und korperliche Ver-
fassung des Probanden hinterldsst ebenso eine Farbung in den Resultaten. Aus diesen
Griinden ist die Aussagekraft einer einzelnen Person stark begrenzt. Chions Forderung
nach dem Erhalt der audiovisuellen Phrasierung ist sinnvoll, jedoch bei einem dichten
und komplexen Untersuchungsobjekt wie der Sandwurmreitszene nicht realistisch um-

setzbar. Bei solchen Untersuchungsgegenstidnden ist eine vollstindige Dokumentation
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und Berticksichtigung aller Forderungen nicht in hohem Tempo umsetzbar, zumindest
nicht ohne geniigend Vorerfahrung. Um alle Aussagen der Filmschaffenden auf ihre Wir-
kung analysieren zu kdnnen, geniigt es nicht, die Szene fiir jeden Durchlauf einmal ab-
spielen zu lassen und ggf. zu pausieren, wenn notig, da nicht ausgeschlossen werden kann,
dass etwas tiberhort wurde. Zuletzt muss erwahnt werden, dass diese Methodik durch
ihren grofBen Aufwand nicht fiir gréBere Untersuchungsgegenstinde geeignet ist, sondern

eher fiir kleinere Szenen, wie in dieser Arbeit.

Fiir diese Bachelorarbeit und angesichts der Rahmenbedingungen, unter denen diese ge-
schrieben wurde, bleibt die Methode trotz der genannten Mingel anwendbar und ist zu-

friedenstellend. Im Folgenden werden meine Anderungen an der Methodik diskutiert.

Die Entscheidung fiir Kopfhorer bot zwar den Vorteil einer gewohnten, ablenkungsarmen
und detailreicheren Wahrnehmung, ging jedoch zulasten des tieffrequenten Bereichs und
damit jener Dimension, die fiir die korperliche Wirkung dieser Szene essentiell ist. In-
wiefern diese Einschrankung in der Wahrnehmung das Endresultat beeinflusst hat, ist
nicht klar. Die bewusste Abweichung von Chions Regel des nicht zu pausierenden Durch-
laufs ist in Anbetracht der Szene notwendig gewesen und stellte sich dadurch als vorteil-

hafte Anderung heraus.

5.3 Beantwortung der Forschungsfrage

Die vorliegende Arbeit untersuchte die Forschungsfrage, ab wann die Tongestaltung eine
Filmszene iiberlddt. Auf Grundlage des theoretischen Rahmens und der Analyse der
Sandwurmreitszene ldsst sich die Frage beantworten, jedoch nicht auf eine quantifizier-

bare Art und Weise.

Bereits der theoretische Rahmen hat gezeigt, dass eine Uberladung nicht iiber eine mess-
bare GroBe festlegbar ist. Uberladung kann auf sechs unterschiedlichen Wirkungsebenen
entstehen und sich auf jeder dieser Ebenen unterschiedlich &uBern (Gorne, 2017, S.
202f.). Der hierbei einzige quantifizierbare Anhaltspunkt betrifft die strukturelle und se-
mantische Ebene. Ubersteigt die Zahl der gleichzeitig dominanten Klangobjekte etwa
fiinf bis acht, so lassen sich die einzelnen Objekte nicht mehr voneinander trennen und
verschmelzen zu einer undifferenzierbaren Klangflache (Gorne, 2017, S. 90 - 91). MaB-
geblich ist folglich die Art und Weise, wie der Zuschauer mithilfe der Tongestaltung
durch den Film gefiihrt wird.
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Dieser Befund deckt sich mit dem in Kapitel 2.1.1 formulierten Grundsatz Gornes, dass
sich eine allgemeingiiltige Grenze der Uberladung nicht bestimmen lisst, sondern im Ein-
zelfall iiber Intuition, Planung und Feedback-Schleifen auszutarieren ist (Gorne, 2017, S.
196). Genau dieses Vorgehen bestétigt Hemphill, wenn er betont, man miisse sich letzt-
lich auf das eigene Empfinden wéhrend des Mischens verlassen, solange es der Drama-

turgie diene (Next Best Picture, 2025, 07:51-08:10).

Die Tongestaltung in der Sandwurmreitszene kann hierbei als anschauliches Beispiel die-
nen, denn diese ist iber weite Strecken hinweg laut, dicht und visuell chaotisch und iiber-
ladt dennoch nicht. Moglich wird dies im Kern durch ein Sounddesign, das die Tonge-
stalter von Dune: Part Two als ,,rack focusing* bezeichnen (Mix, 2024, 21:54-22:13).
Hierbei wird die menschliche Wahrnehmung geschickt mit den zuvor festgelegten dra-
maturgischen Zielen in Einklang gebracht. Durch eine Figur-Grund-Trennung werden je
nach dramaturgischem Ziel Teile des Sounddesigns hervorgehoben oder reduziert, wéh-
rend die Atmo als Hintergrundteppich die Szene zusammenhalt und somit zu einem ko-

hirenten Gesamtbild vereint (Fliickiger, 2001, S. 96).

Damit ldsst sich die Forschungsfrage abschlieBend wie folgt beantworten: Die Tongestal-
tung iiberladt eine Filmszene dann, wenn sie auf einer oder mehreren der sechs Wirkungs-
ebenen mehr Kapazititen des Publikums in Anspruch nimmt als dieses zu leisten vermag,
ohne diese Beanspruchung durch eine gezielte Fiihrung der Aufmerksamkeit zu entlasten.
Um auf allen Ebenen eine Balance zu finden, sind die eigene Intuition, gute Vorarbeit an
der Dramaturgie des Filmes und Feedback-Schleifen von hoher Relevanz. Ziel hierbei
sollte es sein, klangliche Entscheidungen durch die Dramaturgie begriindbar zu machen
und darauf zu achten, dass der Zuschauer diese wihrend des Konsumierens entschliisseln

kann.

5.4 Ausblick

Trotz der in Kapitel 5.5 dargelegten Limitationen liefert die vorliegende Arbeit erste qua-
litative Einblicke in die Frage, unter welchen Bedingungen eine dichte und laute Tonge-
staltung das Publikum fiihrt, statt es zu iiberlasten. Sie versteht sich daher als Impuls und
Ausgangspunkt fiir eine weiterfithrende Auseinandersetzung mit einem komplexen The-
menfeld. Aus den Ergebnissen und den methodischen Grenzen dieser Arbeit lassen sich

mehrere Ansatzpunkte fiir kiinftige Studien ableiten.
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Ein erster Ansatzpunkt ergibt sich unmittelbar aus der zentralen Limitation der gewidhlten
Abhorsituation. Da der tieffrequente Bereich nur eingeschréinkt beurteilt werden konnte,
sollten kiinftige Untersuchungen dieselbe oder eine vergleichbare Szene unter Bedingun-
gen analysieren, welche auch diesen Bereich miteinbeziehen. Erst dadurch lieB3e sich prii-
fen, inwiefern die Gestaltungsentscheidungen im tieffrequenten Spektrum tatséchlich zur

wahrgenommenen Wucht und zur Vermeidung einer Uberladung beitragen.

Ein zweiter Ansatzpunkt betrifft die Subjektivitit des Verfahrens. Da alle Beobachtungen
dieser Arbeit auf der Wahrnehmung einer einzigen Person beruhen, kdnnten kiinftige Stu-
dien die Abdeckmethode mit mehreren, unabhidngig voneinander analysierenden Perso-
nen durchfiihren und deren Ergebnisse abgleichen. Die Anderungen, die in dieser Arbeit

an der Methodik angewandt wurden, sollten hierbei beibehalten werden.

Da die analysierte Szene ein Beispiel ist, welches die Uberladung aktiv vermeidet und
keinen Kipppunkt hervorbringt, sollten kiinftige Studien das hier entwickelte Verstindnis
von Uberladung an einem Gegenbeispiel priifen. Ein Vergleich zwischen einer als gelun-
gen und einer als iiberladen wahrgenommenen Szene konnte zeigen, ob sich die in dieser

Arbeit formulierte Antwort auch an einem Negativfall bestitigen lésst.

Zusammenfassend erdffnet die vorliegende Arbeit damit sowohl methodische als auch
inhaltliche Anschlussmoglichkeiten, um das Verstindnis dieser Problemstellung weiter

zu prézisieren und liber den Einzelfall hinaus abzusichern.



6 Fazit

Die vorliegende Bachelorarbeit untersuchte die Forschungsfrage, ab wann die Tongestal-
tung eine Filmszene {iberlddt. Als Untersuchungsobjekt wurde die Sandwurmreitszene
aus Dune: Part Two herangezogen, da sie trotz ihrer enormen akustischen Wucht von

vielen Zuschauern als aulergewdhnlich immersiv und eindrucksvoll beschrieben wird.

Der theoretische Rahmen hat gezeigt, dass Uberladung auf unterschiedlichen Ebenen ent-
stehen und sich unterschiedlich duern kann (physikalisch, metaphorisch, strukturell, se-
mantisch, narrativ und emotional). Gleichzeitig wurde deutlich, dass sich keine allge-
meingiiltige und objektiv quantifizierbare Grenze bestimmen lésst, ab der eine Tongestal-
tung ,,zu viel* wird. Von Miller (1956) gibt es zwar eine formulierte Kapazitétsgrenze im
Kurzzeitgedéchtnis beziiglich gleichzeitig dominanter Klangobjekte (etwa fiinf bis acht),
woraufhin laut Broadbent (1958) die Klangobjekte zu einer undifferenzierbaren Klang-
flache verschmelzen, doch vielmehr entscheidend ist letztlich, wie das Publikum durch

die audiovisuelle Erfahrung gefiihrt wird.

Die Analyse der Sandwurmreitszene bestétigt diese Erkenntnis eindrucksvoll. Obwohl
die Sequenz iiber weite Strecken hinweg dicht und von enormer Dynamik geprégt ist,
entsteht keine akustische Uberforderung. Stattdessen gelingt es dem Sounddesign, die
Aufmerksamkeit des Publikums gezielt zu lenken und Komplexitit kontrolliert zu dosie-
ren. Die Tongestaltung lenkt die Aufmerksamkeit des Zuschauers dhnlich wie eine Ka-
merafokussierung und entscheidet fortlaufend dariiber, welche Kliange im jeweiligen Mo-
ment dramaturgische Relevanz besitzen. Das Sounddesign von Dune: Part Two demons-
triert damit, dass nicht die Menge an Klanginformationen iiber Uberladung entscheidet,
sondern die Féahigkeit, diese Informationen sinnvoll zu organisieren und fiir das Publikum
den kognitiven Kapazititen entsprechend entschliisselbar zu prasentieren bzw. die Fahig-

keit, eine Balance zwischen Komplexitit und Verstdndlichkeit zu finden.

Letztlich bleibt die Tongestaltung ein kreativer Prozess, der neben handwerklichem Kon-
nen vor allem Intuition, dramaturgisches Verstdndnis und kontinuierliches Feedback er-
fordert. Die vorliegende Arbeit kann diese Fragestellung nicht abschlieBend vollumfang-
lich beantworten, liefert jedoch einen Beitrag zum Verstandnis dariiber, warum manche

Filme trotz enormer akustischer Intensitét nicht tiberladen wirken.
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