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AB
IRACT

Since their first commercial appearance, the practical use of synthesizers is increasing
constantly. Not only musicians, but also engineers, are interested in these machines, as
they combine a technical and a creative side. The low costs of classic hardware components
as well as more efficient algorithms, the enhanced knowledge about human-machine-
interaction and userinterface-design led to a worldwide success of these machines. The
way you can use these fascinating instruments is more flexible than ever and possibilities
are only depending on the creators imagination.

At first, this document gives you an overview about the most interesting facts and people in
the history of synthesizers and their early attempts, using them as instruments as well as
science objects. The first chapterwill also give you a basic understanding, why synthesizers
work the way they do today and why they are perfectly designed for creating tones, sound-
scapes and noises.

In the first part of the second chapter you will learn about the human perception, providing
facts about the physiological as well as the psychological side of it. The second part will
give you information about basic design concepts.

The third chapter provides sounddesign techniques, leading you to apply the learned infor-
mation to the actual field of use. Designing electronic music and sounds for cinema or other
audiovisual media.

In the fourth chapter there will be an introduction to the most frequently used synthesis
methods and modifiers in form of a brief technical overview, giving you the basic under-
standing of the tools you need to get started when programming your own ideas.

In the last chapter you will find information about the movies “Apocalypse Now”, “The Matrix”
and “Blade Runner 2049" followed by an analysis of one specifically selected scene for each
of these movies. The analysis will show how synthesizers are used to generate electronic
music, soundscapes or noises to increase the spectators immersion. These three award-
winning movies provide an overview of cinematic arts, through three decades of film history.

Referencing all these facts with a technically view as well as considering sounddesign as an
artistic form of expression is always present.
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PROLOG

Elektronische Musik und Klange finden sich heutzutage lberall. Kein Instrument hat die
Popkultur der letzten Dekade so stark beeinflusst wie der Synthesizer. Synthetische Musik und
Special Effects in Kinofilmen erweitern die Klangpalette in unterschiedlichste Richtungen.
Die Werbung setzt auf deren Klange, um technische Produkte zu vermarkten. Software-
basierte Kompositionswerkzeuge nutzen die Klangerzeuger, um Produktionskosten zu
sparen. Die riesige Auswahl an Hardware- und Softwareinstrumenten steht Musikern
aller Stilrichtungen bereit um eine bisher unerreichte Klangvielfalt zu ermdglichen. Auto-
mobile werden mittels Synthese klanglich bis ins kleinste Detail optimiert, um das Benutzer-
erlebnis maximal zu steigern und somit einen Wiedererkennungswert zu schaffen und
letztendlich auch die Markenbindung zu starken. Selbst in Spielzeugen oder Computer-
spielen werden Syntheseverfahren genutzt, um den Hérsinn anzusprechen und die Immersion
zu steigern.

Der Synthesizer ist schon kurz nach seiner Erfindung in vielen Bereichen eingeschlagen wie
ein Meteorit. Kunst und technische Wissenschaft verschmelzen und begeistern Ingenieure
sowie Musiker dermafien, dass es kaum ein anderes Phanomen schafft, eine Bricke diesen
Ausmafles zu schlagen. Die Entwicklung der Synthesizer spiegelt eine ahnliche Tendenz.
Pioniere der Musik sowie experimentierfreudige und visionare Wissenschaftler waren stets
interessiert, diese Instrumentengattung voran zu bringen. Und die Faszination scheint
nicht abzureifien. Ein erst kiirzlich aufgekommener Boom der “Wiederbelebung” analoger
klassischer Instrumente hat der Branche neuen Aufwind verschafft, die kurz zuvor noch
in trotz einer unglaublichen Vielzahl von Softwareinstrumenten kein klares Ziel zu haben
schien. Die Verfligbarkeit klassischer (Musik-]Mikroprozessoren zu stark gesenkten Pro-
duktionskosten in Kombination mit dem gesteigerten Verstandnis sowie der Bereitschaft
der Anwender, Neuland zu betreten, lasst die

Szene aufleben wie nie zuvor.

Aberwas genau macht eigentlich den Charme dieser Instrumente aus? Woran liegt es, dass
sie den Spagat zwischen Kunst und Technik so gut meistern? Und warum sind Menschen
aus allen Teilen dieser Welt so sehr daran interessiert, der Maschine Klange zu entlocken,

wo es doch auf den ersten oberflachlichen Blick so scheint, als ob es nichts Gegensatz-
licheres gibt? Emotionen und Gefiihle werden schon seit Jahrtausenden von Menschen
in musikalischer Form ausgedriickt. Wie kann also ein lebloser Schaltkreis etwas derart
Menschliches produzieren? Nun, die Antworten sind wie so oft vielfaltig und ein Jeder hat
seinen eigenen Grund, wie und warum er mit dem Synthesizer das erste mal in Berihrung
gekommen ist. Fakt ist jedoch, dass sich kaum ein Mensch dieser Welt dem Synthesizer
entziehen kann.

Um Antworten auf die soeben genannten Fragen zu bekommen, scheint es sinnvoll, den
Spuren des Synthesizers von seinen Wurzeln bis heute zu folgen, um ein tieferes Ver-
standnis fir diese Instrumenten- beziehungsweise Gerategattungen zu erlangen. Das
vorliegende Dokument wurde aus genau diesen Grinden geschrieben und verfolgt das
Ziel, dem Leser den Synthesizer nicht nur als technisches Gerat, sondern auch als Musik-
instrument naher zu bringen. Der geschichtliche Hintergrund wird teilweise kompakt und
gezielt vermittelt aber stellenweise auch detailliert erldautert. Gedanken zur der Technik
sowie der Kunst werden an unterschiedlichen Stellen das Verstandnis des Lesers fur den
Umgang mit dem Synthesizer vertiefen. Anschliefend werden die Fakten beziiglich der
Physiologie sowie der Psychologie im Kontext der menschlichen Wahrnehmung weiterhin
helfen, das Spektrum des bis dahin Gelesenen zu erweitern.

Grundlagen des Sounddesign werden helfen zu verstehen, warum der Mensch auf Klange
und Gerausche in seiner Art und Weise reagiert. Durch die Weitsicht fir den grof3eren
Zusammenhang der zuvor behandelten Themen, hilft dieses Kapitel den theoretischen
Inhalt zurick an seinen praktischen Einsatzort zu verpflanzen. Ziel ist es, Rezipienten
audiovisueller Medien eine Wirklichkeit vorzugaukeln, die sie in das jeweilige Endprodukt
eintauchen lasst.

Um das Wissen rund um Synthesizer und Synthese zu komplettieren, werden technische
Grundlagen aufgearbeitet und versucht, die Komplexitat dieser Technik in den Grundziigen
zu erlautern. Tiefergehendes Verstandnis der klanglichen Eigenheiten verschiedener
Syntheseverfahren sowie unterschiedlicher Module, deren musikalische Maglichkeiten
und technischen Einsatzzwecke muss anschlielend vom Leser jedoch in mihevoller
Heimarbeit selbst erlernt werden. Der unendliche Umfang an Moglichkeiten, selbst eines
einfachen Synthesizers, erlaubt es einfach nicht, Einsatzgebiete festzulegen oder Klang-
eigenschaften zu prognostizieren.

Im letzten Kapitel werden drei Filmanalysen klaren, wie Synthesizer in der Konigsdisziplin
des Sounddesign, namlich dem Kinofilm, eingesetzt werden, um audiovisuelle Erlebnisse
der Extraklasse zu erschaffen. Dabei werden alle bereits bekannten Aspekte Einfluss
auf die Analyse nehmen und helfen zu verstehen, warum die preisgekronten Filme so gut
funktionieren und es schaffen, den Rezipienten vollkommen in ihren Bann zu ziehen.

Das vorliegende Dokument dient dem Leser also dazu, Wissen auf den Gebiet der Synthese
im Kontext des Sounddesign zu erlangen, respektive zu erweitern, um so ein umfassendes
Verstandnis fur diese Thematik zu entwickeln. Es ist nicht in aufeinander aufbauender
Weise geschrieben und kann grundsatzlich, entsprechendes Wissen vorausgesetzt, “in
Teilen” gelesen werden.
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Teil A - Historie

A1 - Begriffsklarung

a.) Sounddesign

Der Begriff des Sounddesign wird auf sehr unterschiedliche Art und Weise angewandt.
Die Auslegung was Sounddesign ist, ist oft branchenbezogen. Ein Sounddesigner in der
Automobilindustrie beschaftigt sich hauptsachlich mit der Erstellung bzw. Weiterent-
wicklung von Gerauschen. Bis ins kleinste Detail wird hier an Klangen geforscht, welche
eine Marke beschreiben, pragen und wiedererkennbar machen.

Innerhalb der Filmindustrie zahlen neben den Gerauschen, wie beispielsweise akustische
Spezialeffekte, mittlerweile oft auch die gesamte Foley-Palette, sowie die Dialoge zum
Aufgabengebiet des Sounddesigners. Im Volksmund hat Sounddesign hauptsachlich die
Bedeutung des “Erstellen von Klédngen und Gerduschen” und grenzt somit das Kompo-
nieren und Editieren von Musik aus. Auch eine strikte Aufteilung der drei wesentlichen
Elemente einer Filmtonspur in Gerdusch, Dialog und Komposition/Musik und deren Zu-
teilung zu entsprechenden Departments wird, wenngleich nicht sehr effektiv und zudem
unflexibel, immer noch praktiziert.

In dieser Arbeit soll der Begriff Sounddesign weiter gefasst werden. Da heutzutage keine
(Film-) Musik, kein Jingle und im Grunde kaum ein einziges akustisches Signal unbearbei-
tet auf einem Datentrager vorzufinden ist, soll die Erstellung und Bearbeitung der kom-
pletten Tonspur gemeint sein. Sounddesign als interdisziplinare Kunstform.

b.) Elektronische Musik

Auch der Begriff der elektronischen Musik bedarf einer Klarung. Bis vor kurzem bedeu-
tete “Musik horen”, dass man einem Orchester oder einer Band beim Musizieren live zu-
hort. Dies anderte sich Ende des 19. Jahrhunderts mit der Moglichkeit, akustische Signale
aufzeichnen zu konnen und somit dauerhaft fir jedermann verfligbar zu machen. Schon
hier wird oft eine Unterscheidung in echte Musik und Tonbandmusik (im Endeffekt elek-
tronische Musik) gemacht. Nach dieser Unterteilung wére jede auf einem Datentrager
befindliche Musik elektronisch.

Auch findet man Definitionen elektronischer Musik, welche als Kriterium zur Unterschei-
dung die Art des Instrumentes betreffen. Ist ein Instrument in irgendeiner Weise elekt-
risch, so spricht man hier von elektronischer Musik. Demnach ware auch ein Konzert von
akustischen, mit Tonabnehmern bestlickten Gitarren, elektronische Musik. Auch eine Sin-
fonie, welche “in the box” (ugs. fir Computer) erstellt wurde, fallt somit unter den Begriff
der elektronischen Musik und das obwohl mit heutigen technischen Mitteln, vermutlich
99% der Rezipienten den Unterschied zu einem echten Orchester nicht zu unterscheiden
vermaogen.
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Den angefihrten Definitionen wird im Zuge dieser Arbeit keine Bedeutung zugeteilt. Elek-
tronische Musik ist hier im Kontext der elektronischen Popularmusik in allen erdenkli-
chen Mischformen gemeint. Auch einzelne Klange werden fir den Verlauf dieser Arbeit
als elektronische Musik angesehen. Ob der Ursprung des Signals analoger Natur oder ein
Erzeugnis elektronischer Klangerzeuger ist, ist irrelevant. Entscheidend ist, dass deren
klangasthetische Zuordnung deutlich in Richtung Synthese einzuordnen ist.

A2 - Erste elektronische Klange

Die Geschichte der elektronischen Musik ist, ganz logisch, eng verknupft mit der Ge-
schichte der elektrischen Musikinstrumente. Sie ist auBerdem eine Geschichte von unter-
schiedlichsten, zu den jeweiligen Zeitpunkten, brandneuen Technologien, welche jedoch
stets ohne weite Umwege in die Hande begeisterter Pioniere und Enthusiasten gelangten.
Schon gegen Ende des neunzehnten Jahrhunderts wurden die ersten Schritte auf dem
Weg zur Klangerzeugung mittels Elektrizitat gegangen. Der Harmonic Telegraph von Eli-
sha Gray, der sich bekanntermaf3en mit Bell um die Erfindung des Telefon stritt, wird als
eines der ersten Instrumente dieser Gattung gesehen und hatte mit den heutigen Syn-
thesizern nicht viel gemein. Gedacht zur optimierten Ubertragung von telegraphischen
Signalen war es allerdings polyphon spielbar und umfasste eine Klaviatur mit 2 Oktaven.
Interessant ist allerdings auch der Aufbau des Gerates. Metallzungen, welche bei Strom-
zufuhr eines Elektromagneten bewegt wurden, fungierten gleichzeitig als Schalter fir die
Stromzufuhr des Elektromagneten. Ist die Metallzunge durch den Elektromagneten be-
wegt worden, loste sie eine Unterbrechung des Stromkreises aus, bewegte sich dadurch
wieder in ihren Ausgangszustand und schaltete dadurch wiederum die eigene Stromver-
sorgung ein. Elisha Gray hat somit 1876 nicht nur das erste elektronische Musikinstru-
ment erschaffen, sondern zufallig auch das wichtigste Bauteil spaterer Synthesizer, den
Oszillator.

a.) Vom Telefon zu Klangerzeuger

“Ein erstes Patent auf dem Gebiet der elektrischer Klangerzeugung wurde 1885 an
Ernst Lorenz aus Frankfurt am Main erteilt. Er schlug fiir die Tonerzeugung den
elektromagnetischen Selbstunterbrecher vor, wie er heute noch in Gleichstrom-
klingeln Verwendung findet. Auch eine Art Lautsprecher beinhaltete seine Patent-
schrift bereits.” '

Es folgten weitere Erfindungen elektromagnetischer Instrumente wie beispielsweise das
Choralcello, welche jedoch keine weitere Bedeutung spielen. Anfang des 20. Jahrhunderts
stellte Thaddeus Cahill einen weiteren Meilenstein in der Entwicklung der elektronischen
Musikinstrumente vor. Das Dynamophon oder auch Tellharmonium. Eine klare und prag-
matische Ausrichtung des Apparates auf Spielbarkeit und Tonkontrolle waren die wich-

" Ruschkowski, André: Elektronische Klange und musikalische Entdeckungen, 2. Auflage, Stuttgart: Reclam 2010, S.17

tigen Neuerungen. Unvorteilhaft war die Tatsache, dass Cahill sein Instrument vor der
Erfindung des elektronischen Verstarkers und der Elektronenrohre erschuf. Dampfge-
triebene Wechselstromgeneratoren lieBen das Gewicht auf tiber 200 Tonnen ansteigen,
was fern ab aller Vorstellungen eines massentauglichen Instrumentes liegt. Die Erkennt-
nis von Helmholtz, dass komplexe Tone durch Addition einzelner Sinusschwingungen er-
schaffen werden konnen, war essentiell fir die Entwicklung des Tellharmonium, welches
somit eine Klangerzeugung mit additivem Syntheseverfahren aufweist.

Cahills Idee war es, Musik des Tellharmoniums Uber das Telefonnetz zu verbreiten. Zieht
man in Betracht, dass das Telefon erst kurz zuvor erfunden wurde, erscheint die ldee
ziemlich revolutionar. Heutzutage ist der Konsum von Audiovisuellen Medien ein we-
sentlicher Grund fir die stetig wachsende Anzahl der Smartphone User weltweit. Cahill
konnte damals circa 900 zahlende Benutzer anwerben, scheiterte jedoch an technischen
Schwierigkeiten auf Seiten der Telefongesellschaften, was dazu fuhrte, dass das Interes-
se schliefllich schwand.

“Gewichtiger mag eine andere Ursache gewesen sein: Einer der Interpreten
berichtet tiber den Klangcharakter des Dynamophones: Trotz aller Variabilitat der
verfiigbaren Klangfarben hatte das Instrument seinen eigenen, alles durchdringen-
den speziellen Klangcharakter, der mit der Zeit stark auf die Nerven ging.” 2

Diese vernichtende Eigenschaft besiegelte das Schicksal des Tellharmonium.

Einige Zeit spater, namlich 1917, entstand ein weiteres wichtiges Instrument. Lew Serge-
jewitsch Termen, ein russischer Akademiker, experimentierte derzeit mit der Emp-
fangstechnik von Radiowellen, als er durch Zufall entdeckte, dass das Gerat selbst Tone
produzieren konnte. Termen hatte schon seit langerem den Wunsch, ein Instrument zu
realisieren, welches ohne Beriihrungen auskam. Diese Entdeckung brachte ihn sehr viel
naher an sein Vorhaben als je zuvor. Er arbeitete weiter an seinem Vorhaben und konnte
circa 1920 erste offentliche Vorfihrungen geben. In Deutschland wurde das Gerat, wel-
ches heute den Namen Theremin trigt, zuerst unter dem Namen Atherophon bekannt.
Die leicht zu verstehende Bedienbarkeit erwies sich in der Praxis als schwer umsetzbar.
Durch fehlende Skalen stieBen Musikschiiler als auch fortgeschrittenen Musiker an ihre
Grenzen. Ein weiteres Problem stellte der obertonarme, fast sinusahnliche Ton des The-
remin dar. Ohne ein musikalisch gut geschultes Gehor stellten sich zwangslaufig Fehler
im Spiel ein, welche kaum zu iiberhoren waren.

“Das Theremin erlangte vorallem in den USA mehr und mehr Bekanntheit. Wahrend
der 40er und 50er Jahre wurde es in unzadhligen Filmen als Soundtrack eingesetzt,
wie z.B. in Alfred Hitchcock's ., Spellbound” oder in Bob Wises in ,,Der Tag an dem
die Erde stillstand” Die meisten dieser Filmmusiken wurden - obwohl er eigentlich
Arztwar -von Dr. Samuel Hoffman eingespielt. Hoffman war noch von Lew Thermen
selbst unterrichtet worden. Nach Lev Thermen war es vor allem der damals junge
Ingenieur Robert Moog, der das Instrument weiter entwickelte. Um sein Studium

2 Ruschkowski: Elektronische Klange, S.22
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zu finanzieren, baute und verkaufte er Theremine und Thereminbausatze. Auch
Restaurationen und Modifikationen an alteren Modellen, wie z.B. noch erhaltenen
RCA-Theremins fiihrte er durch. Dies brachte ihn langfristig zur Erfindung des
Moog Synthesizers.”3

Interessantist noch zu erwahnen, dass das Theremin eines der Instrumente war, welches
synthetischen Klangen den Weg in die Popularmusik bahnte. Led Zepplin oder die Beach
Boys waren Vertreter der ersten Stunde elektronischer Musikinstrumente.

Jorg Mager war Lehrer, Organist, Pazifist, Mitglied der Antialkoholbewegung und duflerte
sich stets kritisch gegen die damalig vorherrschende Padagogik. Ein vielseitig interes-
sierter Mann, der Anfang des 20. Jahrhunderts in Deutschland durch langjahrige For-
schung zu wegweisenden Entwicklungen auf dem Gebiet der elektronischen Musikinstru-
mente beitrug. Mager war zunachst aus Zufall im Bereich der Mikrointervalle interessiert.
Ein Notensystem, welches vorzugsweise aus Vierteltonen besteht und somit harmonisch
differenziertere Moglichkeiten zur Verfligung stellt. Mager zog aus politischen Grinden
nach Berlin und entdeckte wahrend der Arbeit in einer radiotechnischen Fabrik Elektro-
nenrohren und weitere Bauteile welche seinen Bestrebungen, ein Mikrointervall-fahiges
Instrument zu verwirklichen, sehr dienlich waren. Durch die Hilfe der Firma Lorenz, die
auch schon an der Verbreitung des Atherophons beteiligt war, versffentlichte er 1921 das
erste, in seinen Augen alltontaugliche Instrument.

“Das Elektrophon bestand aus zwei hochfrequenten, elektronischen Schwingkreisen,
die Mager mit Elektronenréhren realisierte. Aus deren Uberlagerung entstand die
eigentliche Tonfrequenz. Ein Kurbelapparat der die Kapazitit eines Schwingkreis-
Kondensators veranderte, diente als Steuerungsmechanismus fir die Tonhohe des
erzeugten Tones. [...] Das Gerét arbeitete nach dem gleichen Prinzip, das Lew Termen
fiir sein Atherophon eingesetzt hatte, nur die Spielantenne ersetzte Mager durch
eine Kurbel. [...] weitere Vervollkommnungen des Instruments folgten. So verwendete
er zur Erzeugung unterschiedlicher Klangfarben Oszillatoren, die in der Lage waren,
verschiedenartige Wellenformen zu erzeugen.”*

Das mittlerweile “Sparophon” genannte Instrument, beeindruckte nach steter Weiterent-
wicklung mit groBem Dynamikbereich, sowie einer gro3en Anzahl realisierbarer Klange.
Auflerdem wurde die Bedienbarkeit deutlich verbessert, indem eine orgelahnliche Kla-
viatur und Pedalerie zur Steuerung der Klangfarben umgesetzt wurde. Das Instrument
konnte ebenfalls polyphon gespielt werden. Die Anstrengungen die Vierteltonmusik popu-
lar zu machen, stellte Mager, aus Erkenntnis der Hoffnungslosigkeit dieser komplizierten
Musiklehre jedoch ein.

Mager erhielt Forderungen von mehreren Seiten, um Forschung und Entwicklung weiter
voran zu treiben. Seine Instrumente hatten nun auch die Maoglichkeit, zerlegt zu werden.
Dies brachte einen groflen Vorteil bezliglich des Transportes mit sich und bot breitere
Einsatzmoglichkeiten aufgrund dieser benutzerfreundlichen Eigenschaft.

3 Effinger, Volker: Die Evolution elektronischer Musikinstrumente, Hochschule der Medien, Stuttgart, 2007, S.51
* Ruschkowski: Elektronische Klange, S.39

Einen groBeren Erfolg als in den Konzertsalen konnte sein mittlerweile “Partiturphon”
genanntes Instrument in den Bereichen der angewandten Musik sowie der Film- und
Schauspielbranche verzeichnen. Schon in den frihen Anfangen der elektronischen Klan-
gerzeugung ist auch hier wieder die stete Nahe der neuartigen Instrumente zur Kunst zu
erwahnen. Eine Bereitschaft etablierter Kiinstler aus verschiedenen Sektoren sowie eine
Aufgeschlossenheit und Neugier gegentber den neuen Technologien und damit einherge-
hender Pionierarbeit, die durchaus bemerkenswert ist.

Seine Sturkopfigkeit, sowie Magers politisch klar pazifistische Positionierung liess wei-
tere Erfolge mit Aufkommen der nationalsozialistischen Diktatur Deutschlands ausblei-
ben. Mager verstarb im Alter von 59 Jahren in Aschaffenburg.

b.) From Paris with love

Einen sehr ahnliches Instrument, welches ebenfalls die Klangerzeugung des Teremin
nutzt und parallel zum Elektrophon in Frankreich entstand, sollte den Lauf der Instru-
mentengattung der elektronischen Klangerzeuger mafigeblich formen.

"Als eines der erfolgreichsten friihen elektronischen Instrumente und obendrein
eines, das noch heute oft eingesetzt wird, soll das Ondes Martenot hier Erwdhnung
finden. Das Ondes Martenot (,Martenot-Wellen"] ist ein sehr naher Verwandter des
Theremins. Es besitzt exakt dieselbe Tonerzeugung, allerdings ist die Spielweise
sehrviel traditioneller. Der erste grofie Unterschied: Dieses Instrument wird beriihrt.
Ausserdem gibt es sehr konkrete Anhaltspunkte, wo welcher Ton zu finden ist. Da
wdare zum einen die Klaviertastatur, liber die das Instrument in der uns allen lieb-
gewordenen, temperierten Stimmung gespielt werden kann. Zusétzlich kann das
Instrument lber einen an einem Draht angebrachten Ring gespielt werden. Dies
ermoglicht stufenlose Tonhohendnderungen tber 7 Oktaven. Weil diese Vorrichtung
direkt unterhalb der Tastatur angebracht ist, gibt diese gleichzeitig einen sehr guten
Anhaltspunkt, wohin man den Ring bringen muss, um eine bestimmte Tonhche
zu bekommen. So erfullt die Tastatur eine Funktion, auch wenn sie gerade nicht
gespielt wird.”®

Schon um 1935 entdeckten Komponisten durch das Ondes-Martenot die vielfaltigen
Moglichkeiten der Klangsynthese im Kontext des Sounddesign. Neben Darius Milhaud,
André Jolivet, Edgar Varése und Olivier Messiaen war es vor allem Arthur Honegger der
frih das klangliche Potential der Synthese nutzte. Den detaillierten Angaben des Dichters
Paul Claudel fiir das Werk Jeanne d'Arc au Blcher (Johanna auf dem Scheiterhaufen)
bezliglich der Atmosphare und einzelner Soundeffekte des Oratoriums, kam Honegger
mittels Verwendung des neuen elektronischen Musikinstruments nach.

“Der elektronische Klang wird vor allem durch zwei Dinge ohrenféllig. Zum einen

verwendet Honegger im gesamten Stlick fast durchweg die gleiche “elektronische”
Klangfarbe, die sich durch ihren pfeifenden Charakter aus den Klanggemischen

SEffinger: Die Evolution elektronischer Musikinstrumente, S.58-59
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meist deutlich heraushoren ld63t. Zum anderen bevorzugt der Komponist gleitende
Tonhéhenbewegungen, teilweise iber mehrere Oktaven, was ebenfalls zur leichten
Erkennbarkeit der elektronischen Kldnge beitrdgt. Das musikalische Resultat dieses
Einsatzes ist bemerkenswert. Obwohl die Ondes Martenot an keiner Stelle solistisch
eingesetzt werden, stehen sie flir den Horer deutlich auf3erhalb des Orchesters.
Dabei schreckte Honegger gelegentlich auch vor klangmalerischen Effekten nicht
zurlick. Bereits in der ersten Szene wird das Heulen des Héllenhundes durch Kldnge
der Ondes Martenot dargestellt. Ihre Aufgabe, das Ausldosen von Angst und Unruhe,
erfillen die Ondes durch ein fulminantes Anfangsglissando, das hier zum klanglichen
Symbol fiir den Aufschrei und den Ausbruch sonst unterdriickter Krafte gerat. War
man bisher fir solche Wirkungen auf die Imitation durch Orchesterinstrumente
angewiesen, so konnte man nun dem Naturalismus der Darstellung durch die
Nutzung des direkten und unmittelbaren Assoziationspotent als elektronischer
Klénge erheblich ndher kommen.” ¢

Auch in den folgenden Szenen entscheidet sich Honegger immer wieder fiir den Einsatz
der Ondes. Ob in Johannas Visionen Uber ihren Feuertod oder deren Heiligsprechung ge-
gen Ende des Stiickes. Immer wieder sind die auBermenschlichen Krafte mittels “Ries-
englissandi” und gegenlaufiger oder Ubereinstimmender Bewegungen zum Chor zu ho-
ren. Nicht zuletzt wegen Problematiken der spieltechnischen Unzulanglichkeiten setzte er
immer wieder die Ondes an der Stelle der eigentlich gewahlten, akustischen Instrumente
ein. Trotz seines groflen Interesses an den Ondes, setzte er nur wenige Klangfarben in
seinen Werken ein. Eine weitaus grofiere Vielfalt der gebotenen Klangmadglichkeiten lie-
Ben die anderen eben genannten Komponisten in ihr Schaffen einflieBen. Es entstanden
unter anderem Werke fiir Quartette von Ondes Martenots, sowie Stlicke bei welchen das
Instrument ahnlich bekannten Soloinstrumenten eingesetzt wird.

"Auch Schauspiel, Film, Rundfunk und als
jlingstes Medium das Fernsehen waren
stdandige Anwendungsgebiete der Ondes
Martenot bis in die sechziger Jahre hinein.
Eines der bekanntesten Beispiele bietet die
Filmmusik zu dem Jules-Verne-Klassiker
Zwanzigtausend Meilen unter dem Meer,
1955 von Maurice Jarre, unter Zuhilfe-
nahme der Ondes Martenot komponiert, die
hier vor allem die Geheimnisse und Gefah-
ren der Tiefe stimmungsvoll glaubhaft zu
machen haben. In all diesen angewandten
Bereichen wurden die Ondes Martenot erst
in jiingster Zeit durch noch flexiblere elek-
tronische Instrumente verdrangt.””

¢ Ruschkowski: Elektronische Klange, S.51
"Ruschkowski: Elektronische Klange, S.55

Die Entwicklungen der vergangenen Jahre, wie beispielsweise das Telefon und die Funk-
technik, hatten sich im ersten Weltkrieg beim Militar durchgesetzt und wurden nun mehr
und mehr der breiten Offentlichkeit zuganglich gemacht. Die neue und erschwingliche Ra-
diotechnik erlaubte jedem zum Radiohorer zu werden. Da man auf dem Gebiet der Laut-
sprechertechnik noch nicht sehr weit war, wurde zuerst nur Giber Kopfhdrer Radio gehort.
Auch die Empfangstechnik liess sehr zu wiinschen ubrig. Dies anderte die Einflihrung
der Rohrentechnik. Bessere Trennscharfe, aber auch eine verbesserte Empfindlichkeit,
fihrten zu einer insgesamt deutlich verbesserten Empfangsqualitat. Mitte der zwanziger
Jahre hatte sich auch endgiiltig der dynamische Lautsprecher als bevorzugte Bauform
durchgesetzt. Die Wiedergabequalitat iberragte deutlich die der magnetischen Lautspre-
cher oder der Freischwinger, die bis dato bekannt waren.

c.) Trautwein & Sala

“Die rasche Entwicklung der Ubertragungstechnik und der wachsende Bedarf an
mediengerecht aufbereiteten Programminhalten liel3 auch das Interesse von
Wissenschaft und musikalischer Praxis an Grundfragen der Musikvermittlung
durch Rundfunk wachsen. 1927 wurde in der Staatlichen akademischen Hochschule
fir Musik Berlin-Charlottenburg eine Rundfunkversuchsstelle gegriindet, die
besonders das Verhéltnis von Musik und Technik im Rundfunk untersuchen sollte.”8

Da in der Zeit auch die Mikrofontechnik noch nicht sehr fortgeschritten war, stellte die
Abnahme von Instrumenten stets eine Herausforderung dar. Dieser Problematik wollte
Friedrich Trautwein mit einem eigens fur das Radio entwickeltem Instrument entgegen-
wirken. Die Idee war es die Klange nicht erst aufnehmen zu missen sondern direkt vom
Apparat aus in die vorhandene Sendetechnik einzuspeisen. Er entwickelte in den folgen-
den Jahren eines der am meisten bekannten elektronischen Musikinstrumente aus dieser
Zeit, das Trautonium. Die Tonerzeugung dieses Instruments erfolgt grundsatzlich Uber
Kippschwingungen von Glihlampen, welche sagezahnformig und somit sehr obertonreich
sind. Dieser Grundklang konnte nun mittels Formantfiltern verandert werden und bot
dem Spieler somit eine immense Klangvielfalt. Gespielt wurde das Trautonium uber eine
Art Metallseil, welches iiber eine Metallschiene gespannt war (heute Ribboncontroller].
Bei Berlhrung des Seiles mit der Metallschiene wurde die so entstandene Schwingung
verstarkt und vom Lautsprecher wiedergegeben.

Die Person, die das Trautonium zu groBerer Bekanntheit fihrte, war Oskar Sala. Der Kom-
positionsstudent Hindemiths (H. veréffentlichte mehrere Stiicke fir Trautonium) wollte
vorerst Pianist werden. Er erarbeitete sich jedoch den Ruf eines Virtuosen am Trautoni-
um. Zigig wurden auch Filmschaffende auf Sala und die klanglichen Maglichkeiten des
Trautoniums aufmerksam. Schon gegen 1930 hatte er erste Auftrage zur Vertonung von
Filmmaterial bekommen.

8 Ruschkowski: Elektronische Klange, S.59
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“1933 hatten Trautwein und Sala es dann geschafft, das Trautonium ging in Serie,
passend zur Zeit Ubrigens Volks-Trautonium genannt und gebaut von Telefunken.
Das Ganze war aber ein ziemlicher Flop, denn zum einen kam die , mechanische
Musik” kurzzeitig bei den Nazis in Verdacht, nicht ganz koscher zu sein, zum
anderen war das Telefunken-Trautonium ziemlich teuer. Es wurden wohl ein paar
Dutzend gebaut, gekauft wurden aber nur ungeféhr zehn Stiick.”’

“Von diesem Schlag konnte sich das Trautonium nie ganz erholen. Trautwein stieg
aus und Uberlield das Schicksal des Trautoniums Oskar Sala. Der war der perfekte
Mann dafiir und studierte zwischenzeitlich Naturwissenschaften, um ,sein” Instru-
ment weiter verbessern zu kénnen. So entwickelte er 1934/35 das Rundfunk-
Trautonium, bei dessen Méglichkeiten einem noch heute die Ohren schlackern:
Zwei Pedale zur Lautstarke- und Klangregulierung, Oktav-Versetzung, mehrere
Manuale mit eigener Tonerzeugung - das Trautonium war polyphon geworden.
Sala hatte ganze Arbeit geleistet und ein ungeheuer ausdrucksstarkes sowie
expressiv zu spielendes Instrument geschaffen. Weil das Rundfunk-Trautonium ein
ziemlicher Apparat war, baute er schliefllich eine transportfreundlichere Variante,
das Konzerttrautonium, das er mit auf Tournee nehmen konnte. Das tat er in den
ndchsten Jahre auch ziemlich erfolgreich, bis ihm sein Militdrdienst ein jdhes Ende
setzte. Sala musste an die Front, wurde verwundet und kam in Kriegsgefangen-
schaft. Nach seiner Entlassung eilte er zurtick nach Berlin, doch sein Rundfunkt-
rautonium war nicht mehr da [angeblich wurde es verschrottet). Aber es gab ja
noch das Konzerttrautonium. Doch dieses befand sich in einem bemitleidens-
werten Zustand, da es von einem Glterzug lUberrollt worden war. Sala gab nicht
auf, reparierte das Konzerttrautonium und baute zwischen 1948 und 1952 ein enorm
erweitertes Gerat, das Mixturtrautonium, das Unterténe spielen konnte, einen
Rauschgenerator hatte und schliefilich auch noch so etwas wie eine Drummachine
besaf.” 1?

Trotz Salas Bemihungen das Trautonium weiterhin bekannt zu machen, geriet das Instru-
ment mehr und mehr in Vergessenheit. Ein Grund dafiir war das Desinteresse bzw. Miss-
trauen des Nationalsozialistischen Regimes gegenliber der neuen elektronischen Musik.
Auch das Aufkommen des Ondes Martenot, welches ein hohen Bekanntheitsgrad erreich-
te, war eine Schwierigkeit auf dem Weg des Trautoniums. Es war der wohl am meisten
ernst zu neh mende Konkurrent.

Sala verwirklichte wahrend seiner Karriere iber 300 Filmvertonungen. Er versorgte un-
ter anderen die Filme der “Dr. Mabuse” Reihe mit Sounds. Der wohl bekannteste Titel an
dem er entscheidend mitwirkte, war Hitchcocks “Die Vogel”. Die erschreckenden Schreie
waren keine Aufnahmen von Soundleuten sondern Oskar Salas Werk. Laut eigenen Aus-
sagen fuhr Hitchcock vor Schreck zusammen, als er den Klang eines der Vogel horte und
wusste schier in diesem Augenblick, dass es dieser Sound ist, den er fur seinen Film
benaotigt. Die vielen Fieldrecordings von echten Vogeln hatten ihn nie wirklich Uberzeugt
und Hitchcocks perfektionistische Ader bezliglich seiner Filme lie} gerade bei dieser

7 https://www.bonedo.de/artikel/einzelansicht/die-geschichte-der-elektronischen-musik-3.html
 https://www.bonedo.de/artikel/einzelansicht/die-geschichte-der-elektronischen-musik-3.html

Produktion die Soundabteilung verzweifeln. Dank Oskar Sala und dessen virtuosem Um-
gang mit dem Trautonium, wurde er befriedigt. Weiteres Beispiel fir Salas Sound Design
mittels Trautonium ist der Soundtrack zu Edgar Wallace’s Film “Der Wirger von Schlof3
Blackmoor”.

Es blieb lange ruhig um Oskar Sala bis er zu nach Fertigstellung eines Mixturtrautonium
1988 nach 35 Jahren erstmals wieder ein eigens komponiertes Stiick urauffihrte. 1990
erfuhr Sala eine Art Wiederbelebung und es folgten Gastvortrage und Rundfunksendun-
gen. In den folgenden Jahren gab Sala immer wieder Konzerte und wurde nach dem Wie-
deraufleben analoger Instrumente von gewissen Communitys wie ein Popstar gefeiert.

“Fiir viele junge Leute, die sich vor allem fiir elektronische Popmusik interessierten
und bisher mit zeitgendssischer E-Musik nichts anzufangen wufiten, war bei ihrer
Suche nach den analogen Ahnen der modernen digitalen Synthesizer Oskar Sala
eine echte Neuentdeckung. Seiner Musik fliihlte man sich ohnehin ndher als den
Klangkreationen der elektronischen Avantgarde, die im populédren Bereich stets
nur als Feindbilder gut waren, von denen man sich durch publikumsorientierte
Funktionalitdtabzugrenzen hatte. Soentwickeltesich OskarSalaunerwartetzueiner
Vaterfigur der elektronischen Popmusik, gerade in Deutschland, und wurde auch
bei zahlreichen Veranstaltungen, wie dem Festival >>Inventionen<< 1990 in Berlin
oder dem Klang-Art Festival 1991 in Osnabriick, vom Publikum wie ein Popstar
gefeiert. Auf der anderen Seite gab und gibt es eine vorsichtige Anndherung der
zeitgendssischen E-Musik an Sala.” !

Mehrere CD Veroffentlichungen, Filmbande sowie ein Bundesverdienstkreuz gehoren zu
seinem Lebenswerk. Leider blieb er der Einzige, der sich diesem Instrument und dessen
Bedienung verschrieb. Mangels Nachfolger war Sala der letzte Mensch der Trautonium
Musik spielen konnte. Er verstarb 2002 in Berlin und die letzten, verbliebenen Instrumen-
te Salas stehen abwechselnd in verschiedenen Museen in Berlin, Bonn und Paris.

d.) Exkurs - The Birds

An dieser Stelle soll ein kleiner Exkurs beziiglich Hitchcocks “The Birds” erfolgen. In
Hitchcocks Filmen haben die auditiven Ebenen einen besonderen Klang und Stellenwert.
The Birds ist eine Besonderheit, da hier das Sounddesign tiberwiegend mit dem Trautoni-
um erstellt wurde. Wie schon beschrieben entstanden fir die Vertonung der Vogel zwar
diverse Aufnahmen unterschiedlichster Vogelarten, jedoch waren diese dem “Master of
Suspense” nicht ausreichend “schrecklich”.

Die auditiven Ereignisse des Filmes wurde von Bernhard Herrmann, der unter anderem

die Musik zu Psycho komponierte, Giberwacht. Seiner Rolle als Komponist mit Talent fir
die Filmbranche, konnte er bei THE BIRDS nicht gerecht werden. Vielmehr hatte er hier

" Ruschkowski: Elektronische Klange, S.74
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eine beratende Funktion. In den Credits wird er als Sound Consultant aufgelistet. In der
Rolle “Electronic Sound Production and Composition” werden hingegen Remi Gassmann
und Oskar Sala genannt.

Schon die erste Szene des Filmes, die
Credits, kommen ohne Titelmelodie aus.
Stattdessen hort man die Vogelgerausche.
Klanglich beschreiben lassen sich diese
schwer. Krachzende Klange und Glissandi
verschiedenster Tonhohen kommen echtem
Vogelgeschrei zwar nahe, haben jedoch
eine klar synthetische Asthetik. Auch eine
Art Hall/Reverb ist zu vernehmen und
erinnert stark an einen Federhall.

Anfanglich erscheinen die Gerausche ge-
dampft, scheinen weiter weg, jedoch kom-
men sie zugig naher. Kurz darauf kann man
deutliches, sehr hochfrequentes Vogelge-
kreische eines Schwarmes vernehmen. Ge-
rausche, ahnlich der von Mowen, stimmen
mit ein.

Singvogelgerausche wechseln sich mit gekrachzten Lauten ab, Gerausche von Schwin-
genschlagen sind zu vernehmen. Einzelne Tiere wirken sehr nah, andere wiederum weit
weg. Insgesamt ein Klangteppich mit jedoch immer wieder herausstechenden Gerau-
schen. Eine Schar von Vogeln scheint sich von weiter Entfernung zu nahern, wahrend
auch die Tonhohe plotzlich immer weiter ansteigt. Nach einem kurzen Black und dem Be-
ginn der ersten Szene auf Handlungsebene, verstummen die Gerausche jedoch nicht. Der
Sound geht flieBend in die Handlung dber. Und sogar noch weiter. Die Protagonistin betritt
die Bildflache. Sie begibt sich, aus den Straf3en von San Francisco kommend, in ein Vogel-
geschéaft. Auf dem Weg dorthin wird der schénen Frau (ein “Bird” engl. ugs. fir hiibsche
Frau) hinterhergepfiffen. Der Pfiff reiht sich nahtlos, ohne Ecken und Kanten, in die Vo-
gelgerausche ein. Sie sieht sich nach dem Geber des Kompliments um, schaut kurz zum
Himmel, erblickt die Méwen und geht in das Vogelgeschaft. Die Handlung setzt sich fort,
man lernt den Protagonisten kennen und wird permanent von mittlerweile sehr hochfre-
quenten Singvogelgerdauschen begleitet, bis in der zweite Szene, in der sich plotzlich Stille
mit ein wenig Vogelgezwitscher abwechseln, ein Dialog die akustische Szenerie beendet.

Hitchcock lasst die ersten zehn Minuten vorrangig Vogelgerausche erklingen und schafft
es trotzdem die akustische Ebene nicht langweilig werden zu lassen. Er fihrt Charaktere
ohne Musik ein und benutzt fir die Soundkulisse lediglich Gerausche des Trautoniums
und der naturlichen Atmos. Er lasst dem Rezipienten keine vorgegebene Stimmung erfah-
ren und nimmt der akustischen Ebene anscheinend jegliche unterbewusste Manipulation.

Fakt ist jedoch, dass die Sounds aus dem Trautonium stets ein wenig unecht wirken und
somit das verrickte Verhalten der Vogel, welche die eigentliche Hauptrolle des Filmes
darstellen, schon ab der ersten Sekunde klar und deutlich zu erkennen ist.

Verfolgt man die Szenen der Angriffe der Vogel durch den Film hinweg, fallt auf, dass
Hitchcock auf Soundebene verschiedene Wege geht. Bemerkenswert ist die Szene des
Angriffs auf die Schulkinder. Der Aufbau der Spannung in dieser Szene findet fast aus-
schlieflich auf visueller Ebene statt. Eingangs ist noch ein fiirchterlich sinnloses, ame-
rikanisches Kinderlied zu vernehmen. Die Vogel sind nicht zu horen. Mit zunehmendem
Verlauf andert sich jedoch die Gewichtung von Bild und Ton, namlich als die Kinder aus
der Schule fliehen sollen. Die Handlung wird fir einen kurzen Augenblick nur auf Basis
des Tons weitererzahlt. Man hort die Kinder schleichen, hort ein wenig Gemurmel und
man sieht ausschlief3lich die Raben auf dem Spielplatz. Auch hier spielt Hitchcock mit der
Stille, welche dann von den Gerduschen rennender Kinder und dem Gekrachze der Raben
zerrissen wird. In diesem Moment nimmt die Handlung auf visueller Ebene wieder Fahrt
auf und Ubernimmt vorrangig die Erzahlfunktion.

Auch interessant sind die letzten Szenen des Filmes. Hier ist der Angriff auf das Haus der
Brenners zu erwahnen. Die akustische Ebene hat hier eindeutig Ubergewicht. Die Vogel,
welche sich vorerst nur auBBerhalb des Hauses befinden, sind zwar nicht zu sehen, jedoch
ist fast nichts anderes als deren Laute zu horen. Auch die Lautstarke der Vogelgerausche
steigt hier stark an. Zudem ist die anfanglich erwahnte Nahe zu echten Vogellauten kom-
plett verloren gegangen. Eine Klangkollage wie sie schriller nicht sein konnte, bricht auf
den Rezipienten ein. Geschrei und hochfrequente Laute lberschneiden sich mit verein-
zelten Gerauschen brechender Glasscheiben oder Holzern und verwirklichen eine Hektik,
wie es die Bildebene nicht zu schaffen vermag. Standig schwellen diese kreischenden
Gerdusche in ihrer Gesamtheit an und ab und immer wieder brechen einzelne “Vogel-
stimmen” durch. Hitchcock kontrapunktiert hier Bild und Ton sehr gekonnt. Schlief3lich
beruhigt sich die Szenerie und die Vogel scheinen zu verschwinden.

Die anschlieflenden Szene, in der die Protagonistin von Vogeln im Obergeschof3 des Hau-
ses Ubermannt wird, wirkt, obwohl sie in der bildlichen Darstellung weitaus dramatischer
ist, fast leise und ruhig. Die schweren Verletzungen, welche Mrs. Daniels erleidet und
den Schock den sie erfahrt, versieht Hitchcock mit einem kaum tonalen Klangteppich. Die
Schreie der Protagonistin verstummen fast und von den Vogeln sind bis auf wenige Laute
fast ausschlieBlich Schwingenschlage zu vernehmen.

Springt man in die Endszene, ist zu bemerken, dass hier eine sehr leise Klangkollage ge-
staltet wurde. Ein einheitliches leises Grollen, fast ahnlich einem Wasserblubbern oder
einem Schiffsmotor, das die Vogelmassen beschreibt, gepaart mit nur wenigen hysteri-
schen Tieren sowie ein leises, fast flisterndes Motorengerausch des rettenden Fahr-
zeugs, beenden den Film.
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A3 - Die ersten Samples

a.) Lichttoninstrumente

In den dreifliger Jahre entstand eine weitere Gattung elektronischer Musikinstrumente,
welche auf dem Gebiet der Musik vorerst eine nicht allzu grof3e Rolle spielte: Die Rede ist
von Lichtton-Instrumenten. Das wohl bekannteste Instrument dieser Gattung ist die Welte
Lichttonorgel. Man nutzen einen photosensitiven Sensor, um Wellenformen einzufangen,
welche zuvor auf Glasscheiben abgebildet wurden. Man beleuchtete also die entspre-
chenden Glasscheiben und der nicht von der Wellenform verdeckte, lichtdurchlassige Teil
stellte somit die wiederzugebende Frequenz dar. Die auf den Glasscheiben aufgebrachte
Wellenform wurde aus vorangegangenen Aufnahmen reproduziert. Die Drehgeschwindig-
keit, mit der sich die Glasscheibe vor der Lichtquelle drehte, bestimmte somit die Tonhohe
und die aufgebrachte Schwingung bestimmte die Klangfarbe. Es wurde mangels Platz auf
dem Speichermedium stets nur ein gewisser Teil der Wellenform aufgetragen. Ahnliche
Schritte ging man auch bei der Wavetable-Synthese. Da die Wellenformen jedoch eine Art
eins zu eins Kopie des Originals waren, ist hier das erste Samplingverfahren vorzufinden.

Dieses Verfahren zur Erzeugung elektronischer Musik hat wiederum ganze Musikrichtun-
gen entstehen lassen. Musikstile wie Hip-Hop sowie viele Subgenres der elektronischen
Popularmusik basieren auf dieser Technologie.

Eine weitere entscheidende Rolle muss den Lichtton-Instrumenten in der Entwicklung der
Filmindustrie zugesprochen werden. Es war schlief3lich genau diese Technologie, die den
Stummfilm zum Tonfilm werden lief3.

“In den Jahren 1919 bis 1922 entwickelten die Erfinder Jo Engel, Joseph Masolle
und Hans Vogt ebenfalls in Berlin unter dem Namen >>Triergon<< ein Verfahren fir
die synchrone Wiedergabe von Bild und Ton, das als Lichttonverfahren schliefilich
dem Tonfilm zum Durchbruch verhalf und bis heute angewandt wird. Die mit einem
Mikrofon aufgefangenen Schallschwingungen wurden Mithilfe eines sogenannten
Lichtsteuergerates in Intensitdtsschwankungen des Lichts umgewandelt. Diese
Lichtschwankungen wurden zuséatzlich zum Bild direkt neben diesem auf den Film
aufgezeichnet, indem neben der Belichtung des Filmes, getrennt vom Bild eine
optische Tonspur belichtet wurde. Die Wiedergabe erfolgte entsprechend umge-
kehrt: Eine Lichtquelle traf auf eine Tonspur, und die Helligkeitsschwankungen
durch die teilweise Belichtung der Tonspur wurden mittels einer hinter dem Film
befindlichen Fotozelle in Spannungsschwankungen “zurlickiibersetzt” die schlief3-
lich verstarkt und im Lautsprecher hérbar gemacht werden konnten.” '2

2 Ruschkowski: Elektronische Klange, S.78-79

b.) Exkurs - Sampling

Sampling ist heutzutage jedem Produzenten, unabhangig welcher Musikrichtung, ein Be-
griff. Seiesim Bereich des Hip-Hops, Technos oder anderen Genres. Der Entnahme kurzer
Passagen eines Breaks, einer Vocalphrase oder sogar eines gesamten Orchesters wird
sich mittlerweile in fast allen urbanen, subkulturellen Genres, aber auch im Mainstream,
zunutze gemacht. Moderne Musikstile, wie die eben genannten, wiirden ohne Sampling
und der entsprechenden Technologie nicht existieren. Oft verschrieen als laienhafte oder
unmusikalische Produktionstechnik, ist es doch viel mehr als das.

Samplen muss gekonnt sein, echt wirken und ist in einigen Bereichen sogar notwendig
um eine gewisse Authentizitat zu wahren. Oft gerat heutzutage in Vergessenheit, dass
das Sampling im Grundgedanken einst einen Hofknicks vor den “Alten” oder den “Echten”
dargestellt hat.

Sampling bedeutet sich mit musikalischer Geschichte auseinander zu setzen. Es bedeutet
sich auf den Spuren der genrepragenden Kiinstler zu begeben und mit der eigenen ldenti-
tatinnerhalb einer Szene zu beschaftigen und somit die eigene musikalische Stellung, das
eigene kreative Schaffen zu verstehen. Asthetische Grundgedanken erkennt man schlieB-
lich nicht, indem man sich die modernen Musikstile anhort, sondern sich mehr und mehr
in den Wurzeln verliert. Beweise fiir den verantwortungsbewussten Umgang mit Samples
gibt es zu gentige. Im Hip Hop sei zum Beispiel Dj Premier genannt. Ein Pionier der ersten
Stunde und Produzent mit Hitqualitat. Er zahlt heute zu den einflussreichsten Kiinstlern
des Genres.

Seine Produktionen zeichnen sich vor al-
lem durch eins aus: Samples. Und zwar
ausschliefllich. Immer wieder finden sich
Kinstler wie James Brown (der am meis-
ten gesampelte Kinstler im Bereich der
Black Music), Miles Davis, Louis Armstrong
und viele weitere Legenden in Bruchteilen
auf seinen Beats wieder. Dj Premier gelingt
der Umgang mit den Samples jedoch so
verantwortungsbewusst, dass der Sound
seiner Produktionen ganze Dekaden be-
stimmte. Ein Sound, der mehrere Generati-
onen in den Bann zog, kann unmadglich von
der eingangs erwahnten, musikalischen
Laienhaftigkeit herrihren. Gegner nennen
diesbezliglich gern die musikalische Geni-
alitat des Ursprungsmaterials als Ursache
des Erfolges.
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Es stellt sich nun jedoch die Frage, wie ein Stiick mit einer Lange von weniger als einer
Sekunde, zusammengesetzt in einem komplett anderen, musikalischen Kontext sowie
dessen Wirkung in einer anderen Zeit, unter anderen Lebensumstanden, eventuell sogar
einer komplett anderen Ethnie, so gut funktionieren kann? Unter Berlcksichtigung dieser
Tatsachen fallt der Glaube des musikalischen Grundgedankens und somit der Genialitat
des urspringlichen Kiinstlers als Grundlage fir kommerziellen Erfolg des neuen Stiickes
doch sehr schwer nachzuvollziehen. Auch als Kritiker muss eingesehen werden, dass vor
allem der kiinstlerische Umgang mit vorliegendem Audiomaterial Grund dafir ist.

Auch das Aufkommen von Geratschaften wie dem EMU SP1200 oder der AKAI MPC 60
war stark daran beteiligt wie der klassische Boom Bap Sound (Bezeichnung fiir den rohen
Sound des 90°s Hip Hop) klingt. Die Sampler / Sequencer Kombinationen erméglichten es
zwar schnell auf Material aus aller Welt zuzugreifen, um einen Beat zu gestalten, jedoch
waren deren technische Beschrankungen, wie zum Beispiel der auflerst geringe Ram-
Speicherplatz doch sehr einschrankend. Einen Beat mit 16mb Speicher zu realisieren,
scheint heute fast wahnwitzig aber trotz allem ist dies wahrscheinlich auch der Grund da-
fur, dass der heutige Umgang mit Samples oft lieblos und teilweise leider sehr funktional
wirkt und nicht mit zuvor genannter Sorgfalt geschieht. Gemeint ist damit nicht etwa das
bloBe Ersetzen eigener Melodien oder Rhythmen durch das Sample, sondern der gezielte
Einsatz von beispielsweise extrem bekannten Stiicken, um nicht nur die eigene Horer-
schaft, sondern eventuell auch genrefremdes Publikum, aus Zwecken der Geldabschop-
fung, zu erreichen. Die Kommerzialisierung der Musik nimmt somit Ausmalfie an, welche
fur die meisten der gesampelten Kunstler wahrscheinlich eher verstorend und abschre-
ckend wirken, anstatt den erwahnten Hofknicks zu verkorpern. Dass sich Bands wie Kraft-
werk aus solchen Griinden dem Sampling ihrer Stiicke gegeniiber so sehr verschlieflen ist
durchaus nachzuvollziehen. Leider geht es der Band selbst um das Abschopfen maoglichst
hoher Geldsummen. Die Fragen nach dem Recht der kiinstlerischen Freiheit gegeniiber
den Rechten des Urhebers sind noch immer nicht ganz geklart. Vielleicht werden diese
Fragen fur den Einzelnen auch nie ausreichend geklart. Was fir den einen kinstlerischer
Umgang mit dem Ausgangsmaterial ist, ist eben fiir den anderen schlicht und einfach
Diebstahl. Dass die Problematik nicht einfach zu behandeln ist, zeigt der Fall Kraftwerk
gegen Moses Pelham, der teilweise grofiere Medienprasenz erreichte. Kraftwerk klagten
gegen Pelham bezliglich der Verwendung einer zweisekiindigen Sequenz in “Nur mir” von
Sabrina Setlur, deren Produzent Pelham war. Nach mittlerweile Uber 20 Jahren ist der
Fall immer noch nicht abgeschlossen und wird nun vom europaischen Gerichtshof weiter
bearbeitet. Eine Urteil ist gegen 2027 zu erwarten. ® Es soll an dieser Stelle erwdhnt sein,
dass Jens Balzer in seinem Artikel “Eine kurze Geschichte des Sampling”, veroffentlicht
auf der Website des Bayrischen Rundfunk, beziglich der Wiederaufnahme des Prozesses,
den Nagel auf den Kopf trifft.

“Diese Entscheidung ist schon darum zu begrif3en, weil die in solchen Fragen
traditionellerweise duflerst klagewtitigen Kraftwerk wenigstens gelegentlich einmal
in ihrem Furor gebremst und auf diese Weise daran erinnert werden sollten, warum
sie heute Uberhaupt weltweit als Elektropop-Legenden gelten - weil sie namlich

B vgl. https://www.br.de/themen/kultur/sample-geschichte-popmusik100.html

so oft gesampelt wurden; auf nachhaltige Weise zum ersten Mal von dem HipHop-
Pionier Afrika Bambaataa in seinem 1982 erschienenen Stiick,Planet Rock”. Nicht
zuletzt seinetwegen gelten die komischen Roboterdeutschen bis heute auch unter
US amerikanischen Hipstern als cool. Was Kraftwerk nicht daran gehindert hat,
eine knapp karrierevernichtende Klage gegen Afrika Bambaataa anzustrengen -
man einigte sich dann zwar auflergerichtlich, aber nur gegen eine extrem hohe
Beteiligung Kraftwerks an den Einnahmen aus . Planet Rock”. Fiir die Band war
das der Beginn einer ordentlichen Profitgeschichte, heute sollen ein Viertel ihrer
jahrlichen Einnahmen auf Lizenzgebiihren aus Samples zuriickgehen. Zum Gliick
fur Kraftwerk - denn relevante neue Musik haben sie seit iber 30 Jahren nicht
mehr produziert.” '

Ein kurzer, jedoch lesenswerter Artikel bezlglich der Sampleproblematik, der mit dem
Verweis auf einen ebenso interessanten Podcast endet.

b.1) Amen Break

Wenn es ein Sample zu benennen gilt, das den musikalischen Lauf der Geschichte fir
immer andern sollte, dann ist dies der Amen Break. Es ist kaum zu glauben wie ein sechs
sekiindiger Breakbeat aus der Mitte der sechziger die musikalische Welt so in Aufruhr
bringen konnte. Jeder, der sich in seiner Kreativitat beleidigt fihlt von den vulgaren Aus-
dricken im Hip Hop und dem ein Schauer iiber den Ricken lauft beim Minimalismus elekt-
ronischer Musikstile, findet hier die Wurzel der an ihm veribten Graueltaten. Dieses Sam-
ple diente als Grundlage bei der Entstehung vieler der heute bekannten Musikrichtungen.

“Der Amen Break ist ein Sample aus dem Stiick Amen, Brother der Soulband The
Winstons von 1969. Es handelt sich um ein kurzes Solo des Schlagzeugers Gregory
C. Coleman in der Mitte des Songs. Der Break ist vier Taktelang, dauert sechs
Sekunden und ist fiir einen Funkbreak mit etwa 130 bpm relativ schnell.” °

Fakt ist, dass dieser Break eine gewisse Magie besitzt. Menschen haben sich auf skur-
rilste Art und Weise mit dem Sample beschaftig. Sie analysieren Symmetrien in der Wel-
lenform, sie versuchen Aussagen uber seine Notation zu treffen und sprechen der Ent-
stehung des Breaks Zufall oder esoterische Griinde zu. Und tatsachlich besitzt das Stick
einen Groove, der einen in den Bann zieht. Seine Geschwindigkeit ist ein Faktor fir seine
vielfache Verwendung in den genannten Musikstilen. Beim Ublichen Pitchen eines Sam-
ples mittels quarzgesteuerten Plattenspielers ergibt sich eine Geschwindigkeit von 175
Bpm. Dies ist auch die mittlere Geschwindigkeit fiir die Musikrichtung Jungle, in deren
frihen Phase jeder Song Teile des Breaks beinhaltete.16 Heutzutage wird der Break we-
niger (oder weniger erkenntlich) eingesetzt. Nichtsdestotrotz ist es verbliffend, wie sehr
sich Musikstile wie Drum&Bass auch heute noch beziglich ihrer rhythmischen Pattern an
den Amen Break annahern und seine synkopische Spielweise und den damit verbundenen
Groove rezitieren.

"“https://www.br.de/themen/kultur/sample-geschichte-popmusik100.html
5 https://de.wikipedia.org/wiki/Amen_Break
" vgl. https://de.wikipedia.org/wiki/Amen_Break
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Als Experiment diesbezliglich kann man ein einfaches Pattern, bestehend aus Kick und
Snare im Wechsel, bei 175 Bpm erzeugen und den Amen Break als Sample beifligen. Ge-
choppt, resequenced, verzerrt, gefiltert oder was auch immer man sich einfallen lasst. Es
wird nach Jungle oder ahnlichen Stilen klingen. Man kann gar nicht genug falsch machen,
um diese kleine Ubung zu verfehlen.

Beispiele, in denen der Break verwendet wurde, findet man Internet zu genlige. “Straight
outta compton” von der Gruppe N.W.A. war deren erster Hit und basiert auf dem Break.
The Prodigy’s erster Nummer eins Hit “Firestarter” lebt ebenfalls auf rhythmischer
Ebene fast ausschlieBlich vom Amen Break. Die Website “whosampled” nennt als Zahl
fur die Verwendung des Samples knapp 3000 registrierte, kommerzielle Stiicke (Stand
03.08.2018).

amen break a six-second clip that spawned several entire subcultures
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performed in 1969 by Gregory Cylvester ,.G. C.” Coleman in the song .,Amen, Brother” by The Winstons

Ist es nun die schon weiter oben erwahnte Genialitat des Musikers, die das Sample so
wichtig macht oder die Verwendung des Samples an sich, deren Wirkung nach innen eine
klare Authentizitat in gewissen Szenen bedeutet und somit ein auslassen einen klaren
Bruch des von der Horerschaft erwiinschten Sounds darstellt? Ist es der kiinstlerische
Umgang damit? Oder Ist das Sample schlicht und einfach nur “zur richtigen Zeit, am rich-
tigen Ort” gewesen? Dariber kann man sich sicherlich streiten. Interessant ist jedenfalls
zu wissen, dass das Sample zufallig eines der ersten war, mit denen man in den frihen
Zeiten des Sampling experimentierte. Mann kann es in den verschiedensten Musikstilen
wiederfinden, von Reggae Uber Dub, Techno, Jungle, Drum&Bass, Hip Hop und vielen wei-
teren.

Die Winstons, auf deren B-Seite der Platte “Amen, Brother” das Stiick urspriinglich zu
finden war, wussten bis in die spaten neunziger nichts von all dem.

A4 - Von Hammond zur Tape Music

a.) Hammond

Ein weiteres Instrument, welches unbedingt Erwahnung finden muss, ist die Hammond
Orgel. Der Erfinder Laurens Hammond, welcher eine erfolgreiche Uhrenfabrik, die Ham-
mond Clock Company, betrieb, hatte vorerst keine Probleme wahrend der Wirtschaftskri-
se. Seine Uhren verkauften sich gut, da sie an Exaktheit nicht zu Gbertreffen waren. Doch
dann platzte das Patent, welches er fiir seine Synchronmotoren hatte. Hammond musste
sich gezwungenermafien etwas einfallen lassen, um seine mittlerweile 700 Arbeitneh-
mer fassende Firma zu retten. Hammond erkannte, dass seine Synchronmotoren auch als
Tongenerator fungieren konnten und begann mit den Uberlegungen zur ersten Hammond
Orgel.

“Die Hammond Orgel erzeugt ihre Kldnge mit sogenannten Tone- wheel-Genera-
toren. Tonewheel bedeutet Klangrad, und genau so sieht es auch aus. Im Prinzip
wie ein Zahnrad, das statt spitzen Zacken rund geschwungene, sinusférmige Wellen
hat. Dieses Rad dreht sich nun vor einem Elektromagneten und erzeugt in diesem
elektrischen Wechselstrom. Sieht man sich diesen Strom auf einem Oszilloskop
an, hat er exakt dieselbe Form, wie die Erhebungen auf dem Tonewheel. Verstarkt
man ihn und gibt ihn auf einen Lautsprecher, entsteht ein Ton. Ein Sinuston. Die
Hammond-Orgel hat nun 91 dieser Tongeneratoren. Warum so viele? Nun, zunachst
einmal fiir jede Taste einen. Damit die Orgel nicht nur Sinusténe erzeugen kann,
sondern auch interessantere Klangfarben, hat sie zusatzliche Tonewheels, die
sogenannte Obertdne produzierten. Diese Obertone kénnen mittels Zugriegeln
dem Grundton beigemischt werden und verdndern dessen Klang. Da die erste
Hammond Orgel 9 verschiedene Zugriegel/Oberténe hat, kénnen damit 235.000.000
verschiedene Klange eingestellt werden. Jede Taste einer Hammond Orgel hat
dafir 9 Kontakte. Die von der Orgel erzeugten Tone werden in ein externes sog.
Tonkabinett geleitet, welches einen Verstarker und einen Lautsprecher enthalt.
Bei spdteren Modellen war beides in der Orgel eingebaut.” "7

Von der Patentierung im Jahr 1934 bis zur Serienreife der Hammond Orgel verging nur ein
Jahr. Der wirtschaftliche und zeitliche Druck, der auf Laurens Hammond lastete, sollte je-
doch bald Geschichte sein. Als er sein Instrument endgiiltig der breiten Masse vorstellen
konnte, hatte er aus der Erfahrung, die er bei der Herstellung von Uhren gesammelt hat,
ein entscheidendes Kriterium gelernt. Er brachte ein Produkt auf den Markt, das nicht nur
voller Neuerungen steckte, sondern auch qualitativ Uber jeden Zweifel erhaben war. Die
Hammond Orgel war angedacht, um grof3e, kostspielige Kirchenorgeln zu ersetzen. Der
Preis war moderat. Die Nahe zur Kirchenorgel und die dadurch fir jeden Organisten ver-
standliche Bedienbarkeit in Kombination mit den neuen Klangen machten das Instrument
zum Verkaufsschlager schlechthin. Die kurz zuvor vor der Insolvenz stehende Firma hatte

"7Effinger: Die Evolution elektronischer Musikinstrumente, S.84-85
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nun als einziges Problem, die Massen an Bestellungen zu bewaltigen. Auch viele bekannte
Musiker und Komponisten waren schlichtweg begeistert von dem Instrument.

“Henry Ford kaufte gleich sechs Stiick, George Gershwin und Count Basie bestellten
auch gleich, und sogar der beriihmte Dirigent Stokowski, der sich schon friih fir
die Ondes Martenot einsetzte, zeigte sich begeistert. In den ersten drei Jahren
gingen lber 3000 Auftrage ein und 1937 wurde aus der Hammond Clock Company
die Hammond Instrument Company, die 1953 wiederum die Hammond Organ
Company wurde.” ®

b.) Hugh le Caine

Inden Jahren 1934 bis 1939 studierte der Kanadier und Pianist Hugh Le Cain Physik an der
Queens University in Kingston. Nach seinem Studium und nach Ablauf eines Stipendiums,
welches er im nukleartechnischen Labor des National Research Council verbrachte, ging
er nach Ottawa, wo er vollstandig fir das NRC arbeitete. Seine Forschung auf dem Gebiet
der Radartechnologie sowie der Atomphysik wurde vom NRC mit diversen technischen
Hilfsmitteln unterstiitz, und Le Cain konnte wegweisende Schritte auf diesen Gebieten
verzeichnen. Er veroffentlichte einige wichtige wissenschaftliche Schriften zu den zuvor
genannten Themengebieten.

In seiner Freizeit beschaftigte sich Le Cain nach wie vor mit elektronischer Musik sowie
der Klangsynthese. Le Cain war sich bewusst, dass verschiedene Parameter eines Klan-
ges fir den Spieler sofort zuganglich und einfach einfach zu bedienen sein mussten. Inst-
rumente wie die Ondes Martenot oder das Teremin, aber auch die klassischen Instrumen-
te, bezog er in seine Forschungen mit ein um konsequent genau diese Klangparameter
herauszufiltern und in die Konstruktion seiner elektronischen Instrumente einzubinden.

Zwischen 1945 und 1948 erschuf Le Cain ein Instrument, welches genau diese Eigenschaf-
ten vereinte. Das "Sackbut” genannte Instrument vereinte erstaunliche Technologien, wel-
che sich erst Uber 20 Jahre spater zur Serienreife etablieren sollten. Eine anschlagdyna-
mische Tastatur, Aftertouch, Hillkurven sowie die sofortige Steuerung dieser Parameter
wahrend des Spiels sind nur einige dieser, fir die damalige Zeit, visionaren Moglichkeiten.

Die Klangformungsmaglichkeiten waren im Vergleich zu den alteren elektronischen Inst-
rumenten auflerordentlich vielseitig und durchaus als filigran zu bezeichnen. Der Sackbut
Synthesizer bot verschiedene Wellenformen, welche zur Erzeugung der unterschiedlichen
Klangfarben von Oszillatoren ausgegeben wurden. Neben Sagezahn-, Rechteck-, und
Dreieckschwingungen, waren auch Rauschgeneratoren in die Klangformung des Sackbut
integriert. Beim Spiel wurde die linke Hand benutzt um verschiedene Klangparameter
wie Modulation, Wellenform sowie Formanten zu steuern. Die rechte Hand bediente die 4
Oktaven umfassende Klaviatur, die neben der Anschlagdynamik und Aftertouch auch eine
horizontale Bewegung zur Steuerung der Tonhdhe, ahnlich einem Pitchwheel, und somit
die Erzeugung eines Vibrato erlaubte. Techniken, die nicht einmal heutzutage in allen Kla-

8 https://www.bonedo.de/artikel/einzelansicht/die-geschichte-der-elektronischen-musik-3.html

viaturen zu finden sind. Eine ahnliche Technologie zur ausdrucksstarken Steuerung vieler
Klangparameter findet sich derzeit im “Seaboard” von Roli, welches zu Oberklasseprei-
sen angeboten wird.

1948 reiste Le Cain als Stipendiat fur eine 4 Jahre andauernde Forschungszeit nach Bir-
mingham, England, um seine Forschung der Kernphysik voran zu bringen. Wahrend die-
ser Epoche wurde Le Cain auf die Musique Concrete aufmerksam, fand jedoch niemanden
um seine Begeisterung zu teilen. Zuriick in Kanada, nahm er seine Forschung auf dem
Gebiet der Klangsynthese wieder auf und bekam 1954 wieder einmal vom NRC, die Ge-
nehmigung in Vollzeit an seinen musikalischen Experimenten zu arbeiten. Seine Arbeit
fand vielerlei Zuspruch von Seiten seiner Arbeitgeber sowie der Industrie. Verschiedene
Umstande fihrten jedoch dazu, dass ein kommerzieller Erfolg weitestgehend aus blieb.
Le Caine befasste sich zunehmend mit der MUsique Concréte und entwickelte in diesem
Zuge eine Mehrspur-Bandmaschine.

"Als technische Basis verwendete er zundchst ein Mehrspur-Tonbandgerét, das er
seit Anfang der flinfziger Jahre zur Aufzeichnung seiner musikalischen Demonstra-
tionen genutzt hatte. Wahrend alle Hersteller solcher Geréte auf méglichst synchrone
Wiedergabe der einzelnen Spuren bedacht sind, ging Le Caine den genau entgegen-
gesetzten Weg. Er machte die Wiedergabegeschwindigkeit jedes einzelnen Kanals
separat regelbar. Das setzte die Aufteilung der Spuren auf jeweils einzelne Bander
voraus. 1955 konstruierte er den Prototyp einer Mehrspur-Bandmaschine, die
nicht nur bis zu sechs separate Stereo-Bander gleichzeitig abspielte und diese auf
einen gemeinsamen Stereoausgang zusammenfalite, sondern auch die Wiedergabe-
geschwindigkeit von jedem der sechs Bander unabhangig mittels einer drei Oktaven
umfassenden Tastatur regeln konnte.” "’

" Ruschkowski:
Elektronische
Klange, S.97
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Le Cain arbeitete weiter an der Bandmaschine und verbesserte wesentliche Punkte in
Sachen Bedienbarkeit und fligte weite Bauteile hinzu.

“Bei Le Caines Konstruktion handelte es sich also um eine erstaunliche Synthese
aus Mehrkanal-Bandmaschine, wie wir sie heute kennen, und Mellotron, mit der
sich besonders fir die Arbeit mit konkreten Kldngen besondere Méglichkeiten
ergaben.”?°

Das erste und auch sein insgesamt bekanntestes Stiick, welches er auf dieser Apparatur
schuf, war “Dripsody”. Jedoch kommt dieser Komposition weitere Bedeutung zu, denn als
grofler Bewunderer der Musique Concrete, schuf er mit diesem Stilick zusatzlich auch das
bekannteste und meist zitierte Stiick dieser interessanten musikalischen Bewegung.

Le Caine hatte in seinem Heimstudio auflerdem die Madglichkeit geschaffen, all seine
Entwicklungen untereinander zu kombinieren. Er konnte jede seiner Apparaturen in Ver-
bindung mit einer weiteren benutzen oder je nach Bedarf den Ausgang der einen, als
Eingangssignal fir die andere verwenden. Die Verwendung einzelner Bauteile oder Bau-
teilgruppen dieser Instrumente in verschiedenen Szenarien mit vollig zweckentfremde-
ter Vorhergehensweise, war ebenfalls stets gegeben. Le Cain war in jeder Hinsicht ein
wirklich herausragender Visionar im Bereich der elektronischen Musikinstrumente und
seiner Zeit weit voraus.

Le Caine wurde beauftragt, das Studio fur elektronische Musik der Universitat von Toron-
to zu gestalten, doch lehnte er diesen Wunsch ab. Stattdessen machte er viele Vorschlage
zur Umsetzung des Vorhabens und so konnte 1959 das University of Toronto Electronic
Music Studio (UTEMS) eréffnet werden. Uber diese Verbindung lernte er Gustav Ciama-
ga, den zweiten Leiter des UTEMS kennen, durch welchen er indirekt Einfluss auf die
Entwicklungen von Robert Moog nahm. Moog stand mit Ciamaga in regem Austausch be-
zlglich seiner Entwicklungen und konnte somit auch von den Erfahrungen Ciamagas, mit
der ihm sehr vertrauten Arbeit Le Caines, profitieren. Gegen Ende der finfziger Jahre
schafften es Wissenschaftler der Vereinigten Staaten Amerikas, Rechenmaschinen erste
Klange zu entlocken. Gegen Ende der sechziger Jahre entstand am NRC ein erstes com-
puterbasiertes Musiksystem, welches jedoch der EDV Abteilung und somit nicht mehr Le
Caine unterstand und seine Abteilung musste sich dieser EDV Abteilung aus rein wirt-
schaftlichem Interesse unterordnen. Le Caine entwickelte im folgenden Jahr eine poly-
fone Version des Sackbut, das “Polyphone”, welches den ersten polyphonen Synthesizer
darstellt. Die leichte Bedienbarkeit und ausdrucksstarke Spielweise des Sackbut wurde
beibehalten und in verschiedenen Kriterien erweitert.

“Es gab zu dieser Zeit nichts Vergleichbares. Die ersten kommerziell hergestellten
polyphonen Synthesizer von Tom Oberheim und Robert Moog folgten erst fiinf Jahre
spater. Leider verhinderten Inkompetenz einer Herstellerfirma und langjahriger
Streit um die Rechte die Serienproduktion des Polyphone.” ?!

20 Ruschkowski: Elektronische Klange, S.100
21 Ruschkowski: Elektronische Kléange, S.108-109

Dies stellte zugleich den Abschluss Le Caines wissenschaftlichen Schaffens dar, bevor er
1977 an den Folgen eines 1976 verursachten Motorradunfalls starb.

c.) EXKURS - Musikalische Avantgarde

Die Avantgardisten friher elektronischer Klange und Musik finden sich in der Musique
Concrete, sowie der Kdlner Schule. Beide “Stilrichtungen” entwickelten sich circa 1950.
Wahrend die Musique Concrete als stilpragendes Mittel die Arbeit am konkreten Klang
mittels spezieller Kompositionstechniken in den Vordergrund stellte (Alltagsgerdusche,
extra aufgenommene Gerdusche wie Wassertropfen usw.), widmete sich die Kélner Schu-
le zunachst ausschlieBlich der Bearbeitung und Wiedergabe synthetisch erzeugter Klan-
ge. In Amerika entwickelte sich derweil die Music for Tape, welche der Auffassung war,
dass eine Trennung des Ausgangsmaterials nicht vorherrschen sollte.

- g r— T e S
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c.1) Musique Concrete

Der Name, der die Musique Concrete begriindet, ist Pierre Schaeffer. Er war es, der ver-
schiedene Kiinstler um sich herum versammelte und zu einem avantgardistischen Mu-
sikstil mittels neuester Musik- und Medientechnik antrieb. Im Prinzip beschaftigte sich
dieses Kinstlerkollektiv mit Techniken der Tongestaltung die heute als Sampling bekannt
sind. Unter diesen Kinstlern waren beispielsweise Pierre Henry sowie Karlheinz Stock-
hausen, welche neben weiteren Kiinstlern aus Deutschland, Frankreich und Amerika, als
Wegbereiter fir die moderne elektronische Musik gelten. Die Unterdrickung der Avant-
garde durch die Nationalsozialisten und der damit einhergehende Stillstand der Kunst
vieler verschiedener Bereiche nahm erst weit nach dem zweiten Weltkrieg ein Ende.
Schaeffer, der damals Rundfunkingenieurwesen studierte, machte es sich jedoch schon
wahrend der NS Zeit zur Aufgabe, diese Unterdrickung nicht zu tolerieren. So forschte
er weiter und widmete sich spater immer konkreter der Aufnahme, Analyse, Bearbeitung
und Interpretation von Alltagsgerauschen, welche er zu Klangkollagen vereinte.

Diese Alltagsgerdusche (von S. Klangobjekt genannt / object sonore] wurden mit Mikro-
fonen vorerst auf Schallplatte aufgenommen. Schaeffer entwickelt eine Analysemethode
und klassifiziert diese Klangobjekte, um deren Eigenheiten durch gezieltes Horen zu er-
fassen.

“Erforderlich dafiir ist das von Schaeffer proklamierte ,reduzierte Héren" [écoute
reduit], das den Klang - ungeachtet seiner realen Herkunft - als rein phdnomeno-
logisches Objekt begreift. Die Aufmerksamkeit wird dabei auf die Eigenschaften
der Klanges gelenkt, nicht aber auf seine Ursache. Dieser an Husserls Phanome-
nologie orientierte Ansatz versucht, den betrachteten Gegenstand losgelost von
seinem Bedeutungskontext als Ding-an-sich zu erfassen und seine innere Struktur
als Feld von Méglichkeiten zu erfahren, die kompositorisch herausgearbeitet
werden konnen. Mit anderen Worten: Ein Klangobjekt wird als parametrisierbare
Struktur aufgefasst — zusammengesetzt aus Eigenschaften wie Materie, Form,
Kornigkeit und Bewegung - welche als Variable verandert werden kénnen. Durch
partielle und vollstandige Verdnderung dieser Bestimmungsgréfien lassen sich
unzdhlige Strukturvarianten ableiten, die in unterschiedlichen Verwandtschafts-
verhédltnissen zueinander stehen.” #

Der tatsachliche Ursprung der Musique Concrete wird heute einer Radiosendung des
Franzésischen Rundfunk (RDF) zugeschrieben, bei dem Schaeffer sein spartanisches,
aber dennoch futuristisches Studio errichten konnte. Am 5. Oktober 1948 sendet der Pari-
ser Rundfunk in einer Radiosendung namens Concert des Bruits, Schaeffers “Cing études
de bruits”. Dies ist die Geburtsstunde der Musique Concrete. Das Programm besteht aus
5 Studien zu Gerduschen, wobei dies auch der Ubersetzung des Titels entspricht. Das
wohl bekannteste Stlick der Studien ist der erste Satz, welcher aus den Gerauschen eines
Bahnhofs, sowie den dort verkehrenden Dampflokomotiven, erschaffen wurde.

22 http://www.essl.at/bibliogr/wandlungen-elak.html

Der zweite Satz ist gepragt von Klangen und Gerauschen, deren Ursprung Spielzeugteile
und perkussive Instrumente sind. Nummer drei und vier bestehen ausschlief3lich aus Pi-
anoaufnahmen und Nummer funf ist eine Collage aus verschiedenen Klangen, darunter
Piano, Sprache, Gesang, Bootsgerausche und Gerausche von Kiichenutensilien.

"Am 18. Marz 1950 fand dann das erste 6ffentliche Konzert konkreter Musik in
der Ecole Normale de Musique statt. Da in der Anfangszeit des ,Club d’Essai”
auflerhalb Deutschlands noch keine Tonbandmaschinen zur Verfligung standen,
wurden die Gerdusche auf Schallplatten festgehalten und in einem Arbeitsgang
aus bis zu acht Schallplatten gleichzeitig abgemischt. Bei der Bearbeitung dieser
Kldnge, die einfache Alltagsgerdusche waren, handelte es sich um deren Transfor-
mation und collagenartige Kombination. Asthetisch erweist sich die frilhe Musique
concrete damit als Vorstufe zum Horspiel und der radiophonen Collage.” %

Schaeffer war es stets sehr wichtig, die Musique Concrete von der klassischen, sowie al-
len anderen Arten von Musik abzugrenzen. So entstand auch der Name der Musique Con-
crete. Das Konkrete, in diesem Falle die zugrundeliegende Aufnahme eines Objekts bzw.
das vorliegende Ausgangsmaterial, wird durch die Kompositionstechnik ins Abstrakte ge-
fihrt. In der klassischen Musik wird jedoch genau entgegengesetzt vom Abstrakten (z.B.
der Idee eines Komponisten) zum Konkreten (z.B. Notenschrift fiir Orchestermusiker, das
aufgeflhrte Stiick an sich) gearbeitet. Schaeffer wollte somit auch die konventionelle Un-
terteilung von Komponist und Interpret eines Musikstiickes aufbrechen. Die verwendeten
kompositorischen Techniken, die hier Anwendung fanden, waren vorerst nur mihselig
mittels Phonographen und Plattenspieler umzusetzen, wurden aber im Verlauf der Jahre
von Magnetband ibernommen. Dadurch wurde nicht nur deren Umsetzung stark verein-
facht, sondern auch die Tiefe und Prazision der Arbeitsweise nahm zu.

Eines der wichtigsten Werke der Musique Concrete ist das schon erwahnte Stiick “Drip-
sody” von Hugh Le Cain welches 1955 erschien. In dem Stiick verwendete Le Cain den
Klang eines selbst aufgenommenen Wassertropfens und verandert ihn mittels der da-
maligen tontechnischen Madglichkeiten zu verschiedensten Gerauschen. Pitch, Reverse,
Tape Delay, Echo, Timestretch und veranderte Playrate waren neue Techniken, die nun
durch das Aufkommen von Magnetband angewendet werden konnten. Der urspriingliche
Tropfen wurde in einer metallenen Schiissel mit einer Pipette erzeugt und aufgenommen.
Nach einer halbstiindigen Aufnahmezeit selektierte Le Cain einen Tropfen und begann mit
der kompositorischen Arbeit des Stiickes.

“Le Caine wrote down rhythmic figures he felt stimulated the sound of water drops
then he decided how loud to make each figure, writing down a corresponding
decibel number. He correlated the time values of the rhythms with different lengths
of tape.” %

2 https://de.wikipedia.org/wiki/ Elektronische_Musik#%E2%80%9EMusique_concr%C3%A8te%E2%80%9C_aus_Paris
% https://en.wikipedia.org/wiki/Hugh_Le_Caine#Dripsody
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“Le Caine spent one night manipulating his initial ,drop” sound. The overall work
could be considered programmatic, it is similar to the ebb and flow of a rain shower.
There are various versions since he added a stereo mixing system to the multi-track.
Dripsody is one of the most frequently played examples of musique concréte, but
Le Caine remained modest. Once when asked why he chose the name Dripsody he
replied, . Because it was written by a drip.”” %°

Ein weiteres bemerkenswertes Werk der Musique Concreéte ist Pierre Henry’s “Messe
pour le temps présent”. Pierre Henry wird aufgrund dieses Werkes mit 5 Stiicken als eine
der Vaterfiguren des Techno und somit aller elektronischer Tanzmusik (EDM] verehrt. Bis
sich die elektroakustische Musik in friihe Formen von Techno wandelte, sollten allerdings
noch einige Jahre vergehen. Die 5 Stiicke sind Klangkollagen wie sie in der Musique Con-
crete Ublich sind. Allerdings vermischte Henry die chaotisch wirkenden Elemente immer
wieder mit rhythmischen Passagen, Basslines oder den Klangen kompletter Funk-, Jazz-
oder Rockcombos, was seine Kunst definitiv massentauglicher machte. Henry arbeitet
stark daran, die Grenzen zwischen Rockmusik und elektronischer Musik zu verwaschen,
was hier eindeutig gehort werden kann.

Der erste Part “Prologue” beginnt mit einem
schrillen Sound gefolgt von Drums ahnlich
denen von Jazz Drummern. Nach und nach
setzen Bassline sowie Blasinstrumente
und E-Piano ein. Die Melodie und Rhythmik
erinnert ein wenig an die Asthetik beim pat-
ternbasierten Arbeiten. Mit einem harten
Schnitt wechselt die Stimmung und wieder
erklingen schrille Klange sowie ein tonal
absteigender Sound, der an den Clockwork
Orange Soundtrack erinnert.

Der zweite Teil mit dem Namen “Psyché
Rock™ ist mittlerweile zu einem Standard-
werk der Popkultur geworden. Nach einem
kleinen Intro mit Glitchahnlichen Sounds,
setzt die Hauptmelodie, ein welche fir
Matt Groenings erfolgreiche Cartoonserie
“Futurama” Pate stand. Die Glitch Sounds
entwickeln sich hier weiter. Es findet wie
zuvor keine harte Trennung statt, sondern
ein miteinander. Die Klange werden extre-
mer, aber sind der treibenden Rockmusik
gegeniber nie zu domianant.

Abb. 7

2 https://en.wikipedia.org/wiki/Hugh_Le_Caine#Dripsody

Ein Glockenspiel und die verzerrten Klange konkurrieren um die Lead-Position, lassen
sich gegenseitig jedoch stets genug Raum zum Agieren. Das Lied endet genau wie es
begonnen hat mit nun wieder weicheren, unverzerrten Glitch Sounds. Der dritte Part “Je-
richo Jerk” wird dominiert von einem anfanglich sehr hohen elektronischen Sound, der in
einer Art Arpeggiofigur tiefer wird und Uber den gesamten Song verteilt immer wieder zu
horen ist. Dabei ist zu bemerken, dass das Stiick in seiner Klangasthetik ebenso sehr an
patternbasierte Arbeitsweise erinnert, was ganz offensichtlich Tape Loops, als wichtigen
Teil der kompositorischen Arbeit Henry’s ausweist. Im Gegenzug dazu spielt eine E-Piano
Melodie frei Uber das ganze Stiick. Abgeschlossen wird wieder mit den eroffnenden Klan-
gen der dominierenden Arpeggiofigur sowie weiteren elektronischen Klangen.

Der vierte Teil “Teen Tonic” erinnert sehr an den dritten Teil, wobei hier eine Art Lead
Sound generiert wurde der stets zu horen ist. Klanglich hort es sich an, als ob hier ein
recht schneller LFO die Verstarkung moduliert um eine Art Flattern im Sound zu erzeu-
gen. AuBBerdem wird der Sound uber das gesamte Stick immer wieder in wellenartigen
Figuren in der Frequenz moduliert, um mehr Variation zu erzeugen. Die typische 60’s
Fahrstuhlmusik mit lassigen Drums und perkussiven Gitarren und E-Pianos sowie ruhi-
ger Bassline sind allerdings nicht nur Beiwerk, sondern Ubernehmen klar die Fihrung.
Perkussive synthetische Klange in hohen Lagen, ahnlich einem Echolot, tragen ebenso
zur Rhythmik bei. Trotz des markanten Sounds sind diese aber eher zweitrangig. Das Ou-
tro wird wieder vom Sound ibernommen, der auch das Intro dominiert.

“Too Fortiche” ist der fiinfte und letzte Part des Werkes. Im Grunde handelt es sich hier-
bei um einen typischen 60°s Rocksong, liber den verschiedene synthetische Sounds er-
klingen. Sweep Sounds mit viel Delay sind immer wieder in verschiedenen Varianten zu
horen. Spater setzen weitere Sounds ein, welche an moderne Lasersounds erinnern. Ab
und zu werden die Klange mit verschiedenen Effekten versehen, um etwas Abwechslung
zu bringen. Das Ganze scheint eher atonal. Der Rocksong lauft unbeirrt weiter und nach
dem Ende erklingen nochmal die vier Sounds welche im ersten Part an Clockwork Orange
erinnern. Insgesamtist dies der schwachste Teil des Werkes. Er scheint den vorangegan-
genen Sticken gegeniber wenig ideenreich, wobei die Effektierung fir damalige Verhalt-
nisse durchaus als innovativ zu bezeichnen ist.

Die Musique Concréte stand stets in direkter Konkurrenz zur Kélner Schule, woraus sich
tber die Jahre auch ein regelrechter Glaubenskrieg entwickelte. Letztendlich musste sich
Schaeffer jedoch geschlagen geben.

“Die Komponisten, die Anfang der 1950er-Jahre der Groupe de Recherches de
Musique concrete [die 1951 aus dem Club d’Essai hervorgegangen war] nahe-
standen, haben durchaus versucht, in die Musique concréte kompositorische
Ordnungsprinzipien einzufiihren, konnten sich aber zundchst nicht gegen die
Gerduschkonzeption Schaeffers durchsetzen. 1954 realisierte Edgar Varése als
Gast die Tonbénder fiir seine Komposition Déserts. Erst ab 1956/57 entstanden
Arbeiten von Luc Ferrari, lannis Xenakis, Francois Bayle und anderen,
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die in viel stdrkerem Malle kompositorische Gesichtspunkte und sp&ter sogar
serielle Prinzipien in den Vordergrund stellten. Folgerichtig gab Schaeffer den
Begriff ,Musique concréte” nun zu Gunsten von ,elektroakustischer Musik“ auf
und benannte auch seine Groupe de Recherches de Musique concréte 1958 in
Groupe de Recherches Musicales um.” %

c.2) Kolner Schule

Das Studio fur elektronische Musik des Nordwestdeutschen Rundfunks wurde 1957 in
Koln gegriindet. In Europa war es, wie schon erwahnt, neben der Musique Concrete aus
Paris, maf3geblich an der Entwicklung elektronischer Musikstile beteiligt. Die Grinder-
vater des Studios waren Werner Meyer Eppler, Robert Beyer, Fritz Enkel, Herbert Ei-
mert sowie der damalige Intendant des NWDR, Hans Hartmann.

Eppler war 1950 am Institut fir Phonetik und Kommunikation der Universitat Bonn be-
schaftigt und forschte dort an synthetischen Klangen. Durch seine Vortrage bei den Darm-
stadter Ferienkursen fir neue Musik begeisterte er den jungen Komponisten Karlheinz
Stockhausen sehr fiir die Verwendung synthetischen Klangmaterials. Zusammen mit dem
Tonmeister Robert Beyer hielt er verschiedene Vortrage zu Themen der elektronischen
Musik und Synthese. Der Tontechniker Fritz Enkel war letztendlich fiir den Bau des Stu-
dios verantwortlich. Der erste Leiter war der Komponist und Musikwissenschaftler Her-
bert Eimert. AuBerdem waren Friedrich Trautwein und Harald Bode, welche ebenfalls
in der Kolner Region lebten, mafigeblich an der Verwirklichung der Erstausristung des
Studios beteiligt. Beide entwickelten jeweils spezielle Versionen ihrer Instrumente fir
das Kolner Studio. Trautwein stellte eine modifizierte Variante des Trautoniums, das Mo-
nochord, zur Verfigung und Bode konfigurierte eine spezielle Variante des Melochord.
Da solch ein Studio nicht mit 2 Instrumenten betrieben werden kann, wurden weitere
Geratschaften angeschafft. Als zusatzliche Signalquellen kamen Rauschgeneratoren und
Schwebungssummer zum Einsatz. Die Klangformung konnte mittels verschiedener Fil-
tertypen, Ringmodulatoren und Verzerrern realisiert werden. Auflerdem standen Patch-
bays und Mischpulte fur flexible Routingmoglichkeiten bereit. Aufgenommen wurde das
Ganze auf Tonbandgeraten. Oszilloskope dienten zur Visualisierung des Klangmaterials.

“Weil ganz zu Beginn Monochord und Melochord noch nicht vorhanden waren -
wohl aber Tonbandgeréate - beschrankten sich Robert Beyer und Herbert Eimert
auf Klangmaterialien, die Meyer-Eppler in Bonn hergestellt hatte. Meyer-Epplers
Béander wurden bearbeitet und gemischt. Hiermit konnten Beyer und Eimert zwar
noch nicht eigenstiandige Musik erzeugen, doch wesentliche Erfahrungen im Um-
gang mit der von Meyer-Eppler entwickelten Verfahrensweise machen. Als das
Studio schliefllich die oben beschriebene Form angenommen hatte, produzierten
Beyer und Eimert - zusammen und alleine - einige Klangstudien. Diese Studien
machen einen sehr freien Eindruck und verraten eine gewisse Unbekiimmertheit
bei ihrer Produktion. Wer die Klangfarben analoger Synthesizer kennt, wird hier so

% https://de.wikipedia.org/wiki/Elektronische_Musik#%E2%80%9EMusique_concr%C3%A8te%E2%80%9C_aus_Paris

manchen vertrauten Ton héren konnen. Wahrend Beyer ziemlich zufrieden mit den
Ergebnissen gewesen zu sein scheint, war der strengere Eimert mit diesem impro-
visatorischen Spielen und Zusammensetzen nicht einverstanden. Eimert wollte
das Kompositorische in der elektronischen Musik etablieren. Diese Meinungsver-
schiedenheit flihrte ein Jahr spater zum Ausscheiden Beyers aus dem Studio.” %’

Karlheinz Stockhausen war ebenfalls eine wichtige Figur in Bezug auf das Studio fir elek-
tronische Musik. Der Komponist, der wahrend des Studiums auch in Pierre Schaeffers
Studio Werke im Stile der Musique Concrete erstellte, kam 1952 voller Erfahrungen und
Ideen zuriick nach Deutschland. Ab diesem Zeitpunkt widmete er sich dem Gedanken der
elektronischen Musik und ebenso dem der seriellen Kompositionsweise. Die Vorstellung
eine in allen Parametern bestimmbare neue Musik zu erschaffen, traf Mitte der 50er Jah-
re durchaus die Vorstellungen der kiinstlerisch veranlagten Komponisten und Musiker.
Die Aufbruchstimmung nach Kriegsende und der Wunsch nach Kunst, die frei von Propa-
ganda der NS Diktatur war bzw. iberhaupt wieder freie Kunst erschaffen zu konnen, wur-
de deutlich spirbar. Auch wurde somit der Wunsch nach neuen “unbefleckten” Klangen
grofler, welche keine Tradition hatten. Der perfekte Ort fir derartige Experimente war
ganz klar das Studio fir elektronische Musik, das somit wiederum in das Interesse der
musikalischen Avantgarde riickte. Neben Stockhausen waren viele weitere Komponisten
im Studio unterwegs. Gyorgy Ligeti, Gottfried Michael Koenig sowie Mauricio Kagel, um
nur einige Namen zu nennen. Diese angestrebte neue Musik wurde von Stockhausen wie
folgt beschrieben. Sie “[...] ist eigentlich weniger die Folge eines klanglichen Ergebnis-
ses eines Denkens und Fihlens moderner Komponisten [(das ist sie zwar auch), sondern
vielmehr eine Musik, die selbst denjenigen, die sie finden, die sie entstehen lassen, un-
heimlich, neu, unbekannt ist.” 2 Anhand dieser Definition ist leicht vorstellbar mit welch
radikal kiinstlerischem Ansatz hier gearbeitet wurde.

Was aber unterscheidet die Musik aus Koln von der aus Paris? Wie schon erwahnt, stan-
den beide Studios in direkter Konkurrenz zueinander. Auch war man unterschiedlicher
Meinung, was unter dem Begriff elektronische bzw. synthetische Musik Uberhaupt zu
verstehen ist. Der Streitpunkt, um den es hauptsachlich ging, war das zur Komposition
verwendete Ausgangsmaterial, denn die anschlielende Be- und Verarbeitung lief ja man-
gels tontechnischer Diversifikation in beiden Lagern ahnlich ab. Wahrend die Pariser der
Meinung waren, dass jede Musik vom Konkreten ausgehen sollte, namlich dem Klang oder
Gerausch und dass alle Klange und Gerausche an sich schon Musik sind, waren die Kolner
der Meinung, dass eine neue Musik nicht aus bereits existierendem Ausgangsmaterial be-
stehen kann. Sie nannten die Pariser Arbeitsweise abwertend eine Bastelei an Klangen,
woraufhin aus Paris der Vorwurf kam, Musik sei keine wissenschaftlich bestimmbare
Ansammlung an Formeln. Auf der einen Seite Musik, die ahnlich heutigem Sampling ent-
springt, auf der anderen Seite die eher klassische Komposition mit neuen technischen
Mitteln der Synthese.

7 https://de.wikipedia.org/wiki/Studio_fiir_elektronische_Musik_[(Kdln)
28 Feige, S.17 nach Stockhausen
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“Bei allen Differenzen muss man aber sagen, dass sich die Lager nie absolut
gegenlber standen. Stockhausen und Boulez zum Beispiel hatten ja beide in Paris
die Studiotechnik tiberhaupt erst kennengelernt und hatten dort auch Stiicke kom-
poniert. Und Stockhausen war es dann auch, der mit seinem epochalen ,Gesang
der Jinglinge” 1955-56 beide Gedankengebdude zum Einsturz brachte - hier hatte
er es ndmlich geschafft, dass man gar nicht mehr richtig erkennen konnte, was
jetzt eigentlich der Ursprung des Klangs war: die Aufnahme des singenden Jungen
oder ein Tongenerator. Und wenn man nicht mehr unterscheiden kann, ob konkretes
Material [singender Junge] oder Elektronik verwendet wird, dann kann man auch
gleich beides benutzen.” %

Zugleich ist Stockhausens “Gesang der Jiinglinge im Feuerofen”, so der eigentliche Titel,
eines der wichtigsten Werke der Kélner Schule. Es beschreibt das Buch “Daniel” des al-
ten Testaments. Die Thematik um die Hinrichtung der drei Juden durch Nebuchadnezzar
in einem Feuerofen war, selbst bei Verwendung in einem kiinstlerischen Beitrag, so kurz
nach Ende des zweiten Weltkrieges, hochst brisant. Die Musikjournalistin des Deutsch-
landfunks, Eva Blaskewitz, beschreibt das Stiick folgendermafien:

“Kldnge wie Organismen. Sie wandern durch den Raum, sie schwellen an, verschmel-
zen und verglimmen, Klange wie unter Wasser, schwebende Kldnge, pochende
Kldnge. Und: Eine helle Knabenstimme, vertraute Tone, die aus diesen manchmal
unheimlichen Klangmassen auftauchen.

.Preiset den Herrn”

.Gesang der Jiinglinge” ist das erste Werk, das die menschliche Stimme mit elek-
tronischen Kldngen verbindet - und wie es Roman Reeger, Dramaturg der Berliner
Staatsoper, formuliert: ,.Gesang der Jinglinge' ist eigentlich fast so was - das
passt auch zum Inhalt - wie das Alte Testament der Neuen Musik. Was Stockhausen
wirklich faszinierend schafft, ist, mit ganz wenigen, sehr definierten Kldngen ein
ganzes Universum zu schaffen, das alles zwischen dem Gottlichen, wie es da heift,
bis zum ganz Handfesten, Realen, Irdischen erst mal so aufnimmt und mdéglich
macht.”

Gesungene Laute und synthetische Klange verschmelzenim, Gesang der Jiinglinge”
zu einem Kontinuum, dessen Spektrum von klar verstandlichen Worten bis zu
Gerduschen reicht. Der Vokalpart ist bis in die einzelnen Laute hinein zerlegt und
nach seriellen Gesichtspunkten neu zusammengesetzt, vermischt mit den elektro-
nischen Kldngen. Die Grenzen zwischen Musik und Sprache verschwimmen.” 3°

Weiterhin schreibt sie, die ,Verbindung von einer Knabenstimme, das Unschuldigste, was
wir so kennen in unserer Horrezeption, mit dieser sehr artifiziellen, kiinstlichen, auch
manchmal etwas sperrig wirkenden elektronischen Musik [...]” °', sei neben der Eingangs
erwahnten, skandaldosen Wahl des Inhalts, eine weiterer Bruch der klassischen Grenzen

27 https://www.bonedo.de/artikel/einzelansicht/die-geschichte-der-elektronischen-musik-5.html

% https://www.deutschlandfunk.de/stockhausens-gesang-der-juenglinge-im-feuerofen-das-alte.691 de.html?dram:article_id=360166
T https://www.deutschlandfunk.de/stockhausens-gesang-der-juenglinge-im-feuerofen-das-alte. 691.de.html?dram:article_id=360166

in der damaligen Musik. Auch die Auffiihrung des Stiickes mittels mehrkanaliger Laut-
sprecheranordnung ist als revolutionar zu bezeichnen. Sogar eine Art “God Channel” war
vorgesehen, um der raumlichen Unterteilung auch die Dimension in der Hohe zu geben.
Das Deus Ex Machina der Musikgeschichte.

Dass Stockhausen mit diesem Werk eindeutig genau das schafft, was er zum Thema der
neuen Musik erwartet, ist leicht zu erkennen. Die Wirkung, die dieses Stiick auf den Re-
zipienten austbt, lebt eindeutig vom Bekannten, den surreal wirkenden Klangen der Syn-
these und deren Verschmelzung.

Es ist neu, unvorhersehbar, beiangstigend oder auch hoffnungsvoll. Ahnliches begegnet
uns noch einmal beim Soundtrack zu “Apocalypse Now”, bei dem ebenso gekonnt mit den
verwaschenen Ubergingen zwischen Realem und Surrealem gespielt wird, um gezielt
unbeschreibliche Gefiuhle zwischen Hoffnung und Unbehagen zu erzeugen.

1963 geht Herbert Eimert in Rente und ber-
lasst Stockhausen die Leitung des Studios.
In den folgenden Jahren entstehen weitere
Werke, welche jedoch zunehmend von der
seriellen Kompositionstechnik abweichen.
Wichtiger Wegbegleiter sowie letzter Ver-
fechter der seriellen Musik war Gottfried
Michael Koenig, der um 1964 das Studio
verliel3. Die Entwicklung hin zu einer Mu-
sik, welche hauptsachlich die Modulation
von Klangen als Ziel hat, ist gut in Stock-
hausens Hymnen zu erkennen. Das Studio
wurde Anfang der siebziger Jahre noch-
mals erneuert, um dem damaligen Stand
der Technik zu entsprechen. Ende der neun-
ziger Jahre wurde das Studio geschlossen
und die gesamte Technik wartet im Haus
Modrath, der Geburtstsatte von Stockhau-
sen und heute Kunstgalerie, auf ihren Ein-
satz als Ausstellungsobjekt. AbschlieBend
ist zu sagen, dass viele der heute selbstver-
standlichen Funktionen digitaler Audio-
workstations im Studio fur elektronische
Musik des NWDR ihren Ursprung finden.
Aber auch die kunstlerischen Aktivitaten
der dort ein und ausgehenden Avantgarde,
sind noch bis heute in der modernen Musik
zu vernehmen und werden auch weiterhin
Generationen pragen.

Abb. 8
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c.3) Tape Music

In Amerika kam in der Zeit ab 1950, die “Music for Tape” (oder auch “Tape Music”) als Ge-
genstromung zur europaischen Musikavantgarde, zum Vorschein. Der wohl bekannteste
Vertreter dieses Genres ist John Cage, welcher mit seinen unvorhersehbaren Werken
als stilpragend einzuschatzen ist. Auch hier verwendete man Samples, welche direkt auf
Tonband aufgenommen wurden, um dem Gesamtwerk seine Kontur zu verleihen. Expe-
rimentelle Klangformung mittels mathematischer Algorithmen dienten zur Bearbeitung
des Klangmaterials und auch die Verwendung synthetischer Klange floss in die Werke
ein. Die "Tape Music” wurde spater von drei groBeren Lagern bestimmt. Zum einen das
Kollektiv um John Cage in New York, zum anderen das “Computer Music Center” der Co-
lumbia University sowie das “San Francisco Tape Music Center”. In letzterem kam es zum
Zusammenschluss von Morton Subotnik und Donald Buchla, welcher weitere Meilenstei-
ne in der Geschichte der elektronischen Musikinstrumente schuf.

A5 - Moog Synthesizer

a.) Robert Moog

Robert Moog ist ohne Zweifel der bekannteste Pionier der Geschichte elektronischer
Musikinstrumente. Der 1934 geborene Physiker und Elektroingenieur war stets ein be-
geisterter Musiker und genoss in seiner Jugend Unterricht in vielen Bereichen der mu-
sikalischen Ausbildung. Wahrend seines Studium begann Moog Thereminbausatze zu
verkaufen, um sich seinen akademischen Werdegang zu finanzieren. Durch den Verkauf
der Gerate lernte er Herbert Deutsch kennen und entwickelte fur ihn auf Anfrage einen
spannungsgesteuerten Oszillator und spater einen spannungsgesteuerten Verstarker,
um erzeugte Klange im Verlauf der Zeit zu manipulieren.

Als er spater eine Klaviatur entwickelte,
die diese Steuerspannung ausgeben konn-
te, war die Grundlage fur den ersten Syn-
thesizer mit modularem Aufbau gelegt. Er
prasentierte seine Entwicklungen auf der
AESConvention 1964 der Offentlichkeit und
erntete Begeisterung. Die von aufien bei-
gefugte Spannung zur Steuerung der Para-
meter der Module war der entscheidende
Punkt fir seinen Durchbruch. Weitere
Entwicklungen folgten, da Moog stets ver-
suchte, den Aspekten der Musiker gerecht
zu werden. So kam es durch den Kontakt zu

Vladimir Ussachevsky und dessen Uberlegungen zur Erweiterung der Produktpalette um
eine Vorrichtung, die heute aus keinem Synthesizer mehr wegzudenken ist. “Er wollte eine
durch Tastendruck triggerbare Einrichtung, die eine vierstufige, aus den Phasen Attack,
Decay, Sustain und Release bestehende Hullkurve hervorbringen kann, welche auf einen
existierenden Klang angewendet werden kann.” %2

Auch Ciamaga machte Vorschlage, welche heute symbolisch fir den Sound der Moog Syn-
thesizer Produktpalette stehen. Von ihm kam beispielsweise die Idee zur Erganzung eines
Tiefpassfilters. Der Sound des Moog Ladder Filter mit schaltbarer Flankensteilheit soll-
te spater zur Legende werden, an der sich andere Hersteller messen lassen missen. Er
wurde zur Messlatte in Punkto Klangqualitat und Musikalitat. Der tatsachliche Durchbruch
der Moog Synthesizer Systeme wurde schlieBlich durch die Platte “Swichted-on Bach” von
Walter Carlos (spater bekannt als Wendy Carlos z.B. Clockwork Orange / Tron] in die Wege
geleitet. Die Instrumente Moogs, welche vorerst zur Erzeugung von Klangeffekten und fu-
turistischen Sounds verwendet wurden, wurden schlagartig berihmt. Walter Carlos hatte
den Beweis erbracht, dass damit ernsthaft Musik kreiert werden konnte. Das bis 1968 eher
verhaltene Interesse an den Geraten Moogs sollte sich mit dem Erfolg der “Switched-on
Bach” Veroffentlichung schlagartig andern. Die Absatzzahlen gingen nach oben und obwohl
die Gerate fir die Studiowelt konzipiert wurden, liessen es sich Musiker nicht nehmen, den
Sound auch auf die Bdhne zu bringen.

Keith Emerson war hier Pionier der ersten Stunde. “Weniger finanzkréftige, aber deshalb
nicht minder experimentierfreudige Musiker verlangten nach einem kleineren, leichter be-
dienbaren, auch fir die Bihne tauglichen und vor allem erschwinglichen Ger&t. Moog sah
die Notwendigkeit zur Vereinfachung ein, nachdem er 1969 miterleben mufte, daf3 ein Kon-
zert abgesagt wurde, weil jemand zuvor auf die Verbindungsstecker getreten war und sich
die urspriingliche Klangeinstellung nicht mehr rekonstruieren lief3.” ** Daraufhin machte
sich Moog an die Entwicklung eines neuen, glinstigeren und tragbaren Systems und brachte
ein Jahr spater den wohl berihmtesten Synthesizer der bisherigen Geschichte der elekt-
ronischen Musikinstrumente hervor. Der Minimoog war ein monophoner, kompakter Syn-
thesizer, der nicht mehr modular ausgelegt war, dafir aber sehr kompakt wurde. Sinnvolle
Funktionen und Schaltungen wurden “pre-wired” also vorverkabelt, und konnten in ihrer
Konfiguration nicht mehr geandert werden. So ging zwar Flexibilitat verloren, aber das Ins-
trument erlebte eine eindeutige Verbesserung in Sachen Bedienbarkeit und war ohne wei-
teres transportabel. Dies traf den Nerv der Zeit.

Der nachste Schritt war es, ein polyphones Gerat zu entwickeln und so eroberte ab 1975
der Polymoog die Bihnen der Welt. Die nachste grof3e Entwicklung der Firma Moog war
der Memorymoog, welcher klanglich dem Minimoog ahnelte, jedoch die Maglichkeit besaf,
Klangeinstellungen auf bis zu 100 User-Presets abzuspeichern. Moogs Firma wurde von
verschiedenen Konzernen ver- und gekauft und musste 1984 endgiiltig die Geschafte in In-
solvenz einstellen. Die Firma erlebte einen neuen Aufschwung mit Aufkommen der Analog
Hype Welle und produziert derzeit auch wieder neue Instrumente. Die Synthesizer werden
von Musikern weltweit immer noch fir ihre Musikalitat sowie deren fantastischen Sound
gefeiert. Derzeit sind die Instrumente im oberen- bis Luxus - Preissegment angesiedelt.

32 Ruschkowski: Elektronische Klange, S.111
3 Ruschkowski: Elektronische Klange, S.116
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b.) Exkurs - Minimoog

Der Minimoog ist der Synthesizer, der die Welt veranderte. Kaum ein Instrument hat die
Entwicklung der elektronischen Musikrichtungen dermafien gepragt, wie dieser simple
Synthesizer. Er ist bekannt fur seine fetten Basse, den aggressiven Filter und seine cre-
migen Leadsounds. Wie bereits erwahnt, erkannte Moog, der seine Entwicklungen stets
auf Anfrage von Musikern voranbrachte, die Notwendigkeit zur Vereinfachung der Moog
Systeme 3C, 2C und 1C. AuBBerdem gingen die Verkaufszahlen der Systeme zuriick nach-
dem der Switched-on Bach Hype abgeklungen war. Die Entwicklung des Minimoog star-
tete circa 1969, als die Firma sich ihrem ersten Bankrott gegeniiber sah und umfasste
drei Prototypen sowie die vierte Version, das Model D, welches letztendlich in Produktion
ging. Hemsath entwickelte den Prototyp A des Minimoog. Seine Idee entstand im Laufe
der beratenden Tatigkeiten sowie wahrend den Vorbereitungen zu grof3en Konzerten, bei
denen er die Moog Systeme vorbereitete. Auch gab er einigen Kinstlern Nachhilfe bei der
Erstellung von Patches und der Bedienung der Systeme.

“Dabei bemerkte Hemsath, dass er im Grunde immer das gleiche Patch steckte und
dass man dieses eigentlich auch in einem kompakten und unkomplizierten Gerat
fest verkabeln kénnte. Er begann, sich wahrend seiner Mittagspausen im Moog-
»Schrottplatz«, wo defekte und ausgemusterte Module gelagert waren, herumzu-
treiben, suchte sich die bendtigten Teile zusammen und baute einen kleinen,
transportablen Synth ohne Patchkabel, den er »Min« taufte, der Name wurde vom
Firmenchef dann in Minimoog geandert. Seitlich vom dreioktavigen Keyboard
brachte er ein kleines Pitch-Poti an. Bob Moog war zu dieser Zeit oft geschéftlich
unterwegs oder hielt Vortrdge und war anfangs nicht wirklich begeistert von dem
Projekt; erst spater erkannte er das kommerzielle Potenzial des kompakten
Hardwired-Synths.” 3

MINIMOOG

% https://www.soundandrecording.de/equipment/minimoog-story-vom-werkstatt-schrottplatzzum-welterfolg/

Die finanzielle Lage der Firma R.A.Moog, veranlasste die zustandigen Ingenieure, darun-
ter Jim Scott, aber vor allem Bill Hemsath, welcher als federfihrend in der Entwicklung
das Minimoog anzusehen ist, einige Kunstgriffe durchzufihren.

“Bob Moog und Bill Hemsath nahmen sich die Oszillatoren des Modularsystems
und modifizierten sie fir den Minimoog. U. a. machten sie die VCOs weniger tempe-
raturempfindlich und damit stimmstabiler. Jim Scott vereinfachte Bob Moogs
Kaskadenfilter sowie den Hiillkurven-Generator und den VCA des grofien Modular-
systems, um diese Bauteile kostenglinstiger herstellen zu konnen. Ein Rechenfehler
war die Grundlage flr ein Klangcharakteristikum des Minimoogs: Bill Hemsath
berichtet in einem Interview, dass der Grund fiir die typische Ubersteuerung des
Lowpass-Filters auf einem Irrtum in den Berechnungen des Signalflusses beruht.” *®

Der erste Musiker der eine Version des Minimoog auf der Biihne einsetzte war Sun Ra.

“Ins musikalische Universum wurde der Minimoog durch das Avantgarde-Space-
Jazz-Genie Sun Ra gebeamt, welcher der erste Minimoog-User war. Sun Ra, der
sich schon seit den 50er-Jahren fir elektronische Sounds und Klangerzeuger
interessierte und neben diversen Orgeln auch den Rohren-Synth Clavioline ein-
setzte, wurde von Bob Moog eingeladen, seine Firma zu besuchen. Das komplette
14-kopfige Sun Ra Arkestra erschien und testete diverse Moog-Geréate aus. Begeistert
war Sun Ra besonders von dem kleinen Model-B-Synth; er lieh sich das Instrument
aus und verwendete es auf der Biihne und im Studio. Der Musiker und Moog-Mit-
arbeiter Jon Weiss, der spater Mick Jagger beibrachte, wie man einen Synthesizer
bedient, sah den Minimoog-Prototypen, der mittlerweile schon diverse kleinere
Defekte aufwies, bei einem Sun-Ra-Konzert in New York und war begeistert:
»He made sounds with it like you never heard in your life ... nothing was working
but it was fabulous!« Ende 1969 entstanden zwei Sun-Ra-Alben, die zu den ersten
gehdren, auf denen ein Minimoog zu héren ist (My Brother The Wind und Space
Probe, released 1970). Sun Ra setzte spéter eine Zeitlang zwei Minimoogs gleich-
zeitig ein, um duofon spielen zu kénnen.” 3¢

Am 24. Januar 1970 wurde der Minimoog Model D der Weltoffentlichkeit auf der AES
vorgestellt. Die Musikgemeinde war begeistert von dem Gerat und es wurde Uberdurch-
schnittlich gelobt. Die Verkaufszahlen stiegen rapide an und rund 13.000 Stick wurden
in der Zeit von 1970 bis zum Produktionsende 1981 verkauft. Mittlerweile kénnen auch
wieder neue Minimoog gekauft werden, seitdem die Firma Moog mit der Produktion und
Entwicklung alter aber auch neuer Synthesizer begonnen hat und so aus der Versenkung
auferstehen konnte. Die musikalischen Spuren, die der Minimoog hinterlassen hat, sind
mehr als weitreichend. Einige der wichtigsten Kiinstler, welche sehr frih die syntheti-
schen Klange des Minimoog nutzten, sollen folgend genannt werden.

Darunter befinden sich Namen wie Gary Numan, Legende des Synth Wave Pop, oder Kraft-
werk. Deren Titel Autobahn ist einer der bekanntesten, auf welchen der Minimoog standig

% https://www.soundandrecording.de/equipment/minimoog-story-vom-werkstatt-schrottplatzzum-welterfolg/
% https://www.soundandrecording.de/equipment/minimoog-story-vom-werkstatt-schrottplatzzum-welterfolg/
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zu horen ist. Parliament’s Song Flashlight, der grundlegend von der anfangs erwahnten
markanten Bassklange des Synthesizers profitiert bekommt seinen speziellen Groove vor
allem durch den Moog. Ebenso Bootsy Collins funky, Groove-basierter Sound wurde mafi3-
geblich vom Minimoog gepragt. Inspiration fir viele spatere Musiker, sowie eine der grof3-
artigsten Bands, welche der Psychodelic Rock hervorbrachte, machte ebenso intensiven
Gebrauch vom einzigartigen Sound Minimoog. Auf dem Pink Floyd Album “Wish you where
here” kann man beim Song “Shine on you crazy diamond” beispielsweise den Einsatz des
warmen Klangcharakters in Form von synthetischen Brasssounds horen. Dr. Dre, der sich
nicht zuletzt durch den Einsatz des Minimoogs von anderen Kiinstlern abhebte, wurde vor
allem durch seine funky Leadsounds bekannt. Dies pragte den Stil fir die ganze Epoche
eines Musikgenres. Sein Debutalbum “The Chronic” wurde zur Legende und entwickelte
somit den Sound des West Coast Hip-Hop weiter, zu dem was er heute ist. Keith Emerson,
die Band Yes, Manfred Mann, Karat, Trent Reznor von den Nine Inch Nails, Jean Michel
Jarre, Bob Marley, Herbie Hancock, Klaus Schulze, Vince Clark, Jordan Rudess... Die Liste
konnte ewig fortgesetzt werden und liest sich wie das “Who is Who" quer durch die
Musikbranche.

Aber was genau macht den Minimoog aus? Warum ist er so sehr beliebt? Die Antwort ist
mehr als trivial. Neben seinem exzellenten Klang ist er schlicht und einfach kinderleicht
zu bedienen. Wer sich in Punkto Bedienung beim Minimoog nicht zurecht findet, sollte
besser Blockflote spielen. Da dieses Gerat eine einzigartige Stellung einnimmt, wird der
grundlegende Aufbau kurz erklart und spater, im Grundlagenkapitel der wichtigsten tech-
nischen Bauteile sowie Konzepte, nochmals aufgegriffen und erweitert.

Der Signalfluss verlauft dem Bedienelement entsprechend von links nach rechts und um-
fasst die grundlegenden Elemente eines Synthesizer sowie einige Extras. Die Sektionen
umfassen von links beginnend die Controller Einstellungen, die Oszillator Bank, den Mi-
xer, Modifier mit Filter- und Loudness- Teil und als letztes die Output Sektion.

In der Controller Sektion lasst sich mit dem Tune Knob das Global Tuning, also Oszillator 1
einstellen. AuBerdem kann hier der Glide Wert variiert werden. Dies entspricht einem
Portamentoeffekt. Mit einem Rocker Switch links neben der Klaviatur kann die Glide-Opti-
on einund ausgeschalten werden. Der Modulation Mix Regler bestimmt, welche Quelle fir
Modulationszwecke genutzt wird. Bei einer Einstellung komplett links, wird ausschlief3-
lich Oszillator drei verwendet. Am rechten Ende der Einstellung wird das Rauschsignal
verwendet. Alle anderen Werte, blenden zwischen den Quellen Uber. Zwischen der Cont-
roller Sektion und der Oscillator Bank befindet sich ein Rocker Switch (Oscillator Modula-
tion), um die Modulation der Oszillatoren ein- und auszuschalten.

In der Oscillator Bank Sektion konnen grundlegende Einstellungen der Oszillatoren vor-
genommen werden. Die drei frei konfigurierbaren VCO’s bieten jeweils 5 verschiedene
Oktavlagen sowie eine extratiefe Lage welche den VCO als Modulationsquelle und an-
dere Effekte pradestiniert. Mit den Frequency Parametern lasst sich der Detune-Wert
fur die VCO's 2 und 3 einstellen. VCO 1 wird, wie schon beschrieben, Uiber den Tune Pa-

rameter eingestellt und bestimmt die Grundstimmung. Jeder der Oszillatoren bietet die
Wellenformen Dreieck, Sagezahn in aufsteigender Variante einer Rechteckwellen sowie
zwel Puls-Wellenformen mit verschiedenen Pulsweiten sowie einem unterschiedlichen
Mix der Harmonischen gegeniiber der Rechteckwelle. Fiir Oszillator 1 und 2 kommt eine
Wellenform hinzu welche als ein Mix aus Dreieckwelle und Sagezahn beschrieben wer-
den kann. Oszillator 3 bietet anstatt dieser hybriden Form, einen klassischen Sagezahn in
absteigender Variante. Der Rocker Switch 0SC.3 CONTROL Lost den dritten Oszillator von
der Tastatur, wobei dieser nun frei als Modulationsquelle fungieren kann.

In der Mixer Sektion lassen sich die drei Oszillatoren ein- und ausschalten sowie in der
Lautstarke regeln. Auflerdem findet sich hier die Moglichkeit, ein Rauschsignal dem Mix
hinzuzufigen. Der Benutzer kann mittels Switch zwischen weissen und rosa Rauschen
wahlen. Weiterhin kann ein externes Audiosignal eingeschliffen und in der Lautstarke ge-
regelt werden. Befindet sich kein Stecker in der External Audio Buchse wird einem Uber-
sprechen ahnlich, das Signal des Audio Out eingeschliffen. Die Lautstarke regelt nun den
Anteil mit dem das Signal zuriickgefiihrt wird. Der Mixer kann somit “liberladen” werden,
was diverse Distortion und Overdrive Variationen zulasst. Der “External Input Volume”
Regler ist dabei post “Main Output” geschalten, um diesem Feature weitere Variations-
maoglichkeiten zu ermaoglichen.

Die “Modifiers” Sektion ist zweigeteilt. In der “Filter” Sektion finden sich der 24dB/0Oktave
Moog Ladder Filter und dessen Einstellungsmdglichkeiten. Der Regler “Cutoff Frequen-
cy” lasst die Grenzfrequenz des Filters variieren. Der “Emphasis” Regler bestimmt, wie
stark das Signal in den Filter rickgefihrt wird und erzeugt somit eine Resonanz im Be-
reich der Cutoff Frequenz. Auflerdem finden sich Regler fir Attack, Decay, Sustain und
Uber einen Switch im “Controller” Bereich kann auch die Releasezeit eingestellt werden.
Die Hillkurve bezieht sich nur auf den Filter. Ein weiterer Regler bestimmt die Starke der
Anderungen, welche das Signal durch die Filtereinstellungen erfahrt. Zwischen dem Mi-
xer und dem Filter findet sich ein Kippschalter fir das Einschalten der Modulation, welche
so Uber das Modwheel gesteuert werden kann, sowie zwei Kippschalter fir Keytracking.
Die Starke der frequenzabhangigen Veranderung der Cutoff Frequenz lasst sich hier in
drei Stufen variieren.

In der “"Loudness Contour” Sektion findet sich die Einstellung der Verstarker-Hillkurve.
Wie fir den Filter ist sie in Attack, Decay, Sustain und auch in der Releasezeit regelbar.
Letzteres ist ebenfalls Uber den Decay Schalter in der Controller Sektion moglich.

In der Main Output Sektion findet sich ein Rocker Switch als Mute-Funktion, der Main
Lautstarkeregler sowie ein Kippschalter fir ein 440Hz Test-/Stimmsignal, welches am
Audioausgang und am Kopfhorerausgang anliegt, der sich, wie der entsprechende Laut-
starkeregler, ebenso hier befindet.
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A6 - Vom Buchla System
zum Digitalen Synthesizer

a.) Buchla Synthesizer

Donald Buchla war ein studierter Physiker, Musiker sowie Physiologe, aus Kalifornien. Mor-
ton Subotnik und Ramon Sender vom “San Francisco Tape Music Center” waren es, die auf
ihn aufmerksam wurden. Im Zuge der Realisation ihrer musikalischen “Black Box”, welche
quasi eine Art Multitool fiir Musiker darstellen sollte, stielen Sie auf Buchla, der ebenso
technisch wie musikalisch versiert war. Er realisierte einen Prototyp in der gewlinschten
Bauweise und entsprechenden Funktionen innerhalb nur einer Woche. Allerdings stellte
sich heraus, dass die |dee nicht praktikabel war. Die Zusammenarbeit fiihrte jedoch zur
Weiterentwicklung der Idee.

Um 1962 entwickelte Buchla den ersten Prototyp eines Instruments, welches in der Lage
war, Uber zwei berihrungsempfindliche Kontakte Tape Loops auf Tastendruck abzuspielen.
Die mihsamen Schnitttechniken, die von der Music Concréete eingesetzt wurden, sollten so
umgangen werden. “Zur weiteren Ausstattung von Buchlas Prototyp-System gehérten be-
reits mehrere spannungsgesteuerte Oszillatoren mit Sinus-, Sdgezahn- und Rechteckwel-
len, weifles Rauschen als Signal- und Modulationsquelle, spannungsgesteuerte Filter, die
als Hoch-, Tief- und Bandpass verwendbar waren, mehrere spannungsgesteuerte Verstar-
ker, Hillkurvengeneratoren, Spannungsprozessoren, Mixer flir Audio- Steuerspannungen,
eine Steuerung, bei der mit Hilfe eines Joysticks Klange im Auffiihrungsraum Bewegungen
zwischen verschiedenen Lautsprechern ausfiihren konnten, und - erstmals lberhaupt - ein
Sequenzer, wobei Buchla gleich drei Stiick davon, zwei achtstufige Modelle sowie ein 1éstu-
figes Exemplar, integrierte.” %’

Nach weiteren Verbesserungen und Entwicklungen konnte 1964 eines der ersten modula-
ren, aber vor allem auch transportablen, Syntesizersysteme weltweit vorgestellt werden.
Die Buchla 100 Series war den Mitstreitern in vielen Punkten voraus. “Diese erste Buch-
la- Entwicklung verfiigte tUber Funktionen, wie sie Moog erst im Laufe der folgenden Jah-
re oder lberhaupt nicht in sein Synthesizer-System integrierte, beispielsweise lber das
berihrungsempfindliche Keyboard (Touch Controlled Voltage Source Model 112), bei dem
entsprechende Tasten eine von zwolf vorgewéahlten Steuerspannungen aktivierten, die je-
weils an zwei verschiedenen Ausgdngen vorhanden waren; eine dritte Steuerspannung war
vom Fingerdruck abh&ngig, eine vierte erzeugte fiir die Zeit der Beriihrung eine pulsierende
Spannung zur zeitlichen Tonsteuerung. Eine weitere zukunftsweisende Einrichtung, Uber
die nur die Konstruktionen von Buchla verfiigten, war der sogenannte Harmonic Generator
[Model 148]. Er erzeugte eine zwischen 5Hz und 5kHz liegende Grundfrequenz und dazu die
ersten neun Obertone. Die Grundtonhéhe war durch eine Steuerspannung kontrollierbar
und erlaubte so die gezielte Hiillkurvenbeeinflussung individueller Obertonanteile.” 3¢

% Ruschkowski: Elektronische Klange, S.123

Abb. 11

Die “100 Series” Systeme waren auch die ersten Synthesizer, welche komplexe Wellenfor-
men realisieren konnten. Buchla trieb die Entwicklung seiner Systeme weiter voran und
konnte Anfang der Siebziger dann das Nachfolgermodell, die “200 Series”, vorstellen. Diese
war im Prinzip eine stark liberarbeitete Version der Module der “100 Series”, aber auch ein
paar neue Module wurden veroffentlicht. Der nachste Entwicklungsschritt Buchlas bezog
die aufkommende Digitaltechnik mit ein. Mitte der siebziger Jahre entwickelte er das “300
Series” System, welches unter anderem 24 digitale Oszillatoren und neue Speichermaglich-
keiten fir Klangeinstellungen besal3. Es war ein erstes hybrides System, welches auch die
Anbindung der bereits vorhandenen “200 Series” Module erlaubte. Im ndchsten Schritt, der
“400 Series”, war die Mikroprozessortechnik genutzt worden, um weitere Aspekte der Be-
dienung zu verbessern. So konnten mittels Monitor beispielsweise Noten editiert, aber auch
die meisten Parameter zur Klangeinstellung vorgenommen, beziehungsweise dargestellt
werden. Musikgruppen wie Jefferson Airplane und Pink Floyd nutzten unter anderem die
Systeme von Buchla und hatten somit groflen Einfluss auf die modernen Genres dieser Zeit.

Ahnlich der Technik des Buchla Prototypen, war das zur gleichen Zeit in Entwicklung be-
findliche Mellotron aufgebaut. Die Klangerzeugung kam hier allerdings komplett vom Band.
Urspringlich wurde es von Harry Chamberlin entwickelt und unter diesem Namen ver-
kauft. Das Instrument wurde spater von einem Mitarbeiter Chamberlins als dessen eigene
Erfindung unrechtmaflig an einen englischen Hersteller verkauft. Seitdem gibt es in Europa
das sogenannte Mellotron. Im Prinzip handelt es sich dabei um einen “Sample Player”, des-
sen Samples von Magnettonbandern kommen. Jeder, der in irgendeiner Weise Popmusik
konsumiert, hat bereits ein Mellotron gehort. Die Streicher im “Rain Song” von Led Zepplin,
“And you and |” von Yes oder die Flote aus “Strawberry fields forever”. Das Chamberlin bzw.
Mellotron wurde Uber mehrere Jahre weiterentwickelt. Letztendlich und musste sich die-
ses Instrument gegen Mitte der siebziger Jahre einer neuen Musiktechnologie unterstellen.
Die Digitaltechnik war im Kommen.
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b.) Digitaltechnik im Vormarsch

Einer der ersten digitalen Synthesizer, welcher als absoluter Welterfolg zu beschreiben
ist, ist der “Yamaha DX7". Yamaha veroffentlichte den “DX7" 1983 und ab diesem Zeitpunkt
horte man diesen Synthesizer iiberall. Er definiert den Sound einer ganzen Ara und stellt
in vielen Punkten die Grundlage dafiir dar, wie Synthesizer heutzutage benutzt werden.
Die Technik hinter der Synthese des “DX7" hat Ihren Uhrsprung im Jahre 1967. Professor
John Chowning entwickelte in diesem Jahr den Basis Algorithmus fur die FM-Synthese.
Nachdem Chowning seine Entwicklung an Yamaha verkauft hatte, dauerte es also noch
15 Jahre bis zur Serienreife eines Gerats mit dieser Technologie. Der “DX7" war der Syn-
thesizer der achtziger Jahre und es gab kaum eine Hitsingle ohne die markanten Sounds
dieses Klassikers. Ein Grund fir den groBen Erfolg war die Flexibilitat der Sounds, sowie
deren detaillierte Moglichkeiten zur Feinabstimmung. So konnten viele der teuren, grof3en
und schweren elektroakustischen Instrumente wie beispielsweise Rhodes, E-Piano oder
Orgeln einfach simuliert werden. Das Ganze konnte gegeniiber den herkommlichen Syn-
thesizern zu einem unschlagbar ginstigen Preis von jedermann erworben werden. Ge-
paart mit den vielen weiteren neuen Madglichkeiten, die die Digitaltechnik mit sich brachte,
war ein Erfolg also vorprogrammiert. Europe, Berlin, A-Ha, Billy Idol, Peter Gabriel, Mr
Mister, Axel F, Erasure, Alphaville, Bee Gees, Commodores, Elton John, Kylie Minogue,
Madonna, Queen, Silent Circle, Genesis, Tina Turner, Kenny Loggins, die Liste der Kiinst-
ler ist endlos. Whitney Houstens “Didn’t we allmost have it all” war so erfolgreich, dass
viele moderne Synthesizer immer noch derartige DX7 Klange in deren Presets haben.
Eine weitere Neuerung war die Moglichkeit, Sounds in den RAM oder auf externe Cart-
ridges zu speichern und am heimischen Computer weiter zu bearbeiten. Die Klangerzeu-
gung mittels FM-Synthese, wird im technischen Grundlagenkapitel nochmals Erwahnung
finden. Der DX7 verfugte Uber 12Bit DA Wandler, 32 Speicherplatze und konnte 16-fach
polyphon gespielt werden.

Ein weiteres wichtiges Gerat der achtziger Jahre war das Fairlight CMI, welches als erster
digitaler Sampler angesehen wird. Zugrunde liegt hier ein Dual-Prozessor Computer mit
einer Taktrate von 2 MHz. Variable Samplingraten und eine Tiefe von 8Bit bei einer Lange
des Samples von 16kB, dies sind die Eckdaten der Samplingengine des durchaus grof3en
Gerats. Ein Monitor mit einem “Stift” diente zur Bearbeitung von Wellenformen und weite-
ren Parametern. “Der Erfolg des Fairlights fiihrte dazu, dass auch andere Firmen Produkte
mit Sampling-F&higkeiten auf den Markt brachten. So erweiterte die Firma New England
Digital ihren digitalen Synthesizer Synclavier um Sampling. E-mu Systems brachte 1981
mit dem Emulator ein kostengiinstigeres, wenngleich immer noch sehr teures Sampling-
Keyboard auf den Markt. 1985 brachte Ensoniq mit dem Ensoniq Mirage den ersten er-
schwinglichen Sampler auf den Markt, der mit seinem 8-Bit Prozessor das langsame Ende
des CMI einldutete. Der Commodore Amiga konnte ab 1985 Samples auf 4 Kanélen (24
kHz, 8 Bit] gleichzeitig wiedergeben und um MIDI-Funktionen erweitert werden. Der letzte
Fairlight CMI Il wurde 1991 gebaut. Zur gleichen Zeit kamen auch einfache Erweiterungs-
karten fir den Heimgebrauch auf den Markt, wie die Greengate DS3 Erweiterungskarten
fur den Apple Il. Beim Apple Macintosh war Sampling bereits Teil des Sound-Systems.” ¥

% ttps://de.wikipedia.org/wiki/Fairlight_CMI

Weitere Entwicklungen, welche immensen Einflu3 auf die Musikbranche sowie den Markt
fur elektronische Instrumente hatten, kamen zu dieser Zeit vorrangig aus den asiatischen
Landern. Hier verstand man es, auf einen globalen Markt zu reagieren und das Forschung
eines der wichtigsten Guter in Bezug auf diesen Markt ist. Anfang der achtziger Jahre
brachte die Firma Roland, welche erst wenige Jahre zuvor gegriindet wurde, Gerate wie
das synthetische Bassmodul “TB303" oder die “TR808" / “TR909” Drumcomputer auf den
Markt, welche ganze Musikstile begriinden. Die Sampletechnik konnte Akai, ein Tochter-
unternehmen Mitsubishis, perfektionieren und die, in Kooperation mit Roger Linn, ent-
wickelte MPC Serie ist auch heute noch als heiliger Gral bei der Produktion von Hip-
Hop Beats angesehen. Mit Aufkommen der Computertechnologie im Home/User Bereich
konnten schnell weitere Aufgaben der Musikproduktion auf digitalem Wege realisiert
werden. Befliigelt von der neuen Technologie machten auch Audioprodukte grof3e Ent-
wicklungsschritte. Angefangen beim Atari tGber die ersten Macintosh PC’s entwickelten
sich Instrumente in den neunziger Jahren vorrangig auf Softwarebasis weiter und digitale
Audioworkstations nahmen langsam aber sicher ihre heutige Form an.

c.) Exkurs - Apocalypse Now
“Ein ROMEO FOXTROTT der Liebe...”

Der Film “Apocalypse” Now (Bezug auf Redux Fassung / 2001) von Francis Ford Coppola
ist einmalig. Eine herausragende Leistung in allen Bereichen der audiovisuellen Kiinste.
Musik, Regie, Drehbuch, Schauspiel, Licht - alles passt in diesem, im Jahr 1979 entstan-
denen Meisterwerk, zusammen. Es ist ein Film, der das Grauen des Krieges zeigt und so
den Abstieg zu den Abgrinden der menschlichen Seele beschreibt. Starke Bilder begleitet
von einem Sounddesign, das ohne die typischen Leitmotive oder Ahnlichem auskommt
und entfernter den Handlungsorten nicht sein konnte. Die Geschichte, die hier im Ton ver-
mittelt wird ist skurril, absurd und nimmt im Laufe des Filmes mehr und mehr an genau
dieser Absurditat zu. Die Reise Captain Willards auf dem vietnamesischen (fiktiven) Nung
River Richtung Norden nach Kambodscha, ist eine Reise ohne Riickkehr aus der Dunkel-
heit.

Der Film beginnt still, mit einem langen Shot auf Palmen. Plotzlich erklingt ein elektroni-
scher Sound, ahnlich dem Rotieren von Hubschrauberblattern und man kann einen Hub-
schrauber durch das Bild huschen sehen. Es folgt “The End” von The Doors. Ein weiterer,
kurzer synthetischer Hubschraubersound ist zu héren und mit den den ersten Worten der
Strophe kann man sehen, wie die Baumlinie von Palmen, welche immer noch zu sehen ist,
bombardiert wird. Es folgen lange sich Uberlagernde Szenen von Willard, Hubschraubern,
Palmen und Angriffen. Die Hubschraubersounds sind immer wieder zu vernehmen und
mischen sich gekonntin die Musik und das Visuelle ein. “The End” verklingt und die Gedan-
kengange Willards Ubernehmen das klangliche Geschehen. Wenn Gberhaupt, dann ist der
Hubschraubersoundderjenige, deringewisserArtdie Funktioneines Leitmotivibernimmt.
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In einer fast schon glorifizierenden Rolle bedient man sich mit diesem vertrauten und
doch durch seinen teils synthetischen Charakter befremdlich wirkenden Sound, immer
wieder. Er bedeutet Rettung, Starke oder Tod und leitet des Ofteren zur nachsten Szene
Uber.

Die Asthetik der elektronischen Sounds und Harmonien in “Apocalypse Now” ldsst sich nur
schwer beschreiben. Gepragt von disharmonischen Klangen und freien Melodien, schei-
nen Off-Sounds mit den natirlichen Gerauschen und umgekehrt, immer wieder gekonnt
zu verschmelzen. Die rhythmischen Komponenten sind ebenfalls wichtiger Bestandteil
der akustischen Ebene und unterstitzen die Synthesizer Pads, Flachen, Arpeggien und
verzerrten Basslaufe auf eine manchmal schon fast perfide Art und Weise. Insgesamt
kann gesagt werden, dass die synthetischen Klange nicht wie ein Soundtrack wirken, son-
dern eher wie eine Klangkollage des Unergrindlichen, des Imperfekten. Doch genau dies
ist es, was die Perfektion dieser Klangwelt ausmacht. Coppola versteht es wie kein Zwei-
ter, den Wahnsinn des Krieges in seinen klanglichen

Welten zu verarbeiten.

Peter Moormann schreibt, in der von Reclam verdffentlichten Sammlung seiner Texte
uber die Musik einiger Filmklassiker:

“Coppola hielt klassisch orchestrale Musik von vorn herein fiir ungeeignet. Es ent-
stand ein abstrakter und zugleich so distanzierter wie eigenwillig packender
Synthesizer-Score. Die Musik verleiht dem Film einen Blickwinkel, der weder dem
eines typischen Antikriegs- noch dem eines Heldenfilms gleicht, sondern in die
tiefsten Abgrinde der menschlichen Seele fiihrt. [...] Man hért sphérische und
manchmal drohnende Klédnge der Moog und Arp-Synthesizer, verfremdete Gerau-
sche, freitonale Flétenmelodien als leichte Hoffnungsschimmer, einen dezent
klagenden Chor mit einem Wiegenlied sowie immer wieder treibende Perkussion.
Das Klangbild mutet avantgardistisch an und ist Klangexperimenten des Japaners
Isao Tomita entlehnt, der flr die Musikgestaltung vorgesehen, jedoch unabkémm-
lich war.” 40

Ab und an erklingen akustische Instrumente und leiten wieder gekonnt zu den vorherr-
schend Synthetischen uber. In einigen Szenen wird auch die Off-Screen Musik unmerk-
lich in Umgebungsgerausche tbergeleitet und lasst das Abstrakte, Distanzierte von dem
Moormann schreibt, mit den Erlebnissen der Protagonisten sowie den stets gemischten
Geflihlen des Rezipienten verschmelzen. Ungeahnt begibt sich der Rezipient in eine Rolle,
welche ihn “zwischen den Stiihlen” positioniert und eine Erwartungshaltung Gber grofie
Strecken ausbleiben lasst. Auch die On-Screen Musik ist gut gewahlt und erfiillt stets eine
Funktion. Sei es ein Drumsolo des jungen Clean, welches Willard bei dem Lesen der Akte
von Colonel Kurtz begleitet oder natiirlich die bekannteste Szene des Filmes, das Abspie-
len des Walkurenritt Wagners bei der Bombardierung eines fur den Angriffsfihrenden,
interessanten Surfgebietes, welche den Sieg der Siidstaaten im Film “Birth of a Nation”
referenziert. Die Uberspitzte Darstellung, sowie der Einsatz des Wagner Themas, ge-

“0Moormann, Peter: Klassiker der Filmmusik, Stuttgart: Reclam 2009, S.220
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mischt mit den synthetischen Rotorsounds
und weiteren Gerauschen, lassen den kriti-
schen Betrachter eine wunderschdn ironi-
sche, fast zynische Szene erleben. Gezielt
wird hier auf die patriotisch - emphatischen
Darstellungen, welche mittlerweile im Uber-
maf in den modernen Filmen der amerika-
nischen Blockbusterindustrie im Kontext des
Antikriegsfilms vorzufinden sind. Die ver-
steckte Kritik Coppolas im Hinterkopf,
lasst bei Betrachten ebensolcher Szenen
die Verwendung des Wortes Antikriegsfilm,
lacherlich erscheinen.

Auch die Umrahmung des Filmes mit dem
eingangs erwahnten The Doors Songs “The
End” erscheint am Ende mehr als logisch.
Die Reise ist schlief3lich, wie man schon in
den ersten Szenen erfahrt, der letzte Auf-
trag, den der Protagonist ausfihren wird.
Es war von Anfang an der Beginn des Endes
fir den ausgebrannten Captain Willard.

RRISON LARRY DENNIS
FISHBURNE | HOPPER

Abb. 12

Aus heutiger Sicht muss erganzend noch gesagt sein, dass stellenweise Sounds Verwen-
dung finden, die heutzutage als “schlecht” und/oder veraltet bezeichnet werden wiirden.
Genannt sei hier die Szene, in der Willard die Briefe des Colonel Kurtz liest. Nichtsdes-
totrotz verfehlen auch diese einfachen Sounds ihre Wirkung nicht und begleiten das Bild
fir den Rezipienten mit einer Entfernung, die vollkommen angebracht ist, denn die Ein-
stellung Willards gegentiber Kurtz ist einfach nicht erkennbar. Auch vermag der Rezipient
hier (wenn tGberhaupt méglich) noch keine Wertung zur Figur des Colonel Kurtz zu geben.

“Zusammen mit Krieg der Sterne (USA 1977; 5s.5.206] und weiteren Filmen leitete
Apocalypse Now in Hollywood eine neue Ara des Filmtons ein. Der SMPTE-Time-
code vereinfachte die nachtragliche Synchronisation von Mehrspur-Aufnahmen
zum Bild; Die Arbeit der Tonmeister wuchs lber das Mischen und Nachbearbeiten
von Gerduschen hinaus in das kinstlerische Aufgabenfeld des sound designer, der
individuelle Klangwelten fir den Film schuf. Apocalypse Now zeigt auf bahnbre-
chende Weise, dass Ton nicht nur Bilder illustrieren, sondern >erzdhlen< kann.” 4

“"'Moormann: Klassiker der Filmmusik, S.219
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B1 - Menschliche Wahrnehmung

Im folgenden Abschnitt sollen Aspekte der menschlichen Wahrnehmung besprochen wer-
den, welche fir ein gutes Sounddesign wichtig erscheinen. Der Leser sollte stets im Hin-
terkopf haben, wie und warum der Mensch seine Umgebung akustisch wahrnimmt und
aufgrund dessen, bewusst oder unbewusst Informationen aus der auditiven Ebene des
Mediums zieht. Eine Nichtbeachtung dieser Aspekte bedeutet nicht, dass das Soundde-
sign nicht funktionieren kann, jedoch ist die Chance bei Beachtung wesentlich hoher. Fol-
gende Fakten sowie Effekte der menschlichen Wahrnehmung, im speziellen der akusti-
schen, sind auf den gesunden Menschen bezogen und kdnnen aus verschiedenen Griinden
erheblich abweichen oder durch neurologische Krankheiten auf dem Weg zum primaren
auditorischen Kortex stark verzerrt werden. In der Regel, fihrt dies zumeist zum Verlust
der Unterscheidungsmaoglichkeiten zwischen akustischen Signalen verschiedenster Art.
Solche Falle werden im Rahmen dieser Arbeit nicht beachtet.

a.) Physiologie des Wahrnehmungsprozesses

Akustische Ereignisse kommen in Form von Druckschwankungen innerhalb eines elasti-
schen Mediums vor. In Flissigkeiten und Gasen breiten sich Schallwellen in longitudinaler
Richtung, also senkrecht zur Ausbreitungsrichtung schwingend, aus. In festen Korpern
werden Schallwellen als Transversalwellen, also in Ausbreitungsrichtung schwingend,
ubertragen. Schallwellen werden vom Menschen uber die Ohrmuschel erfasst und in
den Gehorgang weitergeleitet. Hier treffen die Schallwellen auf das Trommelfell und set-
zen dieses in Bewegung. Hinter dem Trommelfell sitzen die kleinsten Knochelchen des
menschlichen Korpers. Der Raum, in denen sich diese Knochelchen befinden, heisst Pau-
kenhohle und schlief3t an die Eustachischen Rohre an, welche zum Ausgleich von Druck-
schwankungen des Auflenohres zustandig ist. Man findet hinter dem Trommelfell also der
Reihe nach den Hammer, den Amboss und den Steigbligel. Die Konstellation dieser Kno-
chelchen hat im Wesentlichen zwei Funktionen: Zum einen werden die Bewegungen vom
Trommelfell abgenommen und an die Kochlea weitergegeben. Zum Anderen findet auf-
grund der Hebelwirkung eine mechanische Verstarkung des Signals statt, welches immer
noch aus Druckschwankungen besteht. Der Bereich der Eustachischen Rohre, inklusive
der Paukenhohle mit den darin befindlichen Kndochelchen, bildet das so genannte Mittel-
ohr. Es folgt nun also die erwahnte Weitergabe der Druckschwankungen an das Innenohr,
speziell die Kochlea. Die Aufgabe dieses Organs des Innenohr ist es, die Schwingungen in
elektrische Impulse zu wandeln und so fir die folgende Weiterleitung aufzubereiten. Die
Kochlea ahnelt in ihrer Form einer Schnecke, ist von knocherner Struktur und mit einer
Flussigkeit gefillt. An der Innenseite der Oberflache der Kochlea befinden sich kleine
Haarchen, welche in der von den Schallwellen in Bewegung gebrachten Flissigkeit, be-
ginnen zu schwingen. Die Schwingungen dieser circa 15.000 Haarchen werden in elekt-
rische Impulse umgewandelt. Aus der Anzahl und dem Ort der sich biegenden Harchen
kann das Gerausch vom Gehirn interpretiert werden. Dabei bleiben die elektrischen Im-
pulse in Ihrer Form stets ahnlich.
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“Aktionspotentiale verlaufen immer identisch, sodass eine laute Gerduschquelle
nicht fir eine verstarkte elektrische Erregung sorgt, sondern flir mehr stimulierte
Sinneszellen in der Cochlea. Die elektrische Erregung wird von den nachgeschalteten
Nervenfasern aufgenommen und bilden im Zusammenschluss den Nervus cochlearis
[Hérnerv], der sich mit dem Nervus vestibularis (Gleichgewichtsnerv] zum Nervus
vestibulocochlearis (Hor-Gleichgewichtsnerv] vereint. Dieser verlduft als achter
Hirnnerv zum Hirnstamm. In zwei Kernen (Nucleus cochlearis] kommt es dort zur
weiteren Verschaltung, an dessen Ende die Erregungen zum auditiven Cortex, der
sogenannten Horrinde, geleitet werden. Der auditive Cortex ist ein Bereich der
GroBhirnrinde und fiir die finale Verarbeitung der akustischen Reize verantwortlich.” #?

Der Bereich der menschlichen, akustischen Wahrnehmung erstreckt sich von circa 20
Hertz bis etwa 20.000 Hertz und umfasst einen Dynamikbereich von ungefahr 130 Dezibel.
Der Bereich fir den diese Grenzen gelten, ist jedoch auch frequenzabhangig. Die so ge-
nannte Horflache beschreibt diesen Bereich und wird am unteren Ende von der Wahrneh-
mungsschwelle und im oberen Bereich von der Fihlschwelle begrenzt. Beide Kurven wei-
sen ahnliche, frequenzabhangige Charakteristiken auf, wobei die Fiihlschwelle gegeniiber
der Horschwelle deutlich abgeflacht ist. Im Infraschallbereich konnen Druckschwankun-
gen bei entsprechender Intensitat als Vibrationen wahrgenommen werden. Die Griinde
fur die Grenzen der akustischen Wahrnehmung liegen unter anderem in der sozialen Le-
bensweise des Menschen. Kommunikation lUber weite Strecken war keine Uberlebens-
wichtige Grundlage, da der Mensch in kleinen Gruppen lebte. Sehr hoch- bzw. tieffrequen-
te Wellen hoher Schallintensitat, wie sie beispielsweise bei der Kommunikation von Walen
zur Uberbriickung von weiten Strecken vorzufinden sind, sind dementsprechend nicht von
Noten gewesen. Das Ohr ist in seinem Auflosungsvermadgen begrenzt. Es finden zwar
Maskierungseffekte statt, jedoch weitaus geringer als dies z.B. beim Sehen der Fallist. In
zeitlicher Hinsicht kann ein leises Gerausch von einem Lauteren circa 25 Millisekunden
vor- sowie circa 150 Millisekunden nachverdeckt werden. Des Weiteren findet auch eine
spektrale Maskierung statt, welche jedoch frequenzabhangig ausfallt. Auch findet eine
frequenzabhangige Bewertung von Schallpegeln, gemessen in Phon, statt. Insgesamt
kann dem menschlichen Ohr kein sehr ausgeglichenes Wahrnehmen attestiert werden,
jedoch ist es wie viele Eigenschaften des Menschens sehr breit gefachert aufgestellt,
leistet in einigen Teilbereichen Erstaunliches und kann bei gewissem Training auch spe-
zialisiert werden.

b.) Weitere Grundlagen des Horens

Ein weiteres Phanomen der akustischen Wahrnehmung ist es, dass die eigentliche Inter-
pretation eines Schallereignisses stets individuell geschieht und von unzahligen Faktoren
wie beispielsweise Herkunft, Ethnie, Religion oder dem Wissensstand, sowie personli-
chen Erfahrungen des Rezipienten abhangig ist. Als Schallereignis wird ein physikalisch
messbares Signal bezeichnet und kann ziemlich genau in seinen Eigenschaften beschrie-
ben werden. Ein Lautereignis, oder auch Hérereignis genannt, ist die personliche Inter-

“2 http://www.biologie-schule.de/hoeren-auditive-wahrnehmung.php

pretation eines Schallereignisses. Schon der bereits erwahnte Mangel an Begrifflichkei-
ten zur Beschreibung von Audiomaterial, lasst es unmaoglich zu, Horereignisse (exakt) zu
objektivieren. Die nicht messbaren Unterschiede zwischen Schallereignis und dem vom
Rezipienten wahrgenommenen Hérereignis, werden “semantische Liicke” genannt. Wich-
tig beim Erstellen von Klangwelten ist diesbeziiglich, dass die Rezipienten eine Verbin-
dung zum Schallereignis haben missen. Sollte die semantische Liicke zu grof3 werden,
kann nicht erwartet werden, dass der Rezipient das Schallereignis iberhaupt noch inter-
pretieren kann. In diesem Falle, entfallt die Wirkung der Klange vollkommen, was fir das
Endprodukt den Supergau darstellt. Das Wissen uber den Einsatzort oder z.B. die ange-
sprochene Zielgruppe muss aus den genannten Grinden das Sounddesign, respektive die
generelle Gestaltung des Mediums, schon in friihen Phasen der Produktion beeinflussen.
Die wichtigsten Parameter eines Horereignisses, welche im Normalfall von Menschen
aller Kulturen problemlos interpretiert werden konnen, sind die Tonhdhe, die Lautstar-
ke und die Klangfarbe. Beim Schallereignis entsprechen diese Parameter in etwa der
Grundfrequenz, der Amplitude und dem Obertonverhaltnis beziehungsweise dem gesam-
ten Klangspektrum. Konnen dem Signal diese drei Eigenschaften stets zugewiesen wer-
den, wird im Allgemeinen von einem Klang gesprochen. Ist dies nicht der Fall, sprechen
wir von einem Gerausch. Impulsartige, eher perkussive Gerausche wie der Schlag auf
eine Snare, werden oft auch gesondert als Knall kategorisiert.

Die subjektive Wahrnehmung der Tonhohe ist abhangig von der Frequenz eines Tones.
Dabei verlauft die Kurve nicht linear, sondern steigt ab circa 500 Hertz immer schwacher
an und tendiert immer starker zu logarithmischem Verlauf. Dies bedeutet, dass eine emp-
fundene Verdopplung der Tonhohe im unteren Frequenzbereich ungefahr der Verdopplung
der Frequenz entspricht. Im oberen Frequenzbereich hingegen ist hierfir eine vielfach
groflere Erhohung der Frequenz notwendig. Der Grund dafiir sind die unterschiedlichen
Prinzipien der Tonhéhenwahrnehmung des Ohres. Von der unteren Grenzfrequenz bis cir-
ca 500 Hertz “[...] wird vor allem die Zeitstruktur der Ohrsignale ausgewertet und zur
Tonhéhenempfindung herangezogen. Hier folgt die Tonhohenempfindung sehr genau der
musikalischen Tonhéhe.” 4

Von der oberen Grenzfrequenz bis hinunter auf circa 1600 Hertz, “[...] ist das Gehdr nicht
mehr in der Lage, die Zeitstruktur der Ohrsignale zu verfolgen. Hier wird die Tonhéhen-
empfindung aus der Position des Erregungsmaximums auf der Basilarmembran des In-
nenohrs abgeleitet, indem zwischen der Tonheit und dem Ort maximaler Schwingungs-
amplitude der Basilarmembran ein linearer Zusammenhang angenommen wird: gleichen
Strecken auf der Basilarmembran entsprechen gleiche Tonheitsdifferenzen.” 4 Im Be-
reich zwischen 500 und 1600 Hertz findet ein flieBender Ubergang der beiden Mechanis-
men statt.

Die Wahrnehmung der Lautstarke erfolgt ebenfalls nicht linear. Sie ist stark abhangig von
der Frequenz des Tones. Veranschaulicht wird dies in den Kurven gleicher Lautstarke.
Daraus geht hervor, dass das Gehor im Bassbereich wesentlich unempfindlicher ist als
im Bereich um circa 3 bis 5Khz. Auch zu hoheren Frequenzen nimmt die Empfindlichkeit

“ https://de.wikipedia.org/wiki/Mel
“ https://de.wikipedia.org/wiki/Mel
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des Ohres, jedoch nicht so gravierend wie im Bassbereich, ebenfalls ab. Der Grund hier-
fur ist die evolutionsbedingte Spezialisierung des menschlichen Gehdres auf Phoneme.
Auch kann aus den Phon-Kurven erkannt werden, dass diese frequenzabhangigen Unter-
schiede mit steigender Abhorlautstarke abflachen, was fir den Sounddesigner z.B. beim
Erstellen einer Kinomischung in Betracht gezogen werden sollte, da hier die Abhorlaut-
starke wahrscheinlich hoher ist als auf dem heimischen Fernsehgerat. Auflerdem muss
im Umkehrschluss beachtet werden, dass eine Anderung der Lautstarke eines Schaller-
eignisses ein unterschiedliches Horereignis zur Folge hat. Frequenzen, die vorher eventu-
ell nicht horbar waren, konnten nun zum Vorschein kommen oder ein entgegengesetztes
Phanomen eintreten. Die Asthetik des Sounddesigns kann mit dem Wissen der Phonkur-
ven gezielt Effekte hervorrufen, welche die Wirkung der Klangwelt fiir den Rezipienten auf
der emotionalen Ebene extrem verstarken.

Die Wahrnehmungsqualitat, welche es uns ermaoglicht, Tone der selben Lautstarke und
Tonhohe, bei gleicher Darbietungsweise zu unterscheiden, ist die Klangfarbe (Timbre).
Eingangs wurde die Klangfarbe grundlegend mit der spektralen Zusammensetzung be-
ziehungsweise dem Obertonverhaltnis eines Klanges gleichgesetzt. Dies ist zwar nicht
falsch, jedoch eine recht simple Betrachtungsweise, da weitere Parameter in Betracht
gezogen werden missen. Der Aufbau eines Klangs, gleich welchen Instruments, unter-
teilt sich im zeitlichen Verlauf in drei Phasen. Die Einschwingphase beschreibt den Zeitab-
schnitt, in dem sich der Klang aus der Ruhelage heraus entwickelt, bis die Schwankungen
der Amplitude bei ungefahr 10% stagnieren. Hier beginnt der quasistationare Klangab-
schnitt. Dies ist der Schwingungszustand mit den geringsten, jedoch (bei akustischen In-
strumenten) stetigen Abweichungen der Amplitude sowie der spektralen Zusammenset-
zung des Klangs. Das Ausklingen (Ausschwingen) ist die Phase vom Ende der Anregung
des Instruments bis hin zur volligen Ruhelage.

Dem Einschwingen kann fir die Einordnung der Klangfarbe die grof3te Bedeutung zuge-
sprochen werden. Es ist deshalb bei der Entwicklung neuartiger Sounds von gesteigertem
Interesse. Synthetisierten Klangen stehen hierfir die Parameter Attack und Decay der
AMP Hiillkurve sowie alle Modulatoren zur Verfiigung. Wahrend bei natirlichen (akusti-
schen) Instrumenten Einschwingvorgéange unter circa 15ms bei perkussiven Instrumenten
vorzufinden sind, liegt der Durchschnitt im Bereich von 15-50ms. Sehr lange Einschwing-
vorgange von 100-500ms, sind bei tiefen Orgeltonen sowie dem Kontrabass vorzufinden.
Konvergiert die Einschwingzeit gegen Null, werden Knackgerausche wahrnehmbahr, de-
ren Obertonstruktur sich nicht mehr in Spektrallinien darstellen lasst, sondern nur noch
in einer Spektralfunktion. > Auch muss beachtet werden, dass die Einschwingvorgange
der gesamten Obertonreihe zeitlichen Schwankungen unterliegen. Obertdne tieferer Fre-
quenz bauen sich wesentlich schneller auf als die hoherer Frequenz. Diese mikrotimings
beeinflussen ebenso die beiden anschlieBenden Teilabschnitte eines Klangs.

Der quasistationare Abschnitt unterliegt, wie soeben erwahnt, standig minimalen Schwan-

kungen in Amplitude und Spektrum. Aus diesen Schwankungen ergeben sich Effekte wie
Schwebungen, Tremolo oder Vibrato in sehr komplexen Verhaltnissen.

“vgl. Dickreiter, Michael: Handbuch der Tonstudiotechnik, Band 1, 6. Auflage, Miinchen: K.G. Sauer Verlag 1997, S.69-70

“Der quasistationdre Klangabschnitt ist auch in erster Linie fir die empfundene
Lautstadrke eines Instruments verantwortlich. Dabei dirfte iberraschen, dass der
Pegel der Grundschwingung iber den gesamten Lautstidrkebereich nahezu unver-
andert bleibt, gleichgltiltig ob ein Instrument piano oder forte gespielt wird. Allein
der steigende Anteil der Obertone ist fur die Steigerung der Lautstdarkeempfindung
verantwortlich. Natlirlich fiihrt das insgesamt auch zu einer Erh6hung des Gesamt-
schalldruckpegels. Andererseits ist es nicht maglich, allein durch “lautes Abhéren”
einen Klang von Piano nach forte zu &ndern.” #¢

Dies bedeutet wiederum, dass die spezifischen Amplituden mit denen die einzelnen Teil-
tone erklingen, nicht mit |hren Ordnungszahlen gleichzusetzen sind. Ein interessanter,
psychoakustischer Effekt, der damit einhergeht ist die Bildung von Residualtonen.

Weitere Parameter der quasistationaren Phase sind die sog. Formanten, sowie der Anteil
an Gerauschkomponenten. Formanten sind spezifische Resonanzen, welche beispielswei-
se im Schallkorper (Zupf- und Streichinstr.) oder am Mundstiick (Blasinstr.) entstehen.
Sie haben einen pragnanten, klangbildenden Anteil am Gesamtklang eines Instruments
und treten unabhangig von der Grundfrequenz, verstarkt auf. Ebenso wichtig bei der Bil-
dung des Klangs, sind die Gerauschanteile. Hierunter fallen alle zusatzlichen Anteile
wie Bogengerausche, Zupfgerausche, Anblas- und Anschlaggerausche oder ahnliches.
Ihnen wird hauptsachlich die Lebendigkeit eines Klanges zugeschrieben. Bei syntheti-
schen Klangen stehen zur Bearbeitung der quasistationaren Phase, der Sustain Wert der
Amp Hillkurve und ebenso alle vorhandenen Modulatoren zur Verfiigung. Auch die Bei-
mischung von Rauschsignalen wird hier interessant. Grundlegend sollte der gewiinschte
Zielcharakter eines Klangs schon bei der Wahl des Oszillators beziehungsweise dessen
Wellenform erfolgen. Wie sich die verschiedenen Wellenformen klanglich unterscheiden,
wird im technischen Grundlagenteil kurz erlautert.

Schlaginstrumente nehmen in Bezug auf die quasistationare Phase eine Sonderstellung
ein. Da hier im Normalfall keine anhaltende Energiezufuhr stattfindet, bestehen deren
Klange lediglich aus Ein- und Ausschwingphase.

Des Weiteren ist zu erwahnen, dass sich die Klangfarbe z.B. eines Streichinstruments
andert, wenn der selbe Ton auf unterschiedlichen Saiten angespielt wird. Dies liegt zum
einen an der veranderten Masse des schwingenden Materials, aber vor allem auch den
daraus resultierenden minimalen Anderungen der Parameter der quasistationaren Phase.

Die Ausschwingphase beschreibt also den klanglichen Verlauf nachdem dem Instrument
keine Energie mehr zugefuhrt wird. Sie variiert stark in Abhangigkeit der Instrumenten-
gruppe. Wahrend Saiteninstrumente sehr lange Ausklingvorgange aufweisen, sind die
Ausschwingzeiten von Blasinstrumenten hingegen sehr kurz. Auch beim Ausschwingen
entstehen Mikrotimings im Obertonspektrum, welche der klanglichen Charakteristik ei-
nes Instruments beitragen. Wahrend tiefe Obertone eher lange bendtigen, um zur Ruhe
zu kommen, werden hohere Frequenzen sehr schnell bedampft. Die Klangfarbe wird beim

“ Henle, Hubert: Das Tonstudio-Handbuch, 5. Auflage, Miinchen: GC Gunther Carstensen Verlag 2001, S.32
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Ausklingen zunehmend warmer und dumpfer. Die Parameter zur Simulation und Bearbei-
tung der Ausschwingphase elektronischer Instrumente, sind wieder einmal die gangigen
Modulatoren, sowie der Release Parameter der Amp Hillkurve.

Dies sind vereinfacht dargestellt, die wichtigsten Prozesse der akustischen Wahrnehmung
sowie deren Grenzen. Wichtiger erscheinen fir den Sounddesigner jedoch, welche kogniti-
ven Funktionen an der Informationsgewinnung beteiligt sind und welche psychoakustischen
und psychosomatischen Effekte im Kontext der auditiven Wahrnehmung auftreten konnen.
Wie also nehmen wir Menschen unsere Umwelt akustisch wahr und welche Informationen
konnen aus akustischen Ereignissen hervorgehen?

B2 - Psychologie des
Wahrnehmungsprozesses

Eine wichtige Fahigkeit des Gehaors ist es, bestimmte Klangobjekte aus einer Vielzahl von
Gerauschen zu fokussieren und so herauszuhoren. Der Grund fiir diesen sogenannten
Cocktailparty-Effekt ist eine stete Bewertung und Auswertung der kompletten akusti-
schen Szenerie. Da dieser psychoakustische Effekt jedoch in der jeweiligen Situation von
Aufmerksamkeit, Selektion sowie Prozessen hoherer Ordnung abhangig ist, geht er bei
der Wiedergabe einer Aufnahme dieser Szenerie verloren. Es ist die Aufgabe des Sound-
designers diesem natirlichen Prozess nachzuhelfen, indem er die Aufmerksamkeit des
Rezipienten gezielt auf entsprechende Klangobjekte lenkt. Um ein Verstandnis zu entwi-
ckeln, wie die Organisation solcher Klangobjekte im Zuge der auditiven Perzeption von
Statten geht, sollen im folgenden Abschnitt Aspekte dieses psychoakustischen Effekts
besprochen werden.

Das Gehor ordnet permanent die einkommenden Signale akustischen Szenen zu. Dieser
hoch komplexe Vorgang lauft stets im “Hintergrund” ab. Bewusst wird man sich dieser
Leistung, wenn man sich klar macht, wie viele Signale stets und standig von unserem
omniprasenten Gehor aufgenommen und ohne eigene Bemihungen den entsprechenden
Szenen zugeordnet werden. Schliefit man die Augen und achtet auf die Schallereignisse,
die einen umgeben, wird man erstaunt sein, wie viele dies sind. Es ist beispielsweise ohne
Probleme maoglich, einem Gesprach zu folgen, wahrend Musik lauft und bei gedffnetem
Fenster Straflenlarm zu horen ist, Kinder laut vor dem Haus spielen, Vogel singend im
Baum gegeniiber zu horen sind und der Nachbar seinen Rasen maht. All diese Signale
werden vom Trommelfell empfangen und sind vorerst zu einem einzigen Signal kombi-
niert. Es ist unmoglich anhand eines solchen Signals zu erkennen, welcher Teil davon z.B.
dem singenden Vogel zuzuschreiben ist. Die Wahrnehmungspsychologie liefert hierfir die
Theorien der auditiven Lautspharenanalyse. Dabei werden Schallsignale ihrerBedeutung
nach organisiert. Eine Parallele zur visuellen Wahrnehmung stellt die Vervollstandigung
von unfertigen Mustern zu einem Objekt dar. Blickt man z.B. auf vier rechte Winkel, die

entsprechend angeordnet sind, kann man diese trotz fehlender Verbindungslinien, ohne
Probleme zu einem Viereck vervollstandigen. Diese Organisation von Schallereignissen
ist auch fir den Sounddesigner von immenser Bedeutung.

“‘Die Bedingungen, deren Erfillung zur Zusammenfassung von Einzelelementen
einer Ubergeordneten Struktur fiihren, werden als Koharenzfaktoren oder Gestalt-
kriterien bezeichnet. Sie sind - freilich jeweils in an die Sinneswahrnehmungen
angepasster Form - sowohl fir die visuelle, als auch fir die akustische Wahr-
nehmung gliltig. Ein wesentlicher Unterschied scheint sich aber aufgrund des fir
akustisch Ereignisse ganz wesentlichen Faktors Zeit zu erleben, da die Gestaltkri-
terien beim Horen eben nicht nur im Hinblick auf gleichzeitig wahrnehmbare
Schallsignale wirksam werden, sondern vor allem auch die dynamische Entwicklung
beriicksichtigen miissen. Die Wahrnehmung komplex zusammengesetzter akus-
tischer Ereignisse erfolgt demnach in sogenannten Streams, einer (bergeordneten
Struktur aus mehreren akustischen Einzelereignissen, die aufgrund der Koh&renz-
faktoren zusammengefasst werden. Im Audiodesign spielen akustische Streams
und somit auch die bei ihrer Bildung wirksamen Gestaltkriterien in doppeltem Sinn
eine wichtige Rolle. Einerseits missen sie bei der Gestaltung lbergeordneter
Strukturen - Melodien, Rhythmen, zusammengesetzte Gerduscheffekte etc. -
wirksam werden, damit die Einzelereignisse auch tatsdchlich als zusammengehorend
empfunden werden. Andererseits miissen sie in anderen Fallen bewusst vermieden
werden, damit nicht Einzelkldnge oder auch bestehende Streams versehentlich
zu einer neuen lUbergeordneten Struktur zusammengefasst werden und statt der
ev. erforderlichen dichten, aber trotzdem transparenten Tonmischung ein nicht
durchhorbarer akustischer Einheitsbrei erklingt.”

Einzelne Prozesse wie die Tonhohenunterscheidung, also die Frequenzbestimmung durch
Innenohr und nachfolgende Verarbeitung, oder etwa die Wahrnehmungskriterien der
Lautstarkeunterscheidung sind weitestgehend erklart. Wie genau das Gehirn jedoch die
immense Leistung bewerkstelligt, welche bei der Trennung, beziehungsweise bei der
Organisation komplexer Signale, vor sich geht, kann nicht ausreichend erklart werden.
Grund dafir ist nicht nur die Vermischung der physikalischen Eigenschaften und deren
mit heutigen technischen Mitteln unmdgliche Unterscheidung von Ausgangssignalen,
sondern auch die stets vom Gehirn an die jeweilige Situation adaptierten Prozesse und
Leistungen. “Physikalisch gesehen, verliert ein Klangobjekt seine Identitat, sobald meh-
rere Klangobjekte gleichzeitig vorhanden sind. Die akustischen Eigenschaften allein kén-
nen deshalb die analytischen F&higkeiten des auditiven Apparats nicht erkladren, der ohne
weiteres in der Lage ist, einzelne Objekte aus einem Klanggemisch zu extrahieren.”

Eine technische Reproduktion einer solchen Organisationsleistung ist derzeit nicht denk-
bar und kann aufgrund der Verzweigung verschiedenster Wahrnehmungsprozesse sowie
Leistungen hoherer Ordnung wohl nie in voller Ganze realisiert werden.

‘7 Raffaseder, Hannes: Audiodesign, 2. Auflage, Leipzig: Hanser-Verlag 2010, S.251
“ Flickiger, Barbara: Sound Design: Die virtuelle Klangwelt des Films, Marburg: Schiiren Verlag 2001, S.253
“ Ebd., 5.253
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“Eine solche Leistung, die noch relativ einfach erscheint, kann von kinstlichen Intelli-
genzen bisher nicht erbracht werden. Computer scheitern vor allem an der dynamischen
Struktur der sich stidndig wandelnden Erscheinungen, die eine flexible Anpassung der
Wahrnehmungs und Informationssysteme erfordern.” *

Doch es gibt durchaus plausible Erklarungen, welche das Streaming behandeln und ver-
suchen zu erklaren. Da sich fir die akustische Wahrnehmung nur wenige spezielle An-
satze finden, bedient man sich immer wieder denen des Visuellen. Interpretationen und
“Ubersetzung” zur Anwendung sowie Vervollstindigung der Kriterien fiir entsprechende
auditive Perzeption, ist somit stets von Noten. Die Lehre der Gestaltpsychologie geht die-
sem Phanomen nach. Ein Grundgedanke der Gestaltpsychologie ist es, “[...] dass jeder
Detailwahrnehmung die Wahrnehmung eines “Ganzen”, die sogenannte “Gestaltwahrneh-
mung”, vorangehe. Dieser Gedanke lasst die Gestaltpsychologie als besonders geeignet
zur Erkldrung der auditiven Wahrnehmung erscheinen, die immer in Relationen, also
ganzheitlich, funktioniert.”

Der folgende Abschnitt setzt sich mit den entsprechenden Kriterien auseinander und wie
diese sich auf die Wahrnehmung auswirken. Die Aspekte, die naher besprochen werden
sollen, sind die Ahnlichkeit, die Nihe, die Kontinuitat, die Zusammengehorigkeit sowie die
Geschlossenheit, die gute Fortsetzung und die Symmetrie.

B3 - Gestaltkriterien
a.) Ahnlichkeit

Das Kriterium der Ahnlichkeit ist in der Musik von immenser Bedeutung. Tone, welche
sich in der Tonhohe nur wenig unterscheiden, werden in der Regel als zusammengehorig
wahrgenommen. Bei der Erstellung von Melodielinien oder Arpeggios sollte also darauf
geachtet werden, dass die Tone nicht allzu grof3e Oktavspriinge machen, da sonst eine
Melodie nicht mehr als Einheit erkannt wird. Tone werden also bei entsprechender Ent-
fernung als tiefe und hohe Tone separiert und ab einer gewissen Spielgeschwindigkeit so-
gar zu separaten Melodien zusammengefasst. Sind die Tone nicht darauf bedacht, werden
dementsprechend die Wahrnemungsmuster des Menschen dafiir sorgen, dass die eigent-
liche Idee verloren geht. Was sich evtl. durch die lange Arbeit an der eigenen Melodielinie
“logisch” anhort, kann fir den spateren Horer verwirrend wirken.

_
. 4
-

ouES
EEEE
EEEE

n
~
¢

Abb. 13

S Ebd., S.254

“Die Bedeutung dieses Prinzips driickt sich darin aus, dafi sich die Musik aller
Kulturen aus kleinen Tonhéhenunterschieden zwischen den Noten der Melodie
aufbaut. Komponisten nutzten das Prinzip der Gruppierung nach Ahnlichkeit, lange
bevor die Psychologen es zu erforschen begannen. Die Komponisten des Barock
(1600 bis 1750] kannten zum Beispiel bereits das folgende Phdnomen: Wenn ein
einzelnes Instrument hohe und tiefe Tone in rascher Folge spielt, nimmt der Zu-
horer zwei getrennte Melodien wahr; er hort also die hohen Tone als ob sie von
einem Instrument gespielt wiirden, und die tiefen, als ob sie von einem anderen
Instrument gespielt wiirden. [...] Dieser Effekt geht auf das Wahrnehmungs-
phdnomen zuriick, das in der Psychologie Melodietrennung (auditory stream
segregation] heisst.” *!

Auch die rhythmische Unterteilung eines Musikstiickes unterliegt dem Gesetz der Ahn-
lichkeit.

“Ahnliche Elemente werden im Vergleich mit zeitlich oder rdumlich gleichweit
entfernten, aber weniger dhnlichen Elementen als zusammengehorig empfunden.
Dieses Kriterium ermaoglicht die rhythmische Strukturierung von Musik durch das
Wechseln von Bass- und Snare-Drum.” %2

Des Weiteren kommen auch bei Klangfarben die Gestaltkriterien zu tragen.

“Im Allgemeinen hat die Klangfarbe gréf3ere Bedeutung fir die Wahrnehmung von
Ahnlichkeit als die Tonhéhe. Zwei zur gleichen Zeit gespielten Téne eines Klaviers
mit unterschiedlicher Grundfrequenz werden eher als ein Klangobjekt wahrge-
nommen als zwei Téne von Floten und Klavier mit der gleichen Grundfrequenz.” 53

Und auch bei Gerduschen kann das Gestaltkriterium der Ahnlichkeit seine Anwendung
finden.

“Das wiederholte Gerdusch eines auf den Boden tretenden Schuhs wird deswegen
bespielsweise als Schallereignis “Schritte” wahrgenommen. Die Schrittgerdusche
von zwei gleichzeitig vorbeigehenden Personen werden aufgrund der Ahnlichkeit
im allgemeinen in zwei Streams getrennt. Auch bei zwei gleichzeitig sprechenden
Menschen wird das Kriterium wirksam.” %

b.) Nihe

Die Melodietrennung kommt auch zu tragen, wenn es um den Aspekt der Nahe geht. Es
besteht zum einen der bereits erwahnte Zusammenhang zwischen Tonen ahnlicher Ton-
hohe und damit eine Trennung in tiefe und hohe Melodielinien. Zum anderen ist der Faktor
Zeit, welcher in der Musik stets eine Sonderstellung einnimmt, in Bezug auf die Melo-

°" Goldstein, E. Bruce: Wahrnehmungspsychologie: Eine Einfihrung, Heidelberg / Berlin: Spektrum akademischer Verlag 1997, 5.372

2 Raffaseder, Audiodesign, S.252
% Ebd., 5.253
% Raffaseder: Audiodesign, S.253
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dietrennung zu beriicksichtigen. So ist unbedingt darauf zu achten, dass schon durch eine
minimale zeitliche Entfernung die Zugehorigkeit von Ténen zu Melodien oder, bei Asyn-
chronitat, zu dem entsprechenden visuellen Ereignis verloren geht. “Physikalische Kom-
ponenten, die zu ein und demselben Klangobjekt gehdoren, entwickeln sich synchron auf
der Zeitachse. Experimentelle Studien haben ergeben, dass bereits eine Asynchronitat
von 20 bis 30 ms ausreicht, um zwei Klangobjekte getrennt voneinander wahrzunehmen,
selbst dann, wenn zwischen ihnen eine harmonische Beziehung besteht, die Frequenz des
einen Klangobjekt also ein ganzzahliges Vielfaches des anderen ist. Der Zeitfaktor als
Grundlage zur Trennung oder Bindung unterschiedlicher Merkmale spielt bei der inter-
modalen Assoziation eine entscheidende Rolle.” *°

>
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Sind einzelne Tone von hohen und tiefen Melodielinien zeitlich zu weit von den Ihren ge-
trennt, fihrt dies also im Umkehrschluss ebenso zum Verlust der Melodietrennung, wo-
durch die Melodielinien miteinander verschmelzen. “Die Melodietrennung setzt nicht nur
voraus, dafl eine Tonfolge aus hohen Tonen und eine andere aus tiefen Ténen vorhanden
ist, sondern auch, dafi diese Téne in enger zeitlicher Nachbarschaft auftreten. Dies be-
zeichnet man als Gesetz der Nidhe: Téne miissen rasch aufeinanderfolgen, um gemein-
sam wahrgenommen zu werden. Liegen die Téne zeitlich zu weit auseinander, [...], tritt
keine Melodietrennung ein, selbst wenn die Téne sich in ihrer Tonhéhe dhneln.” ¢

Aus dieser Erkenntnis lassen sich GesetzmaBligkeiten ableiten, welche die physikalischen
Eigenschaften der zugrunde liegenden Vorgange der Wahrnehmung erlautern. Barbara
Fliickiger zitiert diesbeziiglich Bergman, welcher diese Gesetzmafigkeiten sehr simpel
sowie treffend formuliert.

“Téne, die nicht in Beziehung zueinander stehen, beginnen oder enden selten im
selben Augenblick. Viele Verdnderungen eines akustischen Ereignisses werden
alle Komponenten des resultierenden Tons in der gleichen Art und zur gleichen
Zeit beeinflussen.” %’

Des Weiteren ist die Trennung von Klangobjekten mittels Equalizer oder Panorama-Funk-
tion eine Methode, um den Aspekt der Nahe bewusst zu vermeiden. Dabei stellt der Equa-

% Flickiger: Sound Design, S.256
% Goldstein: Wahrnehmungspsychologie, S.375
5 Flickiger: Sound Design, S.256 nach Bergmann 1993

lizer das geeignete Mittel zur spektralen Trennung, also auf Frequenzebene, dar. Dass die
Frequenz extrem wichtig bei der Organisation des gesamten Stiickes ist, scheint logisch.
Es ist jedoch darauf zu achten, dass auch andere Faktoren bei der Bildung von Streams
mit den spektralen Eigenschaften eines Klangobjektes in Wechselwirkung stehen. “Wie
immer, wenn es um die Beschéftigung mit der perzeptiven Verarbeitung von akustischen
Ereignissen geht, kann jedoch auch die Frequenz nicht isoliert betrachtet werden. Sie
korrespondiert mit den Komponenten Zeit, Tempo, Intensitadt, Klangfarbe und rdumliche
Position. Wenn sich beispielsweise zwei Klangobjekte mit gleicher Frequenz in der Inten-
sitdt um mehr als 25% unterscheiden, wirkt sich der Intensitdtsunterschied bereits als
Streaming aus.” %8

Durch unterschiedliche Panorama-Einstellung kdnnen Klangobjekte ortlich voneinander
getrennt werden. Schon geringe raumliche Veranderungen verhindern das Zusammen-
fallen entsprechender Streams und ermaoglichen somit eine weit komplexere Mischung.
Aus Grinden der Maskierung sowie der Transparenz von Musikstlicken sollte unbedingt
auf die spektrale und raumliche Trennung geachtet werden. Beide Eigenschaften konnen
jedoch auch speziell dazu verwendet werden, um Objekte miteinander zu verschmelzen,
die im Normalfall nicht zueinander gehoren wirden.

c.) Gute Verlaufsgestalt

Das Gesetz der Verlaufsgestalt oder in manchen Fallen
auch “gute Fortsetzung” genannt, verhalt sich analog der
visuellen Wahrnehmung von durch Verdeckung unterbro-
chenen Objekten. Als Beispiel soll hierfiir “Der Schrei” von
Edvard Munch heran gezogen werden. Die Darstellung,
die einen Menschen auf einem Steg zeigt, ist ein Klassi-
ker der Kunstgeschichte. Das Gelander der Briicke ist an
den Punkten, an denen der Mensch im Vordergrund steht,
unterbrochen. Trotzdem wird die Linie vom Betrachter als
durchgehend wahrgenommen.

Dieses Phanomen der Vervollstandigung kann auch im au-
ditiven Bereich vernommen werden. Richard Warren, C.J.
Obuseck und J.M. Acroff wiesen die Wirkung des Gesetzes
1972 wie folgt nach. “Wenn sie Ilhren Probanden einen Ton
in abgehackten, jeweils durch Stille getrennten Intervallen
darboten, nahmen die Horer sowohl den Ton als auch die
Stille dazwischen wahr. Waren jedoch die stillen Interval-
le mit einem Rauschsignal ausgeflllt, so nahmen die Pro-
banden den Ton als kontinuierlich wahr.” *?

*®Ebd., 5.258
% Goldstein: Wahrnehmungspsychologie, 5.375
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d.) Kontinuitat

Kontinuitat beschreibt die zeitliche Entwicklung der klanglichen Faktoren eines Objektes.
Wahrend abrupte Spriinge in den Klangeigenschaften einen Wechsel signalisieren, kon-
nen beispielsweise langsame Anderungen als Entwicklung des bestehenden Klangobjek-
tes verstanden werden. Auch eine Wandlung der musikalischen Motive kann durch stete
Weiterentwicklung unter Beachtung der Kontinuitat erzielt werden. Aulerdem sollte auf
eine einigermafen gleiche Verteilung von Elementen innerhalb zusammengehoriger Me-
lodien, Klange usw. geachtet werden.
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Abb. 16

“Elemente, die eine Fortsetzung vorausgehender Elemente oder einer bestimmten
Entwicklung derselben zu sein scheinen, werden als zusammengehérig empfunden.
Wurde also in einer Folge von Elementen eine bestimmte Entwicklung wahrge-
nommen, so ist deren Fortsetzung einwichtiges Kriterium fiir das Erkennen einer
libergeordneten Struktur.” ¢°

e.) Geschlossenheit

Der Mensch neigt beziiglich seiner Wahrnehmung dazu, Inhalte ,zu kategorisieren, einzu-
ordnen, Zusammenhange herzustellen und wenn notig, sinnhaft zu erganzen. Beispiels-
weise kann ein Dialog, der aufgrund von Storungen vom Original abweicht, trotz allem
verstanden werden. Die urspringliche Information wird bis zu einem gewissen Verhaltnis
von Stor- und Nutzsignal, vom Gehirn ohne Probleme durch Interpretation und Substitu-
tion rekonstruiert.

Abb. 17

¢0 Raffaseder: Audiodesign, S.253

“Teile die eine aus der Erfahrung bekannte Figur erahnen lassen, werden als
zusammengehdrig empfunden. Im allgemeinen werden die fehlenden Teile gedank-
lich ergédnzt, und die Figur wird als vollstandig empfunden. Es werden beispiels-
weise nicht einzelne Sprachlaute, sondern Worter und Satze gehért. Einzelne
fehlende Laute, Silben oder gar Worter beeinflussen die Verstdndlichkeit meist
nur unwesentlich. Ahnliches gilt fir melodische oder rhythmische Fragmente.” ¢!

f.) Zusammengehorigkeit

Elemente gleicher Natur werden als zusammengehorig empfunden. Bei der graphischen
Gestaltung Uberwiegt dabei der Aspekt der Farbzusammengehorigkeit. Ebenso entschei-
dend sind Form und Grof3e. Auf auditiver Ebene konnte man diese Faktoren mit dem Ton-
geschlecht, der Melodie sowie deren Grad an Ausarbeitung gleichsetzen. In welchem
Mafle eine Zusammengehorigkeit durch bestimmte Faktoren vermittelt wird, hangt jedoch
stark vom Ausgangsmaterial ab.
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Abb. 18

“Ein Objekt kann immer nur zu einer Struktur gehéren. Beispielsweise kann ein
akustisches Ereignis nicht gleichzeitig von zwei verschiedenen Quellen stammen.
WurdenzweiodermehrElementealszusammengehorende Strukturwahrgenommen,
so bleibt diese solange erhalten, bis ein dufleres Ereignis oder ein hinzukommendes
Element diese Wahrnehmung als unglaubwiirdig erscheinen ldsst und so eine
Anderung erzwingt.” ¢

g.) Figur-Grund-Verhaltnis

Ein weiterer wahrnehmungspsychologischer Effekt, welcher sich in Bezug auf das Sound-
design auswirkt, ist das Figur-Grund-Verhéltnis (Figur-Grund-Differenzierung). Wissen-
schaftliche Untersuchungen beziehen sich diesbeziiglich vorrangig auf optische Phanome-
ne, sind jedoch ebenso auf der akustischen Ebene vorzufinden. Grundlegend beschaftigt

¢ Ebd., 5.253
®2Ebd., S.253-254
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sich diese Thematik, wie es der Name schon vermuten lasst, mit der Wahrnehmung einer
Figur oder Gestalt, die sich vor einem Hintergrund befindet und davon abhebt, sowie deren
Wechselwirkungen. Zwischen diesen beiden aneinandergrenzenden Bereichen, bestehen
gewisse Gesetzmafigkeiten:

“1. Die Figur wirkt “dinghafter” und ist leichter im Ged&dchtnis zu behalten als der Hintergrund.
2. Die Figur wird als vor dem Hintergrund stehend gesehen.

3. Der Hintergrund wird als ungeformtes Material gesehen und erstreckt sich hinter der Figur.
4. Die Konturen, die die Figur vom Hintergrund trennen, scheinen zur Figur zu gehéren.” ¢3

Abb. 19

Das bekannteste Beispiel, an welchem sich dieses Phanomen veranschaulichen lasst, ist
die Rubinsche Vase, jedoch auch detaillierte Grafiken konnen einen solchen Effekt her-
vorrufen.

Abb. 20 Abb. 21

¢3 Goldstein: Wahrnehmungspsychologie, S.176

Die vier genannten Eigenschaften, kann man sich an der “Rubinschen Vase” sehr schén
bewusst machen. Die Vase als Figur erscheint vor einem schwarzen Hintergrund. Die
Gesichter als Figur erscheinen vor einem weif3en Hintergrund. Je nach Betrachtung er-
scheint eine vom Hintergrund abgehobene Figur und der Hintergrund wird zu ungeformter
Flache. Es ist aulerdem extrem schwierig, wenn nicht sogar unmaglich, beide Formen
gleichzeitig wahrzunehmen. Auch beim Erstellen eines Sounddesign, kann und sollte von
diesem gestalttheoretischen Wissen Gebrauch gemacht werden. Raffaseder fligt dem
Phanomen noch eine weitere optionale Ebene hinzu. Es entsteht eine Figur-Grund-Feld-
Beziehung.

Als Figuren missen alle einzelnen Klangobjekte, aber auch Streams angesehen werden,
welche den Fokus des Rezipienten vorrangig auf sich ziehen sollen. “Die Wahrnehmung
eines akustischen Ereignisses als Figur fiihrt daher in der Regel zu einer bewussten [Re-)
Aktion des Hérers bzw. zu einer Interaktion mit dem auslésenden Ereignis.” ¢ Welches
Ereignis hierbei im Vordergrund steht, kommt unter anderem stark auf die akustische
Perspektive (Auf die Aspekte der Horperspektive wird im nachsten Kapitel nochmals ein-
gegangen.) an. Als fiktives Beispiel soll ein Strandbesuch dienen. Die Figur wéare hier
normalerweise das Gesprach mit den Freunden. Geht es bei dem Strandbesuch aber bei-
spielsweise um einen Selbstmordversuch des Protagonisten, kann ebenso das tosende
Meeresrauschen als Figur dienen. Die beiden Moglichkeiten verhalten sich durch Inbe-
zugnahme der Horperspektive also aquivalent zur Rubinschen Vase. “Technisch kann die
Wahrnehmung eines akustischen Ereignisses als Figur durch vergleichsweise hohe Pe-
gel, ev. durch einen Kompressor erhdohte Intensitat, hohe Frequenzanteile an hohen Mit-
ten und Hohen und geringem Hallanteil unterstitzt werden.” ¢°

Als Grund werden akustische Ereignisse und Streams angesehen, welche dem Rezipienten
aus dem alltaglichen Leben bekannt erscheinen. Vorrangig sind dies die Gerausche des
personlichen sozialen Umfelds. Die Wahrnehmung des Grundes ist eher unterbewusst.
“Meist wird keinem dieser akustischen Streams besondere Aufmerksamkeit geschenkt.
Anderungen in dieser vertrauten akustischen Umgebung wiirden aber sofort auffallen.
Nach R.M. Schafer werden derart vertraute, ein spezifisches zeitliches und rdumliches
Umfeld charakterisierende akustische Ereignisse auch als Keynote-Sounds bezeichnet.” %
Im Beispiel des Strandbesuchs konnten die Gerausche anderer Strandbesucher, das leb-
hafte Spielen der Kinder und die Musik von der Strandbar dienen. Im “Strand-Suizid-Bei-
spiel” ware dies auch denkbar.

Die dritte Option des Feldes beschreibt Klangobjekte und Streams, welche nicht zum so-
zialen Umfeld des Protagonisten gehdren, jedoch, dhnlich der “Grund-Ger&dusche”, einen
akustischen Teppich bilden. Im Strand Beispiel ware dies das Meeresrauschen. In der
Selbstmordszene konnten es die Gerdusche des Unwetters sein, die das Meer in Aufruhr
bringen.

Esist an den Beispielen zu erkennen, dass jedes klangliche Ereignis beziehungsweise je-
der Stream als Figur, Grund oder Feld funktionieren kann. Entscheidendes Kriterium ist,

¢ Raffaseder: Audiodesign, S.259
¢ Ebd., S5.259
¢ Ebd., S.259
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wie bereits genannt, die gewahlte akustische aber auch optische Perspektive des Shots.
Es sollte darauf geachtet werden, dass eine statische, aber auch abrupt wechselnde Hor-
perspektive sowie Figur-Grund-Feld-Beziehung, eher unnatiirlich wirkt und stattdessen
eine stete Anderung stattfindet. Abrupte Wechsel kdnnen allerdings gut als Effekt wirken
oder Schreckmomente provozieren. “Diese dynamischen Verdnderungen der akustischen
Perspektive konnen sich einerseits aus einem aktiven Wahrnehmungsprozess des Hérers
ergeben, durch den zum Beispiel aufgrund einer subjektiven Stimmungsschwankung oder
als Reaktion auf ein dufleres Ereignis eine Figur ganz plotzlich zum Grund werden kann,
und umgekehrt.”

B4 - Semantik

Die semantische Ebene eines Filmes wird durch gutes Sounddesign erheblich gesteigert.
Welche umfangreichen Informationen durch akustische Signale vermittelt werden kon-
nen, wird auf den folgenden Seiten dieses Kapitels erlautert.

a.) Ikonographie
a.1) Leben

Die erste und wichtigste Information, die auf der Ebene akustischer Signale vermittelt wird,
ist Leben. Alles in unserer Welt, dass am Leben ist, klingt. Kein noch so stilles Objekt kann
sich dem entziehen. Ein Stein kann Uber Jahre kein einziges Gerausch von sich geben, doch
wird er in irgend einer Weise bewegt oder bedingt er die Bewegung anderer Objekte (zum
Beispiel Luftverwirbelungen des Windes), wird es unmittelbar zu einer Ger&duschkulisse
kommen. Ein Leben ohne Gerdusche kann also nicht stattfinden. Nun wird ein Sounddesi-
gner nicht jedes Lebewesen oder jede Bewegung horbar machen kénnen und wollen, den-
noch muss dieser Fakt im Hinterkopf behalten werden. Die Frage nach der Sinnhaftigkeit
eines Gerausch im Sounddesign sollte natirlich immer an erster Stelle stehen. Ein Rea-
litatsbezug ist nicht immer gewiinscht, kann aber entscheidend die Wirkung einer Szene
beeinflussen. Surreales Design dieser Eigenschaft kann zum Beispiel als “Zoomfunktion”
eingesetzt werden. Einer leisen Szene kann Intimitat verliehen werden, indem bestimmte
Prozesse ausgelassen und andere wiederum akzentuiert werden. Nur unter der Voraus-
setzung dieses Wissen um die Klanglichkeit des Lebens, ist auch die durchaus als schwie-
rig zu bezeichnende Anwendung der Stille zu bewerkstelligen. Das Ausbleiben jeglicher
akustischer Signale, wird also als das genaue Gegenteil von Leben beschreiben. Dem Tod,
der Ruhe vor dem Sturm und bedrohlichen Raumlichkeiten werden oft die erdrickenden
Funktionen der absoluten Stille gegeben. Unwirklich und bedriickend wirken diese Szenen
dadurch, dass absolute Stille in der Natur nur in einem Vakuum vorkommen kann, da hier
mangels Ubertragendem Medium bekanntermaf3en keine Schallwellen entstehen konnen.
Das Wissen, dass es in solch einer Umgebung zu keinem nennenswerten Leben kommen
kann, stellt somit die Verbindung zu diesen eher negativen Eigenschaften her und verknipft
auch die emotionale Bewertung mit diesem Gerausch.

Ebd., 5.259

a.2) Beschaffenheit

Akustische Informationen sind stets an Vorgange und Bewegung gekoppelt. Ein jedes
Signal, welches wir vernehmen, bedeutet eine Veranderung der Ausgangssituation des
klingenden Objekts. Wahrend diesem Prozess verrat uns das akustische Ereignis in vie-
lerlei Hinsicht verschiedenste Informationen Uber das klingende Objekt sowie den Sig-
nal erzeugenden Vorgang. Neben den materiellen Informationen wie zum Beispiel Grofle,
Gewicht, Dichte, dem Material an sich oder der Oberflachenbeschaffenheit, konnen also
auch Informationen dariiber gewonnen werden, ob und wie das Objekt bewegt wurde, ob
es zerstort wurde oder ob es sich in der Nahe befindet.

Dariber hinaus konnen aus akustischen Signalen weitere Informationen gewonnen wer-
den, welche nichts mit dem Objekt an sich zu tun haben, aber aufgrund von Erfahrungs-
werten zur Entschlisselung von Vorgangen dienen. Es ist beispielsweise ohne Probleme
moglich, zu unterscheiden, ob ein Gegenstand behutsam abgelegt oder aus Wut auf den
Boden geschmissen wird. An Schrittgerauschen kann erkannt werden, ob ein Lebewe-
sen frohlich ist oder ernsthafte, gesundheitliche Probleme hat. Die Verknipfung eigener
intersensueller Erfahrungen erdffnet dem Horer, durch Auswertung der Informationen
akustischer Signale, eine Metaebene der Wahrnehmung. Bis auf wenige Materialien wie
beispielsweise Glas, ist der Sehsinn des Menschen auf die Oberflachen der betrachteten
Objekte begrenzt. Die akustische Wahrnehmung hingegen kann uns auch verraten, wie
ein Objekt im Inneren beschaffen ist. Ein Abklopfen einer Wand z.B. kann uns eine hohle
Stelle aufzeigen, welche optisch nicht zu erkennen ist.

a.3) Ortliche Orientierung

Auch die raumliche Orientierung durch das Gehor ist ein wichtiger Aspekt der Wahrneh-
mung. Sie lasst uns nicht nur wissen, wo sich ein gewisses Objekt befindet, sondern auch
unsere eigene Position bestimmen. Des Weiteren konnen Rickschliisse tber die Raum-
grofle entnommen werden. Eine kleine Kammer kann ohne Probleme von einer Konzert-
halle unterschieden werden. Auch ist durch geschickte Verknipfung der einzelnen akus-
tischen Ereignisse klar auszumachen, ob man sich zum Beispiel im Wald oder einer Stadt
befindet. Regen oder Wind nehmen innerhalb der ortlichen Orientierung eine besondere
Stellung ein. Wahrend die meisten Schallquellen eher punktuell sind und sich vom Aus-
gangsort ihrer Entstehung in alle Richtungen gleichermaf3en ausbreiten, sind Wind und
Regen grofiflachig und erstrecken sich tUber grofle Landstriche sowie die verschiedenen
Hohenlagen der Objekte, auf die sie treffen. Was uns der Sehsinn nicht verraten kann,
kann durch das Gehor ermittelt werden. Eine Person hinter einer Wand kann man zwar
nicht sehen, aber wenn diese Person spricht oder andere Gerausche von sich gibt, kann
sie evtl. sogar ziemlich genau, ortlich lokalisiert werden. Die Fahigkeit der raumlichen
Abbildung durch den Horsinn, wird unter anderem von der Funktion des Richtungsho-
rens ermoglicht. Die zeitliche Differenz, die ein Signal bendtigt, um beide Ohren zu errei-
chen, wird permanent ausgewertet und lasst uns wissen, aus welcher Richtung das Signal
kommt.
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Aber es gibt noch weitere Zusammenhange. Ein weiterer Effekt der in Wechselwirkung mit
der ortlichen Orientierung steht, ist die Separation von Schallquellen. So ist es uns mog-
lich sogar wahrend es regnet das Platschern eines Flusses zu vernehmen. Es gibt uns die
Moglichkeit, ein Instrument aus einem Orchester zu fixieren und in den Vordergrund un-
serer Wahrnehmung zu stellen. Diese Fahigkeit ist besonders wichtig, da das Horen om-
niprasent ist. Wir konnen unser Gehor nicht abschalten oder unterdricken. Der Mensch
nimmt Uber das Gehor stets die komplette Szenerie wahr. Der Sehsinn ist eher selektiv.
Wir fixieren unseren Blick und somit sind die Grenzen klar gesteckt oder wir schlieBen
unsere Augen und konnen somit das Sehen sogar unterbinden. Das Ohr hingegen, nimmt
alles und zu jeder Zeit wahr und benotigt diese Separationsfahigkeit dringend. Auch der
bekannte Partyeffekt hangt mit dieser Fahigkeit zusammen und erlaubt es uns, Gespra-
chen inmitten des Gemurmels einer Party oder dem Restaurant zu folgen. Dieses Her-
auslosen von Gerauschen passiert zu jeder Zeit sowohl bewusst als auch unterbewusst.
Als Beispiel fur stete, unterbewusste Auswertung der akustischen Szenerie kann auch die
Separation herangezogen werden. Folgt man z.B. den Worten seines Gesprachspartner
blendet man alle weiteren Stimmen und Gesprache weitestgehend aus. Fallt nun jedoch
ein Wort, welches aus bestimmten Grinden von Interesse fir uns ist, kann es schnell zu
einer Ablenkung kommen, obwohl dies nicht bewusst gewollt wurde. Dies zeigt, dass die
akustischen Elemente in unserer Umgebung also stets ausgewertet werden, auch wenn
uns dies im entsprechenden Moment nicht bewusst ist.

“Fassen wir zusammen. Auf dieser elementaren Stufe gibt uns das Héren Auskunft
liber die akustische Seite der materiellen Welt. Wenn etwas klingt bzw. zum klingen
gebracht wird, so erfahren wir durch Gerdusch und Klang die stofflichen Eigen-
schaften des Materials, erfahren seine Grofie und seine korperliche Beschaffen-
heit, horen die Bewegung oder Téatigkeit, die den Klang hervorbringt, und erleben
den Raum und seine Dimension und héren dabei, aus welcher Richtung der Klang
an unser Ohr dringt.” ¢’

B5 - Semantik hoherer Ordnung

a.) Metaphern & Abstraktion

Die metaphorische Bedeutung eines Schallsignals ist stark abhangig von den vielen Fak-
toren, die den einzelnen Rezipienten sein Leben lang begleitet haben. Hierunter fallen
zum Beispiel Bildungsstand, soziales Umfeld, Glaubensrichtung, Herkunft, Geschlecht,
Alter, Beruf, Erfahrung und Wissen auf einem Gebiet und viele weitere. All diese erlebten
Momente, das Wissen und die Erfahrungen werden bei der Wahrnehmung audiovisueller
Medien einbezogen und tragen zur inhaltlichen Auswertung und Decodierung des Darge-
botenen bei. "Akustische Ereignisse werden so zu Metaphern fiir diese Vorgdnge

¢7 Auer, Wolfgang - M.: Sinnes - Welten: Die Sinne entwickeln, Wahrnehmung schulen, Mit Freude lernen,
Miinchen: Kosel 2007, S.136

und erhalten iibergeordnete Bedeutung. Schall- und Lautereignis werden dabei assoziativ
miteinander verknipft.” ¢¢ Die Semantik hoherer Ordnung gibt den Objekten des Sound-
designs also eine spezifische kommunikative Bedeutung, die jedoch stets individuell vom
Rezipienten verstanden wird.

“Die Kommunikation mit Klang jenseits der schlichten expliziten Inhalte gelingt
durch klangliche Metaphern: ein zeichenhaft, kreuzmodal oder symbolisch bedeu-
tungsgeladenes Klangobjekt kann metaphorisch einen nicht sichtbaren oder nicht
zeigbaren Sachverhalt erkldren und damit wiederum andere Dinge bedeutungsvoll
erscheinen lassen. Die metaphorische Verbindung zweier wesensfremder Konzepte
ist eine grundlegende Technik des Sounddesigns; sie 0ffnet assoziative R&ume und
schafft dadurch tiefere Bedeutung.” ¢’

Die symbolische Bedeutung von Klangobjekten kann sich jedoch auch andern. Als Beispiel
kann man sich gut vorstellen, dass der Klang einer Eisenbahn im Jahre 1840 sicherlich
ein Symbol fur Fortschritt und industrielle Revolution gewesen ist oder als Aufbruch in
ein Abenteuer stand. Heute wird der Klang der Eisenbahn evtl. mit Stress oder Abschied
verbunden. “Symbole haben also keine festgeschriebenen Bedeutungen, sondern bené-
tigen die interpretatorische Anstrengung, um verstanden zu werden. Das Symbol steht
stellvertretend flr ein abstraktes Konzept, es ist ein ratselhaftes, ominéses Zeichen, des-
sen Bedeutung erraten und erschlossen werden muss.” ’° Das Symbol selbst kommuni-
ziert seine Bedeutung also niemals direkt. Sie muss aus dem Kontext gezogen werden.
“Und wéhrend zeichenhafte Objekte meist einer zwischenmenschlichen Kommunikation
dienen, erscheint das Symbol, als wiirde die Welt selbst kommunizieren. Tatsdchlich aber
kommuniziert hier das Innere, das Unbewusste: Psychologisch betrachtet sind Symbole
Externalisierungen der im Unbewussten verborgenen Kréfte [...]. Die Psychologin Ma-
rie-Louise von Franz nennt sie “primdre Wahrscheinlichkeiten seelischer Reaktionen”
[v.Franz 2012: 308). Und es gehért zum Wesen des Symbols, dass es sich der eindeutigen
Erkldrung entzieht; seine Bedeutung kann nur unmittelbar erlebt werden [...].” 7!

Symboliken konnen also auf viele unterschiedliche Arten verstanden werden. Im Film
ist man bemiuht, die Verstandlichkeit zu wahren, weshalb die Bedeutungsvariante eines
Symbols oft zuséatzlich gelenkt werden muss. “Auflerdem gehért es zu den Eigenheiten
filmischer Symbolkonstruktion, dass sie aus einer Asymmetrie zwischen Bild und Ton
entstehen [...]. Mit dieser wird eine allzu einfache Zuordnung des Objekts zur Diegese
verhindert. Der Keim zu einer symbolischen Interpretation besteht demnach darin, ein
gewisses Mafi an Dissonanz zwischen Bild und Ton zu erzeugen.” 7?

Dass in Abhangigkeit der Erfahrungen, dem Wissensstand usw. des einzelnen Rezipien-
ten, eine Symbolbildung fast unausweichlich ist, ist nun klar. Problematisch ist jedoch,
dass im Extremfall alles mogliche zur Bildung einer Hypothese durch verschiedenste
Klange fuhren kann. Die eigentliche Bedeutung bestimmter Szenen kann also ungewollt
durch ein Uberangebot an Symbolen erschwert oder sogar verhindert werden. Andere
Symbole funktionieren hingegen ungeachtet aller personlichen Eigenheiten und Erfah-

8 Raffaseder: Audiodesign, S.49

¢ Gorne, Thomas: Sounddesign: Klang Wahrnehmung Emotion, Miinchen: Carl Hanser Verlag 2017, S.107
"0 Fluckiger: Sound Design, S.164

"1 Gorne: Sounddesign, S.117

"2 Flickiger: S.164-165
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rungen des Rezipienten. Diese werden archetypische Klangsymbole genannt. “So kénnen
archetypische Klangsymbole wie Donner, Wind oder Stille unmittelbar Emotion auslosen,
ohne einer Erkladrung, ohne eines Codes zu bediirfen, wodurch sie zu den kraftvollsten
Stilmitteln der Tongestaltung gehéren.” 7?

B6 - Rhythmische Muster

Der Rhythmus ist das pulsierende Element im Verlaufe eines Tonwerks. Er gliedert den
zeitlichen Verlauf eines Musikstlickes durch bestimmte Ereignisse. Das Tempo des Stu-
ckes wird aus der Frequenz der Abfolge dieser Ereignisse definiert. In Bezug auf die Wahr-
nehmung sowie die damit einhergehenden kognitiven Prozesse, die an die Verarbeitung
von Rhythmen geknipft sind, bestehen noch viele Unklarheiten. Fakt ist jedoch, dass der
Hypothalamus mafigeblich den korpereigenen Rhythmus des Menschen vorgibt und sich
stark am Wechsel zwischen Tag und Nacht orientiert. Fakt ist ebenso, dass fir die Syn-
chronisation von Lebewesen an einen externen Rhythmus nur geringe neuronale Fahig-
keiten erforderlich sind. Selbst bei kleinen Lebewesen wie Amphibien oder Grillen lasst
sich die synchronisierte Wiedergabe von Lauten feststellen. 7* Der Mensch hingegen, ver-
fligt Uber weitaus starker und tiefer ausgepragte Fahigkeiten in Bezug auf Rhythmus und
Synchronisation. Letztere kann beispielsweise ohne Probleme unterbewusst erfolgen.
Das subkonsziente Mitklopfen eines Taktes sei hier beispielhaft genannt. Das Phanomen

der Synchronisation erstreckt sich jedoch auf viele weitere Bereiche des menschlichen
(Zusammen-) Lebens. “So hat sie nach McNeil [1995] zunédchst eine primér sozio-biolo-
gische Funktion, denn durch gemeinsame Bewegung, wie bei rituellen Handlungen oder
beim Tanzen, wird in menschlichen Gruppen das soziale Gefiihl fiir den Zusammenhalt
gestarkt. Seit jeher bewegen sich Menschen aller Kulturen zu musikalischen Rhythmen,
wihrend das Sitzen in den Konzerten europédisch- westlicher (Kunst-) Musik im interkul-
turellen Vergleich eine Ausnahme darstellt.” 7°

Auch ist die semantische Licke bei der Wahrnehmung von Rhythmik zu bericksichtigen.
Das Empfundene deckt sich gerade hier, selten mit dem physikalisch Mef3baren. Ein trei-
bender “4 to the floor” Beat kann Menschen lber Stunden in ekstatische Zustande ver-
setzen, wahrend dessen physikalisch mef3bare Reprasentation kaum Abwechslung und
somit niedrigen Informationsgehalt aufweist, was den Rezipienten schnell zur Langeweile
tendieren lassen sollte. Dem ist aber offenbar nicht so. Bei der Wahrnehmung von Rhyth-
men begegnen wir wieder den Prinzipien der Gestaltpsychologie. Dabei gelten neben dem
Gesetz der Nahe sowie der Ahnlichkeit und guten Gestalt auch die Bedingungen fiir das
Empfinden einer guten Verlaufsgestalt. Herauskristallisiert hat sich bisher, dass fur die
Rhythmuswahrnehmung zwei wichtige Prozesse als zentral angesehen werden missen.
Zum einen spielt die Gruppierung von Objekten und die daraus entstehenden Wechselbe-
ziehungen eine grof3e Rolle. Zum Anderen ist die Bestimmung eines oder mehrerer Pul-
se, welche dem eigentlichen Rhythmus zugrunde liegen, von grofier Bedeutung. Dieser
grundlegende Puls macht sich beispielsweise wiederum durch unterbewusstes mitklop-
fen bemerkbar. 7

73 Gorne: Sounddesign, S.117

7vgl. Bruhn, Herbert & Kopiez, Reinhard: Musikpsychologie: Das neue Handbuch, 3. Auflage,
Reinbek: Rowohlt Taschenbuch Verlag 2011, S.459
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“Die Untergliederung einer Folge optischer oder akustischer Reize in Gruppen, scheint ein
Grundprinzip der Wahrnehmung zu sein, das eine Ordnung schafft, welche die Informa-
tionsverarbeitung erleichtert. Prasentiert man Versuchspersonen eine Folge optischer
oder akustischer Ereignisse mit objektiv gleichen Merkmalen wie gleicher Dauer und In-
tensitat, so werden diese Folgen als untergliedert wahrgenommen. Bevorzugt wird hier-
bei eine Gruppenbildung zu je zwei oder drei Elementen.” Des weiteren entsteht durch den
Effekt dieser Gruppenbildung ein subjektiver Eindruck von Akzentuierungen, auch wenn
keine vorhanden ist. Die beiden Phanomene stehen also in standiger Wechselwirkung. Oft
entsprechen diese zu Gruppen zusammengefassten Elementen den Melodien oder Phra-
sen des dargebotenen Musikstlickes. Die Grenzen fiir das Erkennen und somit auch die
Bildung solcher Gruppen liegen bei ungefahr 33 und 500 bpm. Unter 33 bpm sind die Er-
eignisse schlicht zu langsam, um noch in sinnvolle Gruppierungen unterteilt zu werden.
Bei Tempi tiber 500 bpm (iiber 8 Ereignisse / s bzw. 120ms / Ereignis) werden die Folgen
nicht mehr richtig erkannt. Es ist auch bekannt, dass bei hoheren Tempi die Anzahl der
Elemente, die einer Gruppe zugeordnet werden steigt, was die bendtigte Denkleistung zur
Bewerkstelligung dieses Sachverhalts auf ein anstrengendes Niveau hebt.

“Ferner ist die hierarchische Abstufung von gréfleren und kleineren Gruppen ein
wichtiges Segmentierungsprinzip. Die hierarchische Gliederung wird dadurch erzielt,
dass Gruppen unterschiedlicher Grofie méglichst viele gleiche Elemente enthalten.
Die stdndig wiederholte Folge xxxxo000xxxx0000 [...] wird auf einer héheren Ebene
bevorzugt in xxxx oooo [...] segmentiert, auf einer niedrigeren Ebene in xx xx 00 00 |(...]
Je geringer die Zahl unterschiedlich strukturierter Untergruppen ist, desto besser
werden solche Folgen im Gedachtnis behalten. Die hierarchische Organisation der
Segmentierung hangt stark von der musikalischen Erfahrung eines Hérers ab und
kann daher nicht als universales Phdnomen gelten.” 7’

“Der zweite als grundlegend angenommene Prozef3 der Rhythmuswahrnehmung, die Be-
stimmung von Langen wiederholter Ereignismuster und die Extraktion eines Grundpul-
ses, konnte auf einer Artinnerem Taktgeber basieren, wobei dessen neurophysiologischer
Aufbau derzeit noch unbekannt ist.” 7 Wie die Zeit vom menschlichen Korper ohne ein ent-
sprechendes Organ gemessen wird, ist derzeit also noch unklar. Wie schon erwahnt ist
der Hypothalamus in Verbindung mit dem natiirlichen Wechsel von Tag und Nacht, daran
beteiligt. "Als eine der wenigen neurobiologisch fundierten Zeitmessungstheorien gilt die
Theorie zur Intervallmessung (Matell & Meck, 2000]. Nach Auffassung der Autoren kén-
nen mit Hilfe dieser neuronalen Intervalltimer Zeitspannen von Sekunden bis zu Stunden
gemessen werden, wie mit einer Stoppuhr, nur nicht ganz so prazise. Diese Intervalltimer
seien demnach auch fir das Timing bei der Koordination von Bewegungen wie z.B. beim
Mitklatschen zu einer Musik oder beim Fangen eines Balles zustandig.” ”*

Bestarkt wird die Theorie des inneren Taktgebers durch verschiedene Beobachtungen.
Es ist beispielsweise ohne weiters moglich, Melodielinien zu erkennen und zeitlich zu
bestimmen oder daraus einen Takt zu erkennen. Probanden, welche keine musikalische
Ausbildung genossen haben, kdnnen Tempi verschiedener Musikstiicke sehr prazise ohne

"7Ebd., 440
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7 Fischinger, Timo: Zur Psychologie des Rhythmus. Prazision und Synchronisation bei Schlagzeugern,
Universitat Kassel, 2009, S.14
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weitere Hilfsmittel bestimmen. Auch die Fahigkeit des Menschen den eigenen Tag Nacht
Rhythmus beizubehalten ohne zwingend mit der Aussenwelt in Kontakt zu sein, lasst auf
den Wahrheitsgehalt dieser Theorie schlieflen.

Der Universalgelehrte Galileo Galilei soll seine Zeitmessungen von Objekten in schiefen
Ebenen anhand eines von ihm gesungenen Musiksticks vorgenommen haben, da die Zeit-
messgerate seinerzeit keine ahnlich hohe Prazision aufweisen konnten.

Wie prazise dieser innere Taktgeber beim Erkennen von UnregelmafBligkeiten isochroner
Tonfolgen sowie Rhythmen funktioniert, ist wirklich verbliffend. “Hérer kénnen zeitliche
Verschiebungen eines Impulses um fiinf bis zehn Prozent wahrnehmen, sofern der Abstand
zwischen den Pulsen mindestens 100 Millisekunden lang ist, entsprechend einem Tempo
von maximal 600 bpm. Bei einem kiirzeren Abstand (50 Millisekunden), entsprechend ei-
nem hoheren metronomischen Tempo, werden dagegen erst Verschiebungen um 15 bis 30
Prozent erkannt (Hirsch et al. 1990). Die Einregelung von Tonfolgen auf gleiche zeitliche Ab-
stdnde zwischen den Ténen kann in einem Tempobereich unter 250 bpm mit einer noch gré-
Beren Prézision, ndmlich 2,5 Prozent, vorgenommen werden (Friberg & Sunberg, 1995).” 8

Interessant ist noch zu erwahnen, dass eine gesteigerte Attraktivitat von Tempi um 100
bis 120 bpm auf den Menschen auszugehen scheint. Dies wurde in mehreren Versuchen
nachgewiesen. Ein Grund dafiir konnte die Nahe zum Puls des vegetativen Nervensystem
sein, wobei Studien hierfir unzureichend belegt sind. Es wird vermutet, dass sich dieser
bevorzugte Tempobereich und das Erleben von Rhythmik, stark an die menschliche Physio-
logie gebunden ist, und sich somit aus der eigenen Erfahrung der Korperlichkeit bildet. Die
genannten Tempi sind jedoch vorrangig fir die Gruppierung von Ereignissen interessant.
Der Tempobereich, der bei der Wahrnehmung eines Grundpulses bevorzugt wird ist ein
wenig grofer. 60 bis 150 bpm werden hier angegeben. Interessant ist dies deswegen, da
die meisten Songs der Popkultur und ebenso die der elektronischen Musikrichtungen, wie
House oder Techno, in diesem Tempobereich liegen. Auch kann festgestellt werden, dass
eine Favorisierung hin zu geradzahligen Taktverhaltnissen sowie gleichbleibenden Tempi,
in der Popmusik vorherrscht. Dies konnte an den gesteigerten neuronalen Fahigkeiten, die
in solchen Fallen zur Vorhersage und Segmentierung der rhythmischen Figuren benotigt
werden, liegen.

Die Wirkung rhythmischer Strukturen auf den menschlichen Organismus ist nicht aus-
reichend bewiesen. Festgestellt werden konnte allerdings, dass Zusammenhange in der
Wirkung eines Musikstiickes und dessen Tempo, besteht. “Ein schnelles Tempo bewirkt
demzufolge eher Assoziationen in Richtung von Aktivitat, Aufregung, Heiterkeit, Freude,
Uberraschung, Arger und Angst, wihrend ein langsames Tempo eher mit dem Ausdruck
von Ruhe, Erhabenheit, Empfindlichkeit, Traurigkeit, Langeweile oder auch Ekel assoziiert
wird [Gabrielsson & Lindstrém, 2001].” 8" Physiologische Phidnomene, wie das Steigern der
Herzrate sowie der Atemfrequenz, werden jedoch nachweislich durch die rhythmischen
Strukturen eines Musikstiickes bestimmt. Melodie und Harmonie treten hierbei in den Hin-
tergrund.

80 Bruhn, Herbert & Kopiez, Reinhard: Musikpsychologie, S.442
8 Ebd., S.467

B7 - Wirkung & Rezeption
von Musik

Musik umgibt uns mittlerweile fast Gberall. Auf dem Weg zur Schule oder zur Arbeit, im
Fitnessstudio, im Wartezimmer von Arzten, in den eigenen vier Wanden, im Fahrstuhl, auf
dem Volksfest, in der Hotellobby. Die Liste der Orte, an denen Musik zu horen ist, ist un-
endlich lang. Ebenso ist die Vielfalt der Art der Darbietung immens. Vom Autoradio oder
von einem mobilen Wiedergabegerat abgespielt, Gber das Internet oder TV, Livekonzerte,
Streamingdienste oder Smartphoneapps sind nur ein Bruchteil der Auswahlmaglichkei-
ten. Die Menschen der westlichen Welt konsumieren oft mehrere Stunden Musik taglich.
Sie ist omniprasent und genief3t hohen Stellenwert in unserer medial beherrschten Welt.
“Die Musik lauft in diesen Kontexten zumeist im Hintergrund, wird primar nebenbei bzw.
unaufmerksam - nicht aber in jedem Fall unbewusst - gehért und in der Regel intentional
aufgrund spezifischer Interessen und Ziele der offentlichen Institutionen und in Antizipa-
tion spezifischer Reaktionen bei den Musikhdrern eingesetzt.” 82

Die Griinde dafiir sind ebenso mehr als vielfaltig und obwohl die Ergebnisse aus Tests und
Studien oft keine klaren Ergebnisse zeigen, ist die zugesprochene Wirkung in einigen Be-
reichen unumstritten. Supermarktketten produzieren eigene Radiosender, die den Um-
satz steigern sollen. Das standige Wiederholen, wie und warum ein Supermarkt so toll
ist, kann sich unterbewusst schnell “einbrennen”. Das Restaurant versucht seine Gaste
mit der richtigen Musik festzuhalten, gemitliche Stimmung zu produzieren oder einen au-
thentischen Flair zu vermitteln und zumeist ist die Frage nach der passenden Bar fiir den
Abend, eigentlich die Frage nach der passenden Musik. Das Horen von Musik kann aber
auch aktive, personliche und emotionale Griinde haben. Im Auto versuchen wir mit Musik,
evtl. dem Alltagslarm zu entkommen, indem wir einen angenehmeren Klangteppich Uber
die storend wirkenden Gerausche der Umwelt legen. Die Abgrenzung, respektive Zugeho-
rigkeit, zu bestimmten sozialen Gruppen ist ebenfalls Grund fir den Konsum von Musik.
AufBlerdem wird Musik oft benutzt, um emotionale Zustande zu festigen oder zu verarbei-
ten und kann diese abschwachen oder vertiefen.

Dass fiur das physiologische Empfinden von Musik vorrangig die rhythmischen Kompo-
nenten der Musik verantwortlich sind, wurde bereits erwahnt. Doch auch der melodisch,
harmonische Teil tragt dazu bei. “Eine wichtige Rolle spielt dabei unbedingt die zeitliche
Dynamik d.h. die Abfolge erregender und beruhigender Abschnitte.”® Es wird zum Bei-
spiel davon ausgegangen, dass Ubertragen von der allgemeinen Peak-end Rule, “[...] eine
Musik, die ein starkes Erlebnismaximum innerhalb des Stiicks und eine langsame, aber
starke Steigerung zum Ende besitzt, als sehr lustvoll erlebt werden wird.” 3 Es ist aller-
dings bisher nicht gelungen, diese Theorien ausreichend zu erforschen und somit einen
entsprechenden Wahrheitsgehalt nachzuweisen, geschweige denn “[...] eine allgemeine
Theorie der Lust am Musikhéren zu formulieren.” 8 Ein weiterer interessanter Punkt be-

82 Ebd., S.254
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zliglich des Lustempfindens der Rezeption von Musik ist das Abhdren mit gesteigertem
Pegel. “Eine vorladufige Erkladrung liefert Todd (2000) mit dem Hinweis, dass fiir Laut-
stdrkepegel Uber 90 Dezibel durch den Sacculus (dies ist der Teil des ansonsten fiir das
Gleichgewicht des Kérpers zustdndigen Vestibularsystems) lustvolle Bewegungsempfin-
dungen im Gehirn ausgeldst werden. [...] Interessanterweise missen wir diese Lust am
lauten Musikhéren erst lernen, denn Babys und Tiere zeigen in der Regel eine Angstreak-
tion bei lauten Schallen.” 8¢

Dass Musik Emotionen wecken kann ist unumstritten und in allen Kulturkreisen bekannt.
Wie Musik emotional auf uns wirkt, ist jedoch eine durchaus schwer zu greifende Prob-
lematik. Eine Emotion ist per Definition, eine voriibergehende Gemitsbewegung, welche
aufgrund aufBerer Faktoren ausgelost wird. Sie ist zeitlich nur von kurzer Dauer und be-
zieht sich auf einen bestimmten Umstand. Wie umstritten die emotionale Wirkung von Mu-
sik ist, zeigt sich in den grof3en Unterschieden der Theorien, welche sich mit der Thematik
beschaftigen. “Meyer (1956; im Uberblick s.Abeles & Chung, 1996] stiitzte sich auf all-
gemein anerkannte Emotionstheorien seiner Zeit mit der Vermutung, dass Gefiihle dann
entstehen, wenn Tendenzen des Organismus, auf einen [hier: musikalischen] Stimulus zu
reagieren, gehemmt oder verzégert werden. Er nimmt an, dass Horer aufgrund von er-
worbenem, implizitem Wissen (ber den Verlauf des Musikstiicks Erwartungen aufbauen.
Die Nicht- oder Teilerfillung solcher Erwartungen fiihrt dann zu emotionaler Erregung.”®’
Eine weitere Theorie geht davon aus, dass es nicht moglich ist, durch den Konsum von
Musik, direkte Empfindungen im Menschen herbeizufihren. Die emotionale Reaktion auf
Musik stellt eher ein Abrufen von bereits Gelerntem dar. Der Philosoph Peter Kivy, aber
auch Eduard Hanslick, argumentieren diesbeziiglich &hnlich. Nach deren Auffassung “[...]
unterliegt das Musikhéren kulturellen Lernprozessen. Wenn aber die Wahrnehmung von
Musik von vorhandenen oder nicht vorhandenen Denkstrukturen abhangt, so die Uber-
legung, dann sind auch ihre emotionalen Wirkungen erlernt und nicht unmittelbar.” %8
Es ist bekannt, dass die Fahigkeit, Musik emotional zu empfinden, schon sehr frih ausge-
bildet wird. Der Horsinn eines Menschen entwickelt sich schon innerhalb der ersten Wo-
chen und schon kleine Babys sind in der Lage, harmonische von unharmonischen Klangen
zu unterscheiden. Ab einem Alter von circa 5 Jahren ist es Kindern bereits moglich, das
Tongeschlecht zu unterscheiden.

Auf neuronaler Ebene ist die Untersuchung der Wirkung von Musik und den daraus entste-
henden Emotionen ebenso verzwickt. Interessant ist, wie tief die emotionalen Reaktionen
auf Musik im vegetativen System vorzufinden sind. Ausgehend von der duf3ersten Schicht,
der Hirnrinde, Uber die nachst tiefer gelegenen Areale wie den Hippokampus, den wie-
derum tiefer gelegenen Hypothalamus oder Thalamus bis hin zu den tiefsten Regionen,
den Reflexbdgen, bildet das menschliche Gehirn seine eigene Evolution ab. Dies bedeutet,
dass die am tiefsten gelegenen Areale, die urspringlichsten und instinktivsten Vorgange
auf neuronaler Ebene bewaltigen. Dazu gehoren zum Beispiel Flucht- oder Triebverhal-
ten. Der Hippokampus verknipft beispielsweise das Kurz- und Langzeitgedachtnis und
der prafrontale Cortex der Hirnrinde ist vorrangig an der Verarbeitung von Emotionen
zustandig. Im menschlichen Gehirn lassen sich also “Ebenen der Wahrnehmung sowie

8 Ebd., S.526
8 Ebd., S.549
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des Denkens, Handelns und Fiihlens nach strukturellen und funktionalen Gesichtspunk-
ten unterscheiden. Es zeigt sich, dass emotionale Reaktionen auf Musik Hirnareale weit
unterhalb der Hirnrinde einschlief3en, die evolutionsgeschichtlich mit dem Ubergang von
Reptilien und reptilienartigen Sdugetieren vor mehr als 180 Millionen Jahren verbunden
sind. Der Ursprung emotionaler Reaktionen auf Musik ist folglich nur im Zusammenhang
mit der Evolution des Gehirns abschlieflend zu kldren.” ®’

Stellt man sich den Prozess der Entstehung bis hin zum Konsum eines Musikstlickes als
simples Sender-Empfanger Modell der Informationstheorie vor, so ist die Musik in diesem
Fall das “Medium zur Kodierung und Dekodierung emotionaler Bedeutungen. Erfolgreiche
emotionale Kommunikation durch Musik setzt somit statistische Korrelationen zwischen
der expressiven Absicht des Senders und den Empfindungen des Hérers voraus.” ° Der
Vorteil eines solchen Modells besteht in der Mdglichkeit zur einfachen Uberpriifung der
Ergebnisse. Allerdings zeigen sich auch die Grenzen schnell auf. Diese sind “[...] mit der
Frage nach dem Verhéltnis zwischen verstandenem musikalischem Ausdruck und wahr-
genommenen Geflihlen beim Horer erreicht.” " Im Allgemeinen kann aber davon aus-
gegangen werden, “[...] dass musikalisch intendierte und subjektiv rezipierte Emotionen
positiv Ubereinstimmen. Miutterliche Wiegenlieder zur Beruhigung des S&uglings mogen
hier als Beispiel gentigen.” ?? Innerhalb dieses Modell werden jedoch nur die allgemei-
ne Reizverarbeitung sowie die kulturellen Gegebenheiten des Horers in die Betrachtung
einbezogen. Schlie3t man weitere Zusammenhange ein, werfen sich wiederum neue Fra-
gen auf. Beispielsweise warum es einige Horer vorziehen, ihre emotionale Verarbeitung
mittels Kontrastprinzip zu erwirken (z.B. fréhliche Lieder in Trauerphase). Auch kann ein
ganzlich unsystematischer Bezug zur dargebotenen Musik vorliegen. Dies ist beispiels-
weise der Fall, wenn “[...] entweder gar keine spezifischen oder weitere Emotionen indu-
ziert werden, die mit dem intendierten Ausdruck weder in Widerspruch noch im Einklang
stehen. Diese Art der unsystematisch emotionalisierenden Wirkung von Musik ist nach
derzeitiger Kenntnis vermutlich am haufigsten, da Situation, Kontext und individuell-bio-
graphische Erfahrung das emotionale Erleben von Musik mitbestimmen.”?’

8 Ebd., 5.552
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C1 - Grundlagen Sounddesign

Der Informationsgehalt akustischer Ereignisse ist oft hoher als zumeist angenommen.
Ohne genauere Betrachtung dieser Thematik kann ein Designprozess zwar stattfinden,
jedoch in seiner Wirkung keinesfalls optimale Ergebnisse liefern. Dieses theoretische
Grundwissen aber auch das Wissen physikalischer Zusammenhange der Entstehung von
Schallereignissen, sowie fundiertes Wissen auf dem Gebiet der Musik gehort ebenso zum
Werkzeug des Sounddesigners, wie technisches Verstandnis und praktische Erfahrungen
im Umgang mit gangiger Technologie.

Der folgende Abschnitt beinhaltet Erklarungen und Gedanken zur kommunikativen Kom-
ponente von akustischen Ereignissen, mit dem Ziel, dem Leser diesen teilweise schwer
greifbaren Inhalt zuganglich zu machen und so im Kontext eigener Sounddesigns anzu-
wenden.

a.) Was ist Sounddesign?

“Der Begriff Sound Design impliziert die Arbeit mit und am Klang, wobei diese Interpre-
tation von der musikalisch-kompositorischen Asthetik (iber kiinstlerische Gestaltung und
medienfdhige Aufbereitung bis hin zur semantischen, psychoakustischen Wahrnehmung
und technischen Beschreibung und Behandlung reicht.” ** Sounddesign beschaftigt sich
also mit der Gestaltung der akustischen Ebene eines Mediums. Dabei geht es nicht nur
um die Gestaltung einzelner Elemente, wie Gerauschen und Klangen, sondern auch um
deren Zusammenspiel untereinander, sowie deren Wechselwirkung zu anderen Ebenen,
wie zum Beispiel dem Visuellen, des Mediums. Anwendung findet Sounddesign in vielerlei
Hinsicht. Auf Websites und anderen interaktiven Inhalten, im Musikvideo, im Radio oder
TV, der Oper, dem Musical, dem Theater und natiirlich im Bereich der Filmindustrie be-
schaftigt man sich heutzutage ausgiebig mit der Wirkung von Klangen zum Zwecke der
Optimierung des Mediums in vielerlei Hinsicht. Aber auch in anderen Industriezweigen wie
der Automobilindustrie, der Spielzeugindustrie oder bei Haushaltsgeraten, also uberall,
wo Mensch und Maschine interagieren, ist man sich der Wirkung von Klangen bewusst.
Auch Werbung nutzt gekonnt die Kraft der akustischen Ebene, um Absatzzahlen fir
Produkte zu erhohen.

Die Klarung der Begrifflichkeit des Sounddesigns scheint vorerst trivial. Dennoch muss
gesagt sein, dass die zielgerichtete Gestaltung von Klangmaterial, um beispielsweise in-
termodale Gesichtspunkte eines Mediums zu berlcksichtigen, eine recht junge Wissen-
schaft ist. Dies liegt zum einen daran, dass es seit nicht allzu langer Zeit moglich ist,
Audiomaterial Gberhaupt auf einem Datentrager festzuhalten und zum anderen an der
konservativen Denkweise Uber die eigentliche Rolle der akustischen Ebene eines Medi-
ums. Man ging lange Zeit davon aus, dass eine originalgetreue Wiedergabe das Hochste
zu erreichende Ziel in Bezug auf die auditive Arbeit ware. Barbara Flickiger zitiert dies-

% https://iem.kug.ac.at/lehre/sound-design.html
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beziiglich die Herren Baldzs sowie Baudry, Metz und Mast, welche sich ausfiihrlich mit
der Apparatus-Theorie beschaftigt haben. Diese Theorie befasst sich mit den Einflissen
der “Maschine - Kino” auf die Wahrnehmung des Rezipienten. Hier drei kurze Aussagen
der Herren Baudry, Metz und Mast. Die Aussage Baudrys bezieht sich auf die Aussage
Balazs von 1930, deckt sich inhaltlich und wird deshalb hier ausgelassen.

“Und es ist wahr, dass man im Kino - wie bei allen anderen sprechenden Maschinen -
nicht die Abbildung der Téne hort, sondern die Tone selbst. Die Aufnahmever-
fahren mogen die Téne verdndern, sie werden reproduziert und nicht simuliert.
(Baudry 1975:59)" %*

“[...] wenn die Aufnahme gut gemacht ist, weisen die auditiven Daten gegeniiber
dem Gerdusch aus der wirklichen Welt keinen phdnomenologischen Verlust auf: im
Prinzip gibt es keinen Unterschied zwischen einem Schuss, den man in einem Film
hért, und einem Schuss auf der Strafle. (Metz 1975: 158]" %

“Es macht keinen ontologischen Unterschied, ob man eine Geige in einem Konzert-
saal oder als Tonaufzeichnung im Kino hort. (Mast 1977: 216]" 77

Eine kreative Darstellung des akustischen Materials ist laut diesen Aussagen vollkommen
ausgeschlossen oder sogar unerwinscht. Auch einer Transformation des Signals durch
Aufnahmetechnik, Wiedergabetechnik und Raumklang, lassen die drei Autoren keine Be-
deutung zukommen. Die Tatsache, dass die eben genannten Aussagen nicht einmal 50
Jahre alt sind, bestatigt, dass die Auseinandersetzung mit der Thematik im Kontext des
Sounddesigns keinesfalls ausreichend abgehandelt sein kann. “In der Doméne der tra-
ditionellen mimetischen Klinste - Literatur, Malerei und Theater - hat die Abbildungsde-
batte eine lange Tradition, die bis auf Aristoteles zurtickgeht. Mit wechselnden theoreti-
schen Annahmen haben sich sehr unterschiedliche Argumentationen entwickelt. Haufig
ging es dabei auch um grundlegende Fragen der tieferen Wesensart der Kiinste und um
die Legitimation ihres Kunstcharakters.” 7 Es bleibt also abzuwarten, wie sich die Rolle
des Sounddesign in der Zukunft entwickeln wird. Die Frage nach dem Kunstcharakter ist
in diesem technisch dominierten Arbeitsumfeld durchaus berechtigt. Gutes Sounddesign
muss die Bricken zwischen verschiedenen Bereichen der Medienproduktion schlagen.
“In diesem Sinn hat Audiodesign eine maoglichst umfassende, interdisziplindre Betrach-
tung akustischer Ereignisse und Phdnomene zum Ziel, die an den Schnittstellen von In-
halten, Wahrnehmung, Technik und Wirtschaft agiert und die sich daraus ergebenden
unterschiedlichen, moglicherweise auch widersprechenden Anforderungen, unter Be-
ricksichtigung des jeweiligen Umfeld und der Zielgruppe bestméglich aufeinander ab-
stimmt und integriert. Im Umfeld akustischer Mediengestaltung werden Ideen und In-
halte, Arbeitsabldufe und Werkzeuge unter Einbeziehung der gesamten Medienkette von
der Konzeption Uber Detailplanung, Produktion, Distribution und Archivierung bis hin zur
Konsumtion entwickelt und optimiert.” %
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Diese Notwendigkeit zur Feinabstimmung verschiedener Attribute des Audiomaterials,
egal welchem Zweck dienlich, kommt nicht ohne Kompromisse aus und impliziert somit
einen kreativen Umgang, so dass der kiinstlerischer Ansatz stets Teil des Schaffenspro-
zess sein muss. Es ist also nicht moglich, bei der Arbeit an akustischen Elementen eines
Mediums nicht kiinstlerisch aktiv zu werden. Schon das simple Festlegen der zeitlichen
Position eines Gerauschs oder Klanges kann sich dem nicht entziehen. Auch die Absicht,
alle Konventionen von Musik, Sprache oder deren Merkmale zu unterbinden, wiirde wie-
derum eine Abstraktion und somit kiinstlerischen Umgang mit der Thematik darstellen.
in Lensings Buch zum Filmton findet sich diesbeziiglich das folgende Zitat:

“Sound-Design ist die Kunst, den richtigen Sound am richtigen Platz in der richtigen
Zeit einzusetzen. Der richtige Sound bedeutet, eine dsthetische Entscheidung zu
einem gewissen Zeitpunkt getroffen zu haben. Der richtige Platz bezieht sich auf
einen sehr hohen Grad der Organisation, ob ob man den Ton innerhalb einer Vor-
mischung oder z.B. eher einer Endmischung einsetzt. Wichtig hierbei ist, dass die
verschiedenen Tonelemente bis zur Endmischung separiert werden, so dass man
dort noch Verdnderungen vornehmen kann. Der balancierende Akt zwischen diesen
beiden wichtigen Merkmalen bildet den Kern der Arbeit eines Sounddesigners. Die
richtige Zeit bezieht sich auf die zeitliche Anpassung im Schnittprozess und die
genaue Bildanpassung, sprich Synchronisation. Das Sounddesign umfasst genauso
stilistische wie handwerkliche Fertigkeiten.” 1

Hervorzuheben ist in Bezug auf die Problematik des Kunstcharakter des Sounddesigns,
dass nicht wie bei vereinfachter Betrachtungsweise {iblich, von sich verwischenden Uber-
gangen zwischen Kunst und Handwerk gesprochen wird. Denn dies ist der paradoxe Kern
der Fragestellung. Stattdessen findet eine klare Zuordnung in beide Teilbereiche statt.
Kunst und Handwerk werden getrennt voneinander genannt und finden sich als Grund-
bedingung fur entsprechende Teilbereiche des Sounddesigns, wahrend es jedoch erst die
gleichzeitige Betrachtung ihrer Symbiose mdglich macht, das notige Feingefiihl und Ge-
spur zu entwickeln, um ein eindeutiges, auf die angestrebte Intention optimiertes Ergeb-
nis zu erwirken. Zur Betrachtung des Gesamtkonzepts und intermodaler Denkweise wird
ausserdem folgendes erwahnt. “Erst in diesem Gesamtiiberblick iber die auralen Még-
lichkeiten zum Bild, ist der Sounddesigner in der Lage, eine Klangkonzeption zu erstel-
len und auf dieser Grundlage eine Art Particell auszuarbeiten, welches in der konkreten
Arbeit in eine komplexe Partitur in Form von zig Tonspuren umgesetzt wird. [...] Sobald
sich der Sounddesigner vom zu gestaltenden Moment frei macht und den Blick auf das Ge-
samtwerk Film inklusive seiner sich erst im Zeitverlauf ergebenden Entfaltungsmaglich-
keiten eines anfdnglich exponierten Materials konzentriert, ist ein planendes Verteilen
des Tonmaterials, ein Entwicklungsplan und eine Konsequenz aus diesem Tun notwendig.
Kommen dartber hinaus Begriffe wie thematische Entwicklung, entwickelnde Variation,
Reprise oder Kontrapunkt ins Spiel, ist man, im Umgang mit solchem Tonmaterial, im
kompositorischen Denken.” 1%

10 |_ensing, Jérg U.: Sound-Design, Sound-Montage, Soundtrack-Komposition - Uber die Gestaltung von Filmton,

2. Auflage, Schiele & Schon 2009, S.38 nach T.Holman
0 Ebd., S5.39
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Dass die Frage nach den einander verwischenden Grenzen auch mit tiefgrindigerer Kom-
plexitat einhergehen kann, soll kurz anhand eines Beispiels aus den bildenden Kiinsten
verdeutlicht werden. Bei der Entwicklung einer Idee fir ein Bildnis, wird ein Steinmetz die
Wahl seines Rohmaterials sowie des richtigen Werkzeugs, aufgrund verschiedener Ge-
sichtspunkte von vornherein in seine Betrachtungen einbeziehen. Denn schon hier muss
nach der Intention, dem Zeck und der Zielsetzung des zukinftigen Bildniss gefragt wer-
den. Die Wahl des Werkzeuges findet ohne Zweifel aufgrund seiner handwerklichen Er-
fahrung statt. Das Material wird aus asthetischen Griinden ausgewahlt. Schlief3t das Eine
das Andere aus, muss er einen Kompromiss finden, welcher der Zielsetzung bestmaglich
dient. Dass nun die Grenzen der beiden Teildisziplinen verwischen, scheint vollkommen
logisch. Auch maglich ist, dass sie sich mit gewissem Abstand “nur” gegenseitig beein-
flussen und sich aus der Notwendigkeit der Losungsfindung eine komplett andere Her-
angehensweise ergibt. Die erschwerende Tatsache, dass ein Steinmetz nicht in der Lage
ist, sein Kunstwerk zu speichern und zu einem spateren Zeitpunkt wieder abzurufen, um
einen “Versionsvergleich” vorzunehmen, lasst eine Frage nach dem “Was ware wenn?”
offen. An welchem Punkt seines Schaffensprozess er nach pragmatischen oder kiinst-
lerischen Absichten gearbeitet hat, kann am fertigen Bildnis kaum oder gar nicht mehr
erkannt werden. Da jeder Versuch der Beschreibung seiner Intention nur ein ungenaues
Abbild ihrereselbst ist, kann von auf3en auch nie vollkommen nachvollzogen werden, an
welchen Punkten die Teilbereiche Kunst und Handwerk, individuell und in welcher Tiefe,
aufeinander trafen. Hier findet sich der Kern dieses Problems. Wahrend der Erschaffende
(Kiinstler und/oder Handwerker) beide Bereiche stets, in dem ihm mdglichen MaB, in sei-
nen Schaffensprozess, egal ob bewusst oder unbewusst, einbezieht, kann ein Aufschlis-
seln dieser intermodalen Verzweigungen von aussen kaum stattfinden. Welcher Mensch
vermag es also, einem anderen den kunstlerischen Aspekt seiner Arbeit abzusprechen
und wieso? Es sollte also nicht nach dem “ob” gefragt werden, sondern “wie” entfaltet
sich der Kunstcharakter und wodurch zeichnet er sich aus, wobei somit die Spirale von
vorn beginnt.

Da sich an den eben behandelten Problemstellungen, Gelehrte und Philosophen seit
Jahrtausenden die Zahne ausbeissen, soll an dieser Stelle angemerkt sein, dass die Be-
trachtungsweise in erster Linie dem personlichen Standpunkt nahekommt und somit aus-
schliefilich fir den Verlauf der Bearbeitung der ibergeordneten Thematik dieser Fachar-
beit, Giltigkeitscharakter beansprucht. Es wurde als Notwendigkeit erachtet innerhalb
dieser Fragestellung eine personliche Tendenz klar darzustellen, um Widerspruchlich-
keiten, welche sich beim Leser aufgrund dieses Paradoxons einstellen konnen, zu mi-
nimieren. Geschlossen werden soll die Argumentation mit einem Zitat von Franz Kafka,
welcher sich zur genannten Problematik wie folgt duflerte:

“Die Kunst hat das Handwerk natiger
als das Handwerk die Kunst”

(Franz Kafka)

Eine weitere Schwierigkeit der Frage nach dem des Begriff des Sounddesigns, ist die un-
terschiedliche Herangehensweise von Sounddesignern in Abhangigkeit zu deren Speziali-
sierung. Die Auslegung was Sounddesign ist, ist also stark branchenbezogen. Ein Sound-
designer in der Automobilindustrie beschaftigt sich hauptsachlich mit der Erstellung bzw.
Weiterentwicklung von einzelnen Gerauschen und Klangen. Bis ins kleinste Detail wird
hier geforscht, welche Sounds eine Marke beschreiben, pragen und wiedererkennbar
machen und eine Mensch-Maschine-Interaktion bestmaoglich unterstiitzen. Innerhalb der
Filmindustrie zahlen neben den Gerauschen und Klangen, wie beispielsweise akustischer
Spezialeffekte, mittlerweile oft auch die gesamte Foley-Palette sowie die Dialoge zum
Aufgabengebiet des Sounddesigners. Dies gilt jedoch eher fir kleinere und unabhangige
Firmen, denn dies entspricht vorrangig der Aufgabe eines Supervisers, wie er bei amtli-
chen Produktionen vorzufinden ist. Hier ist allerdings auch eine strikte Aufteilung der drei
wesentlichen Elemente einer Filmtonspur in Gerdusch, Dialog und Komposition/Musik
und deren Zuteilung zu entsprechenden Departments denkbar und wird gern mittels Sub-
Departments, Sub-Sub- usw. ad absurdum gefiihrt. Wenngleich diese Vorhergehensweise
nicht sehr flexibel und dadurch ineffektiv scheint, wird sie immer noch praktiziert. Und
das zu Recht, denn die herausragendsten Sounddesigns lassen sich heutzutage vorrangig
in der Filmindustrie finden. Kaum eine andere Branche beschaftigt derart viele Sound-
designer innerhalb eines einzelnen Projektes. Die Spezialisierung der Beteiligten steigt
unumganglich auf ein Hochstmal} an und schlagt sich in der Qualitat nieder. Konzeption,
Organisation aber auch Spieltrieb und Kreativitat verwachsen zu teilweise erstaunlichen
Ergebnissen, welchen der Kunstcharakter unmaoglich abzusprechen ist.

Eine weiterer, letzter Punkt bezliglich der Begrifflichkeit des Sounddesigns soll noch er-
wahnt sein. Der Eingangs erwahnten Trivialitat kann schon durch blof3e Betrachtung der
zur Verfuigung stehenden sprachlichen Mittel und deren Ungenauigkeit im Kontext des
Auditiven, widersprochen werden. Die Quantitat und Qualitat der Worte, welche z.B. die
deutsche Sprache zum beschreiben von Audiomaterial bereit halt, ist nicht besonders
zufriedenstellend und erschwert somit nicht nur die Kommunikation in Bezug auf den
Inhalt, sondern auch die Festlegung des Begriffs “Sounddesign” an sich. Die Erklarung
dafiur findet sich unter anderem in den physikalischen Grundgesetzten, denen das Audio-
material unterliegt. Wahrend sich das Visuelle durch statische Eigenschaften wie Farbe,
GrofRe, Material, Form oder Alter usw. recht genau beschreiben lasst, ist ein Gerausch
stets dynamisch und zudem nicht greifbar. “Dieser Umstand erklart, warum eine hinrei-
chend genaue verbale Beschreibung von akustischen Ereignissen haufig misslingt, wenn
man von technischen und somit fiir viele Menschen in lhrer Vorstellung wiederum abstrak-
ten Parametern absieht. Meist wird daher nicht das akustische Ereignis selbst, sondern
der auslésende Entstehungsprozess beschrieben.” Die Frage nach dem Wort “Soundde-
sign” wird im Volksmund hingegen oft mit dem erwarteten Endergebnis beantwortet. “...
so dass es schon klingt” oder “... so dass alles synchron ist” sind Phrasen, die in dhnlicher
Formulierung vorkommen.

In dieser Arbeit soll der Begriff “Sounddesign” sehr weit gefasst werden. Da heutzuta-
ge keine (Film]Musik, kein Jingle und im Grunde kaum ein einziges akustisches Signal
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unbearbeitet auf einem Datentrager vorzufinden ist, soll jegliche Arbeit hinsichtlich der
Erstellung, Bearbeitung und Optimierung der akustischen Ebene des jeweiligen Mediums
gemeint sein. Sounddesign als eigenstandige, aber auch interdisziplinare, sowie intermo-
dale Kunstform. Betrachtungen als auch exemplarische Analysen beziehen sich haupt-
sachlich auf den Bereich Film, aufgrund lhrer zuvor genannten herausragenden Eigen-
schaften.

C2-Film & Ton

Das Vokabular zur Beschreibung von akustischen Inhalten ist sehr klein. Selbst Experten
scheitern oft an der Beschreibung des Gehorten. Um beim Sound Design jedoch das ge-
winschte bzw. geforderte Ziel zu erreichen, ist es unabdingbar, dieses auch formulieren
zu konnen. Auch eine Analyse ist ohne eine eindeutige Beschreibung des Gehdrten nicht
moglich bzw. sinnfrei.

Dass dieser Missstand problematisch ist, kann nicht bezweifelt werden, bringt aber auch
einen Vorteil innerhalb der akustischen Kommunikation mit sich. Objekte, welche dem
Rezipienten nicht bekannt oder gar erfunden sind, konnen nach Belieben im Sound gestal-
tet werden. Kein Mensch kann das Gerausch der U.S.S. Enterprise als falsch oder richtig
bewerten, da es die U.S.S. Enterprise nicht gibt. Gefahr besteht in solch einer Situation
allerdings, wenn der Bildbezug zu stark aufgebrochen wird. Eine intergalaktische Ster-
nenkreuzerschlacht kann auf akustischer Ebene eine einzige Ubertreibung sein, insofern
Ihr “Realismus” in Bezug zum Bild glaubwiirdig erscheint. Geht diese Eigenschaft jedoch
auch nur zu Teilen verloren, wird die Szene weitgehend lacherlich wirken.

Im Gegenzug dazu stehen Ereignisse, welche dem Rezipienten tagtaglich begegnen. Als
Beispiel soll eine fiktive Szene dienen. Ein Mann steigt in sein Auto, zlindet eine Zigarette
an und fahrt los. Fur die Vertonung einer solchen Szene sollten vorrangig O-Ton Aufnah-
men verwendet oder zumindest bei der Nachvertonung mit identischem Material gearbei-
tet werden. Gerausche, welche in dieser Szenerie nicht realistisch sind, werden aufgrund
des alltaglichen Umgangs sofort vom Horer entlarvt und den Gesamteindruck der Szene
oder des gesamten Filmes storen.

Auf kommunikativer Ebene bedeutet dies, dass der Wahrheitsgehalt einer akustischen
Information stets in Verbindung zur Bildebene direkt und individuell beim Horer entsteht
und mafigeblich beeinflusst wird von personlichen Erfahrungen, dem Bildungsstand, sei-
ner Herkunft, dem Alter und vielen weiteren Faktoren.

Die Informationsebene eines Filmes unterscheidet sich, nach dem franzésischen Filmthe-
oretiker Christian Metz, in fiinf Kanale. Das visuelle Bild, Schriften und andere Graphiken,
Dialoge, die musikalischen Elemente sowie die Gesamtheit der Gerdausche. Auffallend ist,
dass drei der finf Kanale Informationen auf auditiver Ebene vermitteln. Des Weiteren ist

zu erwahnen, dass nur zwei dieser finf Kanale stets aktiv sind, namlich das Bild und die
Gerduschkulisse. Der Ton nimmt also einen groBen Anteil am Gesamtkunstwerk “Film” in
Anspruch. Das Hauptaugenmerk der kinstlerischen Bewertung eines Filmes liegt den-
noch vorrangig beim Visuellen. Die Relevanz der auditiven Ebene scheint der breiten Mas-
se immer noch nicht ganzlich bewusst und gerat selbst bei einigen Kritikern schnell in
Vergessenheit. Film als visuelle Kunst zu betrachten, ist daher

falsch. Es ist anzunehmen, dass dieser Umstand der visuellen Dominanz, der Jahrtau-
sende wahrenden Geschichte der Symbolmedien zuzuschreiben ist, die ja bis vor kurzem
noch die komplette Welt der Kunst dominierten.

Mit der Moglichkeit der Ton- und Bildaufzeichnung kippte die Gewichtung der kiinstleri-
schen Erzeugnisse jedoch stark in Richtung der reproduzierenden Kiinste, wodurch sich
die Vielfalt an Medien entwickeln konnte, wie wir sie derzeit kennen. Der kommunikative
Anteil von Kunstwerken, sei es der Film, das Musikvideo, die Fotographie oder beispiels-
weise das Horspiel, hat sich im Zuge dessen verandert, genau genommen verstarkt. Die
Entwicklung der reproduzierenden Kinste implementiert schlief3lich eine Tendenz zur
wahrheitsgemafien und unverzerrten Darstellung der (teilweise auch fiktiven) “Wirklich-
keit”. Filme sind somit, gegeniiber den Symbolmedien, ein deutlich weniger verfalschter
Blick auf die Welt des Kiinstlers. Die Verwendung verschiedener Codes ist zwar nach wie
vor bedeutend fur die kommunikative Ebene des Mediums, hat sich aber hinsichtlich der
Moglichkeit dieser direkteren Kommunikation zwischen Kiinstler und Rezipient, eindeu-
tig verandert und ist sehr viel transparenter geworden. Wahrend das Bild eines Filmes
jedoch immer nur einen gewissen Ausschnitt der gesamten Szenerie zeigen kann, ist der
Ton mit seiner omniprasenten Eigenschaft in dieser Hinsicht im Vorteil.

“Die zwei fortlaufenden Kanéle selbst kommunizieren auf eindeutig unterschiedliche
Weise. Wir <<lesen>> Bilder durch Steuerung unserer Aufmerksambkeit, wir lesen
den Ton nicht, zumindest nicht auf die gleiche bewusste Art. Der Ton ist nicht nur
zeitlich allgegenwaértig, sondern auch értlich. [...] Es ist die Allgegenwart des Tons,
die seine attraktivste Qualitat ist.”

“Der Ton erweist sich dadurch als niitzlich , dass er eine Basis der Kontinuitat
schafft und so die Bilder unterstiitzt, die im Allgemeinen mehr bewusste Beach-
tung erfahren. Dialog und Musik erfahren natiirlicherweise Beachtung, da sie eine
spezifische Bedeutung haben. Aber das <<Gerdusch>> des Soundtracks -<<Ton-
effekte>>- ist am wichtigsten. Hier findet der wirkliche Aufbau des akustischen
Umfeldes statt.” 192

Ausgehend von den Uberlegungen der Wahrnehmung ist es nun wichtig, das Gelesene
wieder in Bezug zum eigentlichen Einsatzzweck zu bringen. Folgend soll es schlief3lich
darum gehen, wie Ton und Bild in Zusammenhang stehen und auf welche Art und Weise
die verschiedenen Klange der auditiven Ebene des Mediums Verwendung finden konnen.

92 Monaco, James: Film verstehen. Kunst, Technik, Sprache, Geschichte, und Theorie des Films und der Neuen Medien,
Uberarbeitete und erweiterte Neuausgabe, Reinbeck: Rowohlt Taschenbuch Verlag 2009, 5.228

80



Teil C - Grundlagen des Sounddesigns

81

a.) Paraphrasierung - Synchrone Tonspur

Bei einer Paraphrasierung spricht man im Allgemeinen von einer musikalischen Umset-
zung des Visuellen. Der Ursprung der akustischen Information findet sich im Bild und
untermalt die gezeigten Inhalte klar und in direktem Zusammenhang. Auch Emotionen
und Stimmungen, die durch Musik und Klange vermittelt werden sollen, leiten sich vom
Bildinhalt ab, sind somit deckungsgleich und tragen dieselbe Information. Trotz des eher
langweiligen Zusammenspiels dieser Ton-Bild-Verknipfung begegnet man dieser An-
wendungsform sehr haufig. Vor allem in den Anfangen des Tonfilms wurde ausschlief3lich
mit paraphrasierendem Ton gearbeitet. Das so genannte Mickey-Mousing stellt die Ext-
remform dieser Arbeitsweise dar. Hierbei wird letztendlich jede Handlung, Gestik oder
Mimik, in fast schon peinlicher Eigenart, unterstiitzend vertont. “Die programmatische
Musik der Filme in den dreifliger Jahren deutete an, unterstrich, betonte, charakterisierte
und beeinflusste sogar die einfachsten Szenen, sodass die langweiligsten wie auch die
fesselnsten Bilder, grindlich durchdrungen waren von den Gefiihlen, die die Komponisten
des fast ununterbrochenen Soundtracks erzielen wollten. Erich Wolfgang Korngold und
Max Steiner waren die beiden bekanntesten Komponisten solcher gefiihlsiiberladener
Musik.”103 Aufgrund der gesteigerten Kompetenz der Rezipienten heutiger audiovisueller
Medien, sollte fiir ein gutes Sounddesign jedoch griindlich iGberlegt werden, ob der Ein-
satz paraphrasierender Klange sinnvoll ist. Soll der Zuschauer in seiner Wahrnehmung
bestatigt werden, beispielsweise, um einen verwirrenden Charakter am Ende des Filmes
zu enthillen, ist dies durchaus sinnvoll. Die Wirkung erscheint heutzutage jedoch eher
plakativ und einfach. “Die Paraphrase ist daher vor allem fiir billige Unterhaltungsserien,
denen auch mit verminderter Aufmerksamkeit einigermafien gefolgt werden kann, von
Bedeutung, sollte aber sonst fiir einige wenige ausgewdahlte Stellen dramaturgisch gezielt
eingesetzt werden.” 1%

Unter der Redewendung “See a dog - hear a dog” versteht sich eine dhnliche Arbeitsweise,
jedoch wird sich hier auf die Gerauschkulisse des Films bezogen. Alle im Bild befindlichen
Menschen, Tiere oder Objekte bekommen ein entsprechendes Gerausch oder Klang zu-
geordnet. “Kein Pferd kommt ins Bild, ohne zu schnauben oder zu wiehern, jedes Schaf
blokt, jeder Hahn kraht. Schritte und Tiren sind dezent, aber obligatorisch zu horen und
nicht nur das: Sie bilden haufig die einzigen Klangobjekte der Tonspur.” % Auch diese
Verfahrensweise der Vertonung findet sich vorrangig in den Anfangen der Tonfilm-Zeit
und begrindet sich in simplen Fakten. Die unausgereifte Technik der Film- und Tonauf-
zeichnung sowie deren Wiedergabe in den Anfangen der audiovisuellen Medien, verleitete
die Filmemacher und Industrie dazu, alle Informationen doppelt zu kodieren, namlich vi-
suell und auditiv. Somit konnte ausgeschlossen werden, dass Missverstandnisse, die, wie
bereits erwahnt auch der Kompetenz der Rezipienten im Umgang mit den neuen Medien
ihren Ursprung finden, den wirtschaftlichen Erfolg der Filmindustrie mindern. Die Red-
undanz der visuellen Information auf akustischer Ebene hatte also nur wenig Anspruch
auf kinstlerische Erweiterung des Dargebotenen. Eine rein funktionale, pragmatische
Absicht, namlich die schnelle und eindeutige Identifizierung des Visuellen, war hierbei der
erste Impuls.

104 Raffaseder: Audiodesign, 5.276-277
% Flickiger: Sound Design, S.137

b.) Kontrapunktierung - Parallele Tonspur

Die kontrapunktierende Untermalung der visuellen Ebene entspricht genau dem Gegenteil
der Paraphrasierung. Der Begriff ist zurlickzuflhren auf eine klassische Vorgehensweise
der Komposition bei der Melodielinien in sich geschlossen, jedoch parallel, existieren und
konkurrieren. Die Wirkungsweise der Kontrapunktik kann dabei in verschiedenste Rich-
tungen ausufern. Von ironisch liber verstorend bis hin zu absurder Wirkungsweise ist al-
les moglich. Bedingung und Merkmal fur die kontrapunktierende Arbeit ist nach Hansjorg
Pauli, dass dem Bildinhalt klar und eindeutig widersprochen wird. Der unbestreitbare
Mehrwert auf Informationsebene macht diese Form der musikalischen Untermalung na-
tdrlich sehr viel interessanter als durch Paraphrasierung, denn im Grunde ist heutzutage
eine redundante Untermalung der Bildinhalte ein unndtiger Umstand. Die Qualitaten der
derzeitigen audiovisuellen Technik ermadglichen es, winzige Details visuell zu vermitteln
und dem Rezipienten eine deutliche Information zu geben. Das was der Protagonist jedoch
fuhlt und denkt, kann und soll nicht immer gesehen werden. Es ist somit also genau zu
uberlegen, ob eine paraphrasierende Untermalung als ndtige Redundanz gesehen und
angewandt werden muss oder im speziellen Fall eher eine verlorene Information dar-
stellt, was eindeutig als Fehler zu beschreiben ist. “Der Ton wird, wenn er als neues
Montageelement verstanden wird (als ein vom Bild getrennter Faktor), zwangsl&ufig ge-
waltige Méglichkeiten zum Ausdruck und zur Lésung der kompliziertesten Aufgaben mit
sich bringen, die wir jetzt, mit den Mitteln einer mangelhaften Filmmethode, ndmlich der
ausschliefilichen Arbeit mit visuellen Bildern, nicht l6sen kénnen.” 7%

Allerdings zwingt die Kontrapunktik den Rezipienten zu einer gewissen Distanz und for-
dert ihn auf, aktivam filmischen Geschehen teilzunehmen. Eine passives Rezipieren ist
kaum maglich, was natirlich auch negative Auswirkungen (Extrembeispiel: kontrapunkti-
scher Einsatz bei Medien mit der Zielgruppe Kleinkind] provozieren kann. Der Grund hier-
fur ist eben genau der gewlinschte Entfall der musikalisch unterstitzenden Wirkung fir
die visuellen Inhalte sowie deren zu Grunde liegender Thematik. Die komplexe inhaltliche
Aussage des Films ist dadurch nur zu erfassen, wenn Bild und Ton in gleichen Teilen be-
wusst aufgenommen und kritisch hinterfragt werden, da sie unterschiedliche Geschich-
ten erzahlen, Emotionen verdeutlichen oder bewusst in die Irre leiten. Das endgiiltige
Produkt und dessen Wirkung entsteht erst individuell im Kopf des Rezipienten.

Die Kontrapunktik wurde verstarkt ab den sechziger Jahren angewandt, als die Filme-
macher experimentierfreudiger wurden. “Oft wurde der Soundtrack dem Bild als gleich-
wertig, aber andersartig angesehen. [...] Betrachtet man heute amerikanische Filme der
siebziger Jahre, so Uberrascht die Kargheit an Musik: Damals wollten sich die Filmema-
chen nicht auf die emotionale Grundlage verlassen, die ein durchgehender Musikscore
bietet - sie wollten die Aufmerksamkeit der Zuschauer fir ihre Bilder.” 17

Der Begriff der Dissonanz stellt die selbe Bedeutung wie die Kontrapunktik dar, wird al-
lerdings dann benutzt, wenn die Unterschiede zwischen Ton und Bild nicht zu stark von-
einander abweichen.

97 Monaco: Film verstehen, 5.230
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c.) Polarisation

Unter Polarisation versteht man im Allgemeinen, dass erst durch die untermalende Musik
den neutralen oder ambivalenten Bildern eine eindeutige Richtung aufgedrickt wird. Die
Bilder bekommen also erst durch den Einsatz der Musik ihre Bedeutung und emotionale
Tiefe. Durch den Einsatz polarisierender Musik wird dem Rezipienten das kritische Hinter-
fragen abgenommen. Die Szene bekommt eine eindeutige, klar definierte Botschaft. Es ist
nicht vorgesehen, dass eine andere als die gewinschte Information entsteht. Ein interpre-
tatorischer Spielraum wirde das Verfehlen der gewilinschten Wirkung von polarisierender
auditiver Untermalung bedeuten.

“Die Bilder einer Autofahrt durch die Stadt sind zundchst neutral. Es kann sich
genauso um eine Fahrtin die Arbeit handeln wie um eine in den Urlaub. Der Fahrer
kann frohlich oder &ngstlich, gestresst oder ausser sich vor Wut sein, ohne dass
sich dabei die visuelle Umgebung dndern wiirde. Gute oder schlechte Nachrichten
und Musik aus dem Autoradio, selektiv ausgewdahlte Gerdusche oder Filmmusik
konnen Bedeutung und Stimmung herstellen und auf Skalen zwischen gut und
bdse, gestresst und entspannt usw. polarisieren.” 1%

Diese Umstande pradestinieren die polarisierende (aber auch die paraphrasierende) Musik
zur Nutzung in den heutigen schnelllebigen Medien. Eine aktive Auseinandersetzung mit
den Inhalten ist somit nicht zwingend dauerhaft auf allen Ebenen erforderlich. Auflerdem
entfallt auf Seiten des Rezipienten die kritische Fragestellung gegeniiber dem Produkt.

“Die Polarisation eignet sich fir den Einsatz im Zusammenhang mit Archivbildern,
die im Allgemeinen nur innerhalb ihres Originalkontexts Sinn machen wiirden,
wenn ihre Bedeutung nicht mittels Polarisation variiert werden kénnte. Polarisation
kann aber auch im Sinne der Dramaturgie eingesetzt werden, um zum Beispiel
vielfaltig interpretierbare Szenen aus der subjektiven Sicht eines Protagonisten
erscheinen zu lassen. Auch fir die Narration kann das Stilmittel der Polarisation
hilfreich sein, um zum Beispiel zusé&tzliche im Bild nicht deutlich werdende Infor-
mationen lUber Zeit und Ort des Geschehens zu libermitteln.” 17

d.) Kompositionstechniken
d.1) Motivtechnik

Die Motivtechnik lebt von kleinen Melodielinien und daraus herausgeldosten kleineren
Fragmenten. Die Aufgabe dieser Melodiefragmente ist es, einen Charakter, einen Ort, ei-
nen Teil der Handlung oder Gefiihlsinhalte usw. Gber die Dauer des Films fir den Rezipi-
enten zu etablieren und anschlieBend nach Belieben zu formen. Oft sind Motive anfanglich
in einem weiten Rahmen gefasst und werden Uber den Verlauf des Filmes immer deutli-
cher herausgehoben und geformt.

% Ebd., S.230
% Ebd., S.230

Trotzdem muss das Motiv auch fir den musikalischen Laien stets wiedererkennbar sein.
Erreicht wird dies mittels sehr einfachen, kurzen Tonfolgen, welche beispielsweise bei
wechselnder Stimmung des Charakters transponiert werden oder in ein anderes Tonge-
schlecht Ubergehen. Diese Technik hat also eine entscheidende Wirkung beziglich der
Dramaturgie und Kontinuitat. “Die Motive fiir die jeweils handelnden Personen werden
in Weibliche und Méannliche unterschieden. Das mannliche wird meist herb, rhythmisch,
markant, gestalterisch aktiv und nach Verdnderung strebend komponiert, wodurch es
das schopferisch aufbauende, aber auch auflésende zerstorerische Prinzip verkérpert.
Im Gegensatz dazu steht das weibliche Motiv, welches charakteristisch zart, einschmei-
chelnd und um Erhaltung der bestehenden Ordnung bemiiht ist. Dieses Motiv soll im Film
das mannliche Thema beséanftigen und ausgleichen.” "0

Das wohl bekannteste Leitmotiv der Filmgeschichte ist Ennio Morricones “Mundharmoni-
ka” Motiv aus dem Film “Spiel mir das Lied vom Tod” (Once Upon a Time in the West) von
Sergio Leone.

d.2) Mood Technik

Die Mood Technik kann polarisierend, kontrapunktierend oder paraphrasierend sein.
Entscheidend ist jedoch, dass sie entweder das innerliche Befinden des Protagonisten
abzubilden versucht oder die Gefihlswelt des Rezipienten ansprechen soll. Dabei ist es
nicht zwingend notwendig, dass Stimmungsbilder ahnlicher Stimmungen, inhaltlich zu-
sammenhangen oder umgekehrt inhaltlich zusammenhangende Szenen, gleiche Stim-
mungsbilder aufweisen. Musik, welche mittels Mood Technik komponiert wird, tragt sich
stets Uber die gesamte Szene hinweg und soll so dem Rezipienten die Interpretation der
Szene erleichtern. Eine starkere Bindung des Rezipienten zu Charakteren und deren
Handlungen stellt sich somit ebenfalls ein. Es ist nicht wichtig, dass mittels Mood Technik
komponierte Musik, detaillierte Einzelheiten abbildet. Die vorrangige Aufgabe ist es, ein
stimmiges Gesamtbild zu zeichnen.

“Dabei spielt die Wahl der Instrumente, der Spieltechnik, des Tempos, der Tonlage
sowie der Tonart eine wichtige Rolle. Auch bei dieser Kompositionstechnik kommt
es zur Verwendung von Klischees zur Abbildung von Stimmungen. So verwendet
man zum Beispiel DUR, um Freude darzustellen und im Gegensatz dazu MOLL, um
Trauerstimmung innerhalb der Szene zu verdeutlichen. Mood-Technik ist in fast
jedem Film vorzufinden, da sie sich perfekt dazu eignet, den Szeneninhalt musi-
kalisch zu verdeutlichen, um den Zuschauer wirkungs- bzw. bedeutungsspezifisch
zu erreichen.” ™

Underscoring und Mickey Mousing decken sich inhaltlich mit der paraphrasierenden Ar-
beitsweise und werden nicht gesondert behandelt.

"0 http://server4.medienkomm.uni-halle.de/filmsound/kap2-5.htm
""" http://server4.medienkomm.uni-halle.de/filmsound/kap2-5.htm
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C3 - Filmmusikalische Funktionen

Musik, welche an visuelle Medien angebunden ist, ist zu jedem Zeitpunkt funktional und
ubernimmt stets mehrere Funktionen gleichzeitig. Sie beeinflusst die Wahrnehmung,
Emotionen sowie das zeitliche Empfinden des Rezipienten und stellt inhaltliche sowie zeit-
liche Zusammenhange her. Eine sinnvolle Einteilung der Funktionen liefert der deutsche
Musikwissenschaftler Josef Kloppenburg. Nach seinem Modell sind dies:

a.) Dramaturgische Funktionen

Sie haben zur Aufgabe Charaktere zu bilden und deren Stimmung, Gesinnung oder psy-
chischen Zustand zu verdeutlichen. Auch kann ein Leitmotiv, welches einen Charakter
begleitet anstelle der Figur eingesetzt werden, um Zusammenhange zu verdeutlichen.
So kann die Musik unterbewusst beispielsweise starke Auswirkung auf Aspekte der Sus-
pense haben. Ein Leitmotiv, welches einen Charakter abbildet der noch nicht zu sehen ist
(das Bose ist auf dem Weg zum Helden 0.4.) weckt im Rezipienten eine Art Urempfinden,
welches ihn veranlasst seinem Leinwandhelden helfen zu wollen, der evtl. noch nichts
von der herannahenden Gefahr weif3. Auch kann so eine bereits erfolgte Handlung auf-
gelost werden. Laut Kloppenburg nimmt diese kommentierende Eigenschaft Einfluss auf
Interpretation der Handlung beim Rezipienten.

b.) Expressive Funktionen

Sie ist die am meisten gelaufige Funktion der Filmmusik. Aufgabe ist es das visuell Dar-
gebotene durch die musikalische Untermalung zu verstarken. Grundlegend kann gesagt
werden, dass diese Funktion durch die Mood Kompositionstechnik erfillt wird. “Es soll
eine Intensivierung des Situationserlebens und der Wahrnehmung der Bilder stattfinden,
um die Distanz zum Geschehen zu mildern.” "2 Die visuelle Ebene konnte ohne musika-
lische Untermalung die gewiinschten Emotionen nicht im selben Mafle vermitteln. Auch
physiologische Wirkungen fallen unter den Aspekt der Expressivitat. Als bekanntes Bei-
spiel soll die Mordszene in Psycho genannt sein.

c.) Syntaktische Funktionen

Syntaktische Funktionen der Musik sollen, wie es der Begriff vermuten lasst, die Struk-
turierung der Handlung optimieren. Gerade bei nichtlinearer Narration kann ein akusti-
sches Abstecken allgemein dem deutlichen Verstandnis beitragen, um so Fehlinterpreta-
tionen mit Handlungs- und Zeitbezug vorzubeugen. Mafinahmen, welche auf akustischer
Ebene dazu beitragen, dem Gesamtwerk seine Form zu geben, zahlen ebenso zu syntak-

"2 http://www.nibis.de/~steinemann/zwoelf-uhr-mittags/material/12Uhrmittags-Filmmusikfunktionen.pdf

tischen Funktionen. Ein einfaches, allseits bekanntes Beispiel ist die Begleitmusik einer
Montageszene. Sie verbindet die Handlungen vor und nach der diegetischen Zeitspanne
der Montage, sowie die Montage selbst, zu einer sinnhaften Erzahlform. Ohne diese mu-
sikalische Klammer konnte hier schnell Verwirrung entstehen.

Der Komponist und Musiktheoretiker Enjott Schneider nennt 25 Funktionen der Filmmu-
sik. Seine Einteilung ist spezifischer, wobei sich alle der Funktionen in die von Kloppen-
burg untergliedern lassen. Da sich im Laufe der Arbeit an diese Funktionen angelehnt
wird, sollen sie, zur Vollstandigkeit, an dieser Stelle genannt werden.

> Atmosphare herstellen > irreal machen

> Ausrufezeichen setzen > karikieren und parodieren

> Bewegung illustrieren > kommentieren

> Bilder integrieren > Nebensachlichkeiten hervorheben
> Bildinhalte akustisch abbilden > Ortsangaben machen

> Emotionen abbilden oder verstarken > Personen dimensionieren

> epische Bezlige herstellen > physiologisch konditionieren

> formbildend wirken > Rezeption kollektivieren
> gesellschaftlichen Kontext vermitteln > Raumgefihl herstellen

> Gruppengefihl erzeugen > Textinhalte transferieren
> historische Zeit evozieren > visuelle Aufmerksamkeit modifizieren

> idyllisieren » Zeitempfindungen relativieren

> inspirieren und anregen
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C4 - Diegese

Die Begrifflichkeiten der Diegese entstammen der Erzahltheorie und beschreiben, auf au-
ditiver Ebene vereinfacht ausgedriickt, ob ein Gerausch der Erzahlung entspringt oder fir
die Protagonisten nicht horbar ist. “Der Begriff ist eine Abwandlung der altgriechischen
Diegesis, die eine erzdhlende Rede bezeichnet, im Gegensatz zur Mimesis. Die Diegese
muss aber deutlich von der Diegesis unterschieden werden. Laut Genette ist . die Diegese
[...) eher ein ganzes Universum als eine Verkniipfung von Handlungen. Sie ist mithin nicht
die Geschichte, sondern das Universum, in dem sie spielt”.[1] Fir Souriau beinhaltet sie
.alles, was sich laut der [...] prdsentierten Fiktion ereignet und was sie impliziert, wenn
man sie als wahr ansghe.”” "

Dabei gibt es verschiedene Moglichkeiten, wie Gerdausche oder Musik diesbeziiglich ein-
zuordnen ist.

Nicht diegetisch oder extradiegetisch ist ein Sound, wenn er in der Erzahlung nicht zu
horenist. Die Protagonisten der Diegese konnen entsprechende Klange somit nicht wahr-
nehmen. Eine erzahlende Person gehort nicht in die erzahlte Welt. Das einfachste und
auch das am haufigsten vorkommende Beispiel, ist die Filmmusik (Score). Auch findet
man in deutschsprachiger Literatur hierfir den Begriff kommentierender Ton. Die extra-
diegetische Erzahlung ist die oberste Stufe auf narrativer Ebene.

Diegetisch ist ein Sound, der der erzahlten Welt entspringt. Die Protagonisten nehmen
diese Klange also wahr. Diegetische Sounds kdnnen, richtig gesetzt, eine starke Verbin-
dung zwischen dem Rezipienten und dem Protagonisten herstellen, da beide erstim dem
Moment in dem das akustische Ereignis auftritt, von der Existenz der Quelle erfahren. Das
erlosende Telefonklingeln in “Matrix” befreit den Protagonisten Neo aus der gefahrlichen
digitalen Welt, aber auch der Rezipient ist sich in diesem Moment bewusst, dass die ner-
venaufreibende Hetzjagd seines Helden vorerst beendet ist. Diegetischer Sound wird auch
oft als aktueller Sound bezeichnet.

AuBerdem wird auf narrativer Ebene zuséatzlich in homodiegetisch (Erzahler gehort zur
erzahlten Welt), heterodiegetisch (Erzahler gehort nicht zur erzahlten Welt) und autodie-
getisch (Erzahler ist zugleich der Protagonist] unterschieden. Auf auditiver Ebene spielt
diese Einteilung jedoch keine Rolle.

Die diegetische Ebene muss weiter in intradiegetisch und metadiegetisch aufgeteilt wer-
den. Intradiegetischer Sound entspringt zwar der fiktiven Welt, kann dort aber nicht gehort
werden. Nur der Protagonist hort diese Klange. Ein klassisches Beispiel ist die Flashback
Sequenz. Sie stellt eine Geschichte in der Geschichte dar und ist somit intradiegetisch
(eine in die Erzdhlung selbst eingearbeitete Erzahlung / Binnenerzahlung). Geht man in
der narrativen Ebene einen Schritt weiter, gelangt man zur Metadiegese. Hierbei handelt

"3 https://de.wikipedia.org/wiki/Diegese

es sich also um eine Erzahlung in einer Binnenerzahlung. Metadiegetischer Ton ist aller-
dings sehr selten, da sich in Bezug auf die Narration sehr viele Probleme ergeben. Bei-
spiele fir das Spiel mit der Metadiegese bieten die (derzeitig 2 Werke fassende) Filmreihe
“Deadpool” sowie deren zu Grunde liegender Comic. Der Protagonist ist hier autodiege-
tisch und durchbricht oft die metadiegetische Ebene. Erist Erzahler, Protagonist und weif3
zudem noch, dass er nicht der Wirklichkeit entspringt, spricht aber auch auf direktem
Wege mit dem Rezipienten oder ist sich Uber die Tatsache bewusst, dass Stan Lee sein
Erfinder ist.

Die Einteilung von Sounds in On- und Off-Screen Sounds (Quelle im Bild / nicht im Bild)
betrifft nicht zwingend die Diegese. Die Quelle von Klangen kann Off-Screen liegen und
trotzdem diegetisch sein. On-Screen Sounds hingegen missen zwangsweise diegetisch
sein. Im Umkehrschluss kdnnen nicht diegetische Sounds auch nicht On-Screen sein. Al-
lerdings sind Mischformen maglich, indem die Uberginge zwischen Fiktion und Wirklich-
keit oder Metaebenen verschmelzen. Ein klassisches Beispiel hierfir ware der flieBende
Ubergang der Titelmusik zu einem Song, den der Protagonist im Autoradio hort. Auch
finden sich die Begriffe synchron und asynchron in der Literatur. Diese Wortwahl ist al-
lerdings irrefiihrend, da die Asynchronitat vorrangig als Ton-Schnitttechnisches Problem
bekannt ist und wird deshalb keine Verwendung in dieser Arbeit finden.
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C5 - Intermodale Assoziation
von Ton & Bild

Die Wahrnehmung der Sinneseindriicke wurde bisher, um deren Wirken klar zu definie-
ren, isoliert voneinander betrachtet. Dies entspricht allerdings nicht der Realitat, denn
Wahrnehmungen treten im normalen Leben nie isoliert voneinander auf. Wir nehmen also,
durch die unterschiedlichen Sinne gleichzeitig, verschiedene Qualitaten eines Ereignisses
oder Objektes wahr und verknipfen diese miteinander. Jeden Tag erleben wir eine grofie
Anzahl von Sinneseindriicken, sind aber keineswegs uberfordert, da der Mensch seit sei-
ner frihen Kindheit lernt, diese gleichzeitige Wahrnehmung aufeinander zu beziehen und
als zusammengehorig zu verstehen. Es ist sehr wichtig, dass diese multiple Sinneswahr-
nehmung und anschlieBende Verkniupfung in der realen Welt erlernt wird, was durch die
vielen Ablenkungen der audiovisuelle Medien, heutzutage sehr einfach verhindert werden
kann. Die Beschrankung auf lediglich zwei Sinne (z.B. Kind vor dem Fernseher) entspricht
nicht der Wirklichkeit. Eine umfassende audiovisuelle Erfahrung unter Inbezugnahme der
“haptischen” Sinne entfallt oder wird aufgrund der Unterschiede zwischen Dargebote-
nem und der Realitat, in der sich der Rezipient befindet, sogar falsch verknipft. Zudem
ist das Dargebotene nur in den seltensten Fallen nah an der Wahrnehmungsqualitat der
Wirklichkeit. Dieser Fakt betrifft alle Medien und kann, insofern keine umfassende Erfah-
rung der Realitat existiert, unter Umstanden zu Defiziten fihren. Verantwortungsvoller
Umgang, der zu einer symbiotischen Nutzung eines Medium fiihrt, kann nicht im Medium
selbst erlernt werden.

Wie soeben beschrieben, treten Sinneseindriicke nie isoliert voneinander auf. Es wird
jedoch im Allgemeinen davon ausgegangen, den Aspekt der Synasthesie ausgeschlossen,
dass die Wahrnehmung der einzelnen Reize in sich geschlossen stattfindet. Ubergénge
zwischen Geruchsund dem Sehsinn oder dem Gehdor- und Geschmackssinn sind also in
der Regel nicht mdglich. “Aus diesen Uberlegungen lasst sich schliefen, dass die Umwelt
nur in Fragmenten wahrgenommen werden kann, da eben zumindest die kontinuierlichen
Ubergidnge zwischen den verschiedenen Reizqualititen fehlen. [...] Um wahrgenomme-
ne Objekte oder Ereignisse trotzdem ndher charakterisieren zu kénnen, werden mehre-
re unterschiedliche Sinnesreize instinktiv miteinander in Zusammenhang gebracht und
assoziativ verknlipft, wenn diese gleichzeitig wahrgenommen werden.” " Michel Chion
stellte diesbezliglich die bekannte These auf, dass man nicht mehr dasselbe sieht, wenn
man es gleichzeitig hort und ebenso nicht mehr dasselbe hért, wenn man es gleichzeitig
sieht. Bei der Betrachtung eines Filmes werden die Inhalte zum Teil aktiv, zum Teil passiv
wahrgenommen. Alles in allem ist es dem Rezipienten jedoch nicht mehr maglich, die
durch das Medium wahrgenommenen Sinneseindriicke voneinander getrennt zu betrach-
ten oder vom Gesamteindruck des Medium zu losen. Sind Sinnesreize einmal miteinander
verknipft worden, gentigt es, nur einen dieser Reize zu triggern, um deren zuvor als ge-

" Raffaseder: Audiodesign, S.274

meinsam abgespeicherte Wirkung zu aktivieren. Der unweigerliche Zustand der Verknip-
fung von Sinnesreizen wird intermodale Assoziation genannt. Sinn dieser Verknipfung ist
es, einen Mehrwert zu schaffen, “der eine gedankliche Ergdnzung fehlender Teile ermég-
licht und so eine genauere Beschreibung der Umwelt erlaubt.”

Nach Bullerjahn kann eine Verbindung von visuellen und akustischen Inhalten mittels
Analogiebildung auf drei Arten erfolgen.

- “strukturell (Synchronitdt/Asynchronitat in zeitlicher und rdumlicher Hinsicht)
- ausdrucksbezogen (Parallelitdt/Gleichheit, Ambivalenz, Divergenz]
- narrativ bzw. assoziativ (lllustrieren, Prazisieren/Akzentuieren, Umdeuten, Kontrastieren)” '

Fliickiger betont diesbeziiglich, dass die intermodale Assoziation “und damit die Annahme
einer Kausalitdtsbeziehung” "¢ optischer und visueller Reize, “fundamental an ihre gleich-
zeitige Darbietung gebunden” "7 ist. Hierbei ist das zeitliche Auflosungsvermdgen des
Auges, aufgrund seiner circa zehnfachen Tragheit gegentiber dem Ohr, ausschlaggebend.
Die Genauigkeit und Kontinuitat einer Bild-Ton-synchronen Wiedergabe ist Ihrer Ansicht
nach der wichtigste Faktor fiir die Glaubwiirdigkeit der Ton-Bild-Relation. “Wie extre-
me Genres zeigen - Der Science-Fiction-Film in der Abbildung intergalaktischer Welten,
der Animationsfilm als duflert realitdtsferne Kunst-, sind wir bereit, unwahrscheinliche
Verbindungen zu akzeptieren, wenn uns durch die minutiése zeitliche Koinzidenz ein Ur-
sache-Wirkung-Verhiltnis suggeriert wird. Die zeitliche Ubereinstimmung ist allerdings
nur ein notwendiger, kein hinreichender Faktor fiir visuell-auditive Assoziationen.” '8

Dieser Umstand lasst eine Nachvertonung von Filmmaterial Uberhaupt erst zu. Wiirde
der Mensch keine kausalen Zusammenhange zwischen Bild und Ton beim Betrachten ei-
nes Filmes herstellen, wiirden die meisten Medienprodukte, aufgrund des Bediirfniss des
Menschen nach Abbildung der Realitat, sinnlos und eigenartig erscheinen. Respektive
sollten kreative Entscheidungen beim Design von Audiomaterial auch unter Beachtung
des Wissens um intermodalen Assoziationen gefallt werden.

“Eine “"Eins-zu-Eins” Umsetzung des Bildes in akustische Ereignisse nach dem Motto “See
a dog, hear adog!”, die vollstandig mit der Erfahrung der Betrachter iibereinstimmt, bein-
haltet keine neuen Informationen tber das Dargebotene. Sowohl Bild als auch Ton wiirden
alleine eine ausreichende Beschreibung des Sachverhaltes darstellen. Wird zwischen Bil-
dinhalt und akustischer Entsprechung hingegen eine gewisse, mehr oder weniger stark
von den Ublichen Alltagserfahrungen abweichende Differenz hergestellt, so lasst sich mit
dem Mittel der gedanklichen Interpretation von Bild und Ton mehr Uiber das Objekt oder die
Handlung herausfinden. Informationen und Stimmungen konnen in einem multimedialen
Kontext folglich nicht nur tGber Bild und Ton, sondern ganz besonders auch tUber die Dif-
ferenz zwischen den beiden vermittelt werden. Der Unterschied zwischen Bildinhalt und
akustischer Entsprechung zahlt zu den wichtigsten Ausdrucksmitteln und muss daher
genau Uberlegt und bei der Gestaltung des gesamten Produkts immer beachtet werden.”

"5 Bruhn & Kopiez: Musikpsychologie, 5.206
"¢ Flickiger: Sound Design, S.139

"7 Ebd., 5.139

"8 Ebd., S.139
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Intermodale Assoziation ist klar von der Synasthesie zu unterscheiden bei der es dar-
um geht, dass Sinneseindricke Uberblenden. Am haufigsten wird vom Phanomen des
“Farbenhdren” bzw. “Formenhoren” (Personen kénnen angeblich Musik in Form von Far-
ben und Formen wahrnehmen) berichtet. Dieser Sinneszustand stellt kein gleichzeitiges
Wahrnehmen von Reizen dar, sondern eher ein Uberblenden. Nur sehr wenige Menschen
berichten von solchen Phanomenen bzw. sind davon betroffen.

C6 - Horperspektive

.Ein weiterer Aspekt, welcher den Ton-Bildbezug zerstéren kann, ist eine schlecht ge-
wéahlte Horperspektive. Nach Raffaseder muss hier grundlegend zwischen der dokumen-
tarischen Horperspektive im Gegensatz zur subjektiv emotionalen Hérperspektive unter-
schieden werden.” " Die dokumentarische Horperspektive beschreibt sich durch einen
realistischen, durchweg niichternen Eindruck des Auditiven. Es sollte also darauf geach-
tet werden, dass on und off screen Sounds sinnvoll eingesetzt sind, passive Gerausche
nicht fehlen, aber auch nicht Uberwiegen usw. eine absolute Neutralitat der Mischung ist
gefordert. Bei der subjektiv emotionalen Horperspektive dagegen geht es ganz allein da-
rum, Stimmungen Emotionen oder psychische Zustande deutlich zu machen und das Bild
dahingehend zu unterstiitzen. Wie dies erreicht wird, ist zweitrangig. In einer stressigen
Situation kann beispielweise das Ticken einer Uhr betont werden oder wahrend des High
Noon Showdowns eines Westerns sind oft nur die Glockenschlage zu horen. Auch ist es
moaglich, dass nur Musik erklingt oder evtl. Stille eingesetzt wird.

Auch Aspekte der tatsdchlichen (Bild-)Perspektive fallen unter die Betrachtungen wéh-
rend dieses Arbeitsschrittes. Eine Figur, welche sich weit rechts befindet, muss auch von
rechts erklingen. Ist ein Schulterschuss zu sehen, konnen nicht beide Protagonisten die
gleiche akustische Entfernung zum Rezipienten aufweisen oder unterschiedliche Hall-
raume besitzen. "Abhdngig von der gewdahlten Horperspektive sollten fir alle akustischen
Elemente Fragen gestellt werden wie: Welchen Raum nimmt das Schallsignal ein? Woher
kommt es? Wie laut wird es wahrgenommen? Wie klingt es? Sind die Konturen klar er-
kennbar oder wird es nur schemenhaft und andeutungsweise wahrgenommen? Welches
Tempo hat das Ereignis? Hat es einen pulsierenden Rhythmus oder ist der Zeitverlauf
unregelmafig?” 12

"7 vgl. Raffaseder: Audiodesign, 5.262
2 Ebd., S.263

C7 - Synchrese & Mehrwert

Laut Michel Chion ist die Synchrese (selbst erschaffenes Kunstwort) die “unwidersteh-
liche und spontane Verbindung, die zwischen einem akustischen und einem kurzen opti-
schen Phanomen entsteht, wenn die beiden zeitgleich auftreten, und zwar unabhangig von
jeder rationalen Logik.” Sie beschreibt somit den Zustand, in dem ein Rezipient beispiels-
weise im ersten Moment der Darbietung akzeptiert, dass ein Raumschiff in Star Wars ein
Gerausch macht, obwohl er weiss, dass dies, wegen der Luftleere des Universums, nicht
maoglich ist. Ohne den Umstand der Existenz dieses Phanomens, ware eine Nachverto-
nung von Filmmaterial in vielen Fallen unmaoglich und Sounddesign ware nicht so, wie wir
es kennen. Nur wenn sich eine Synchrese einstellt, kann der akustischen Ebene des Me-
diums ein gewisser Mehrwert zugesprochen werden. Chion beschreibt den Begriff Mehr-
wert als den Informationswert, mit dem ein Sound das Visuelle anreichert. Das oberste zu
erreichende Ziel ist es, den Eindruck zu erschaffen, der Ton sei schon direkt im Visuellen
verankert und dessen Anwesenheit ist vollkommen natirlich. Es ist somit weiterhin mog-
lich, dass der Eindruck entsteht, der Ton sei diesbezliglich also Uberflissig, obwohl erst
durch dessen Anwesenheit der bestehende Kontext der Szene entsteht.
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Teil D - Grundlagen der Synthese

D1 - Grundbegriffe

Im folgenden Teil sollen die technischen Grundlagen, welche fir die Erstellung von syn-
thetischen Klangen erforderlich sind, aufgearbeitet werden. Da als Vorbild die analoge
Klangerzeugung genommen wird, wird die Bezeichnung Modul fur die einzelnen Einhei-
ten verwendet. Grundlegend kann das folgende Basiswissen auf jeden Synthesizer ange-
wandt werden, unabhangig davon, ob er analogen oder digitalen Ursprungs ist, auf Hard-
oder Software basiert oder einer der mittlerweile erhaltlichen vielfaltigen Mischformen
angehort.

a.) Synthesizer Definition

Heutige Synthesizer sind in den meisten Fallen vorkonfigurierte Gerate und verknipfen
verschiedene Funktionen, nach logischen oder klangasthetischen Aspekten. Viele Funk-
tionen sind dennoch frei zu verkniipfen (z.B. Modulationsmatrix], wodurch die eigentliche
Flexibilitat der vorliegenden Klangsynthese entsteht. Bei modularen Systemen sind jegli-
che Funktionen frei zu verknipfen und die Tiefe der Eingriffsmoglichkeiten ist gegeniber
.pre-wired” bzw. ,hard wired” (Idee des Minimoog, vorverkabelt—> transportabel) Sys-
temen enorm gesteigert. Die Klangerzeugung sowie alle folgenden Bearbeitungsschritte
konnen analog, digital, also als Algorithmus, oder in Mischformen ausgelegt sein. Eine
sinnvolle Mindestanforderungen an einen Synthesizer ist jedoch die Anordnung von drei
grundlegenden Elementen, namlich Oszillator, Filter und Verstarker. Im folgenden Ab-
schnitt werden technische Details fiir ein umfassenderes Verstandnis von Synthesizern
und Synthese erlautert.

b.) Steuerspannung vs. Signalspannung

Steuerspannungen und Signalspannungen eines (analogen) Synthesizers zu unterschei-
den ist prinzipiell recht simpel. Eine Steuerspannung steuert Parameter wahrend eine
Signalspannung ein Signal erzeugt. Da die unterschiedlichen Elemente des Synthesiter
jedoch auf verschiedene Art und Weise genutzt werden konnen, kann auch eine Steuer-
spannung als Signalspannung fungieren, et vice versa. Die Keyboard-Control-Voltage (CV)
stellt jedoch eine Ausnahme dar, da sie normalerweise nie als Signalspannung genutzt
wird.
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c.) Oszillator

Der Oszillator (CO) ist die Grundlage der synthetischen Klangerzeugung. Man unterschei-
det zwischen analog (spannungs-] gesteuerten Oszillatoren, also den so genannten VCOs
(Voltage Controlled Oszillator), und digitalgesteuerten DCOs. Grundlegendes Bauteil ist
ein Kondensator, welcher von einer Steuerspannung geladen wird. Ist der Kondensator
vollstandig geladen, wird er durch einen Kurzschluss entladen. Im Anschluss startet der
Zyklus erneut. Die dadurch entstehende Wellenform hat die Charakteristik eines Sage-
zahn. Die Hauptaufgabe eines Oszillators ist es also, eine bestimmte Wellenform auszu-
geben. DCO’s generieren ebenso Wellen in verschiedenen Formen und Amplituden oder
erzeugen stattdessen Zahlenwerte und Algorithmen.

o
O
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2. Die Spannung am Kondensator wird mit der 3. Sobald die Spannungen gleich sind, wird der

Referenzspannung U(ref) verglichen (c] Schalter betatigt (d) und der Kondensator entladen

1. Der Kondensator wird Uber die Steuer-
spannung aufgeladen (a)

4. Da Kondensatorspannung und Referenzspannung
jetzt wieder ungleich sind, wird der Schalter wieder
gedffnet, der Ladevorgang kann von neuem beginnen

D2 - Wellenformen

Da die meisten Syntheseverfahren von Wellenformen in Form von Daten bzw. Oszillatoren
und somit von kiinstlich erzeugten Schwingungen ausgehen, soll an dieser Stelle kurz auf
die wichtigsten Wellenformen eingegangen werden.

a.) Sinus (Sine)

Sinusschwingungen kommen in der Natur stets in Verbindung mit zahlreichen Obertonen
vor. Einige Floten und Orgeln habe Klange, ahnlich dem reinen Sinus. Hier mischen sich
dennoch Gerauschanteile wie Anblasgerausche usw. zum Gesamtklang hinzu. Musika-
lisch ist ein reines Sinussignal nur schwer unterzubringen. Problematisch sind die un-
Uiberhorbaren Differenzen in der Stimmung natirlicher Instrumente gegeniiber dem Si-
nus. Auflerdem ist das Abstimmen der Lautstarke fast unmaglich, da der Sinus entweder
schnell aufdringlich klingt oder einfach im Mix “untergeht”. Fiir Melodielinien sollte auf
ein reines Sinussignal verzichtet werden. Eine Unterstitzung von Bassfrequenzen wird
jedoch haufig praktiziert. Im tieffrequenten Bereich klingt ein Sinus sehr warm und kann
bestimmten Instrumenten zum nétigen Fundament verhelfen.

b.) Dreieck (Triangle)

Die Dreieckschwingung besitzt im Gegensatz zum Sinus einige Obertone und eignet sich

hervorragend fir das Emulieren von Floten und ahnlichen Instrumenten. ,Der Sinus-
schwingung &hnlich ist die Dreieckschwingung (Triangle], die allerdings Oberténe enthalt
und klanglich einer stark gefilterten Rechteckschwingung gleichkommt. Das liegt daran,
dafi sie dieselben Oberténe enthélt, deren Amplitude jedoch mit dem quadratischen Rezi-
prok der Ordnungszahlabnimmt, also:

Ordnungszahl Amplitude
1 1
2 1/4
3 1/9
4 1/16 usw.

“121

21 Gogers, Peter & Merck, Alex: Keyboards, Midi, Homerecording, 2. Auflage, Miinchen: Gunther Carstensen Verlag 1990, S.42
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c.) Rechteck (Square)

Rechteckwellen werden benutzt, um Holzblasinstrumente nachzubilden. Ihr Oberton-
charakter eignet sich dafir sehr und ihr Klang ist als hohl und nasal zu beschreiben.
.Dabei entspricht die Amplitude jeder Harmonischen dem Reziprok ihrer Ordnungszahl.
So betragt beispielsweise die Amplitude der 5.Harmonischen genau einem Fiinftel der
Amplitude des Grundtones. Oft kann bei Rechteckwellen eine Pulsweitenmodulation vor-
genommen werden. Je weiter eine Pulswelle vom Rechteck entfernt ist, also je grofler
der Unterschied zwischen Tal und Berg, desto nasaler klingt sie.” In den Anfangen der
Arcarde Games war die Rechteckwelle zumeist fiir die tieffrequenten Anteile der Kompo-
sitionen zustandig. Im Bassbereich lassen sich mit ihr agressive Sounds erzeugen.

d.) Sdgezahn (Saw)

Die Sagezahnwelle eignet sich als Ausgangspunkt fiir zum Beispiel die subtraktive Syn-
these, da sie sehr obertonreich ist. ,Die Sagezahnschwingung (Sawtooth) enthalt samt-
liche Obertone der harmonischen Obertonreihe. Aus diesem Grunde wurde eine Sage-
zahnschwingung friher oft dadurch erzeugt, dass man mehrere Rechteckschwingungen
Ubereinanderlagerte (Orgeln, Polysynthesizer wie Korg Poly 800). Die Sagezahnschwin-
gung findet man, insbesondere als Modulationsquelle, in auf- und absteigender Form. Sie
eignet sich besonders fiir blaser- und streicherahnliche Kléange.”

e.) Rauschen (Noise)

Den erzeugten Klangen ein Rauschen beizumischen, scheint dem “Synthese-Anfanger”
zuerst seltsam. Allerdings ergeben sich durch die Verwendung von Rauschen viele musi-
kalische Verwendungsmaglichkeiten. Bei der Drumsynthese ist Rauschen sogar ein es-
sentieller Bestandteil. Snare, Hi-Hat, Cymbal bestehen zumeist vorrangig aus Rauschen
und die Attack einer Kick lasst sich wunderbar durch Rauschsignale hervorbringen. Auch
die Durchsetzungskraft anderer Instrumente kann durch das Beimischen von Rauschsi-
gnalen gesteigert werden. Bei der Nachbildung von Blasinstrumenten imitiert es samt-
liche Luftbewegungen der Instrumente und Streichern lasst sich somit der Bogenstrich
beifiigen. Die gangigen Formen sind das weifle Rauschen sowie rosa Rauschen. Weilles
Rauschen zeichnet sich dadurch aus, dass es in allen Frequenzen eine konstante Energie
aufweist. Es wird im Allgemeinen als recht hohenlastig und bei hoherem Pegel schnell
als storend empfunden. Rosa Rauschen (auch 1/f Rauschen)] hingegen hat die Eigenschaft,
sich in allen Frequenzen gleich laut anzuhoren. Spektral betrachtet ist es mit steigender
Frequenzin seiner Leistung um 3dB/Oktave abfallend. Es wird dadurch als etwas warmer
gegeniber dem weifien Rauschen empfunden. In einigen Synthesizern findet man blaues
Rauschen. Es ist das Gegenteil von rosa Rauschen und nimmt in seiner Leistung mit An-
steigen der Frequenz um 3dB/Oktave zu.

f.) Zufdllige Wellenform (Random)

Durch Verknupfung unterschiedlicher Wellenformen verschiedener Oszillatoren an zu-
falligen Zeitpunkten, lassen sich zufallige Wellenformen erzeugen, welche musikalisch
nicht immer Sinn machen, jedoch fir Effektsounds durchaus Verwendung finden konnen.

D3 - Modulatoren

Modulatoren sind die Mittel, die synthetisiertes Klangmaterial Uber die Dauer des Er-
klingens verandern. Da Musik und Sounddesign zeitbasierte Kiinste sind, ist dies ext-
rem wichtig, um Monotonie zu vermeiden. Die wichtigsten Modulatoren werden in diesem
Abschnitt kurz vorgestellt. AnschlieBend werden auch kurz einige Modulationsverfahren
erlautert.

a.) Hiillkurven

Hullkurven (Envelope(s) / Env) sind wohl die wichtigsten Modulatoren bei der Verwendung
von synthetisierten Klangen. Egal, ob man sich anschlieBende Bearbeitungsschritte evtl.
erspart, mindestens eine Hillkurve wird stets verwendet. Vorrangig wird mittels einer
vierphasigen ADSR (Attack Decay Sustain Release] Hillkurve, die Lautstdrke der Klange
moduliert. Die Parameter Attack, Decay und Release sind zeitliche Parameter, wahrend
Sustain einen konkreten Wert (im genannten Beispiel die Amplitude des Signals) angibt.

Amplitude

N

T

Sustain
(Level)

N2

N T
me
2 N £ N Z -~
N\ 7 N\ 7 N
Attack (Time) Decay (Time) Release (Time)
Key Down Key Up
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Zum Zeitpunkt des Tastenanschlags, respektive eines Triggersignals, veranlasst die At-
tacktime das Anschwellen des Klanges zu einem Spitzenwert in der eingestellten Zeit.
Im Prinzip lassen sich hiermit Transienten von Instrumenten bestimmen oder langes An-
schwellen eines Klanges realisieren. Die Decayphase regelt, wie lange ein Signal bendtigt
um wieder auf einen voreingestellten Wert abzusinken. Mit dem Ende der Decayzeit ist
quasi der simulierte Einschwingvorgang eines Instrumentes abgeschlossen und die qua-
sistationare Phase beginnt.

Der Wert Sustain legt nun also fest, auf welchen konkreten Wert der Klang nach dem
Einschwingen absinkt. Unanbhangig von der Zeit erklingt der Sound mit genau dieser Ein-
stellung.

Wird die Taste losgelassen, veranlasst die Einstellung der Releasezeit ein Absinken der
Parameter auf Null.

.Man benutzt nun bei der Hillkurvenschaltung die Gate-Spannung, um den Konden-
sator aufzuladen. Wie schnell der Kondensator sich aufladt, kann man mit einem
regelbaren Widerstand festlegen, der den Strom bestimmt, welcher in den Konden-
sator hinein- oder aus ihm herausflieit. Wenn man den Auflade- beziehungsweise
den Entladestrom mit zwei Dioden auftrennt, dann kann man die beiden Ladezeiten
unterschiedlich gestalten.” 1??

Aus dieser Prozedur entsteht vorerst eine AR Hillkurve, wie sie bei vielen Drumsynths
verwendet wird. Erweitert man diese Schaltung, entsteht die klassische ADSR Hullkurve,
wie sie in den meisten Geraten vorzufinden ist.

.Die Konstruktion der Hillkurve enthalt eine Umschaltvorrichtung, die betétigt
wird, wenn die Spannung am Kondensator die Héhe der Gate-Spannung erreicht.
Daraufhin wird die Gate-Spannung durch eine andere Spannung ersetzt, die man
mit dem Regler fiir den Parameter Sustain bestimmen kann. Nun versucht der
Kondensator diese neue Spannung anzunehmen. Natlirlich braucht er eine gewisse
Zeit, um auf diesen neuen Wert zu gelangen. Wie lange er daflr benétigt, wird mit
dem Parameter Decay bestimmt.” 1?3

Hillkurven konnen auf verschiedenste Parameter angewandt werden. Beispiele aus der
Praxis waren die Pegel des Klanges, samtliche Parameter von Effekten sowie samtliche
Filterparameter.

22 Anwander, Florian: Synthesizer, 5.Auflage, Bergkirchen: PPVMEDIEN GmbH 2008, S.41
2 Ebd., S.42

b.) Filter

Wichtiges Werkzeug bei der klangasthetischen Arbeit sind die Filter eines Synthesizers.
Die beriihmtesten und klanglich hochgelobten Moog “Ladderfilter” sind fir viele Enthu-
siasten ein entscheidendes Kaufargument fir Moog Synthesizer. Hauptsachlich finden in
Synthesizern Tiefund Hochpassfilter Verwendung. Der Tiefpassfilter ist am haufigsten in
Verwendung, begriindet aus der geschichtlichen Entwicklung. Die subtraktive Synthese
ist die erste Syntheseform, die kommerziell von Bedeutung war. Das Prinzip hierbei ist,
dem sehr Oberton-reichen Signal Frequenzanzeile zu entnehmen um den gewilinschten
Sound zu erzielen. Aber Auch Bandpass, Bandsperre (auch als Notchfilter) und Allpass
sind vorzufinden.

“Die Filter-Sektionen der meisten subtraktiven Synthesizer verfiigen eigentlich nur
Uber zwei Parameter, ndmlich Cutoff-Frequenz (Cutoff Frequency] und die Reso-
nanz - kurz Cutoff und Resonance. Andere Filterparameter wéren Drive und Slope
[Flankensteilheit). Die Filter-Sektionen der meisten Synthesizer kénnen durch
Hillkurven [Envelopes], LFOs, dem Keyboard oder auch mit dem Modulationsrad
moduliert werden.” %

Ein wichtiges Kriterium von Filtern im Bezug auf Synthesizer ist die Flankensteilheit. Sie
gibt an mit wie viel dB/Oktave ein Filter in das Signal eingreifen kann. Werte von 24dB/0k-
tave sind in heutigen Synths normalerweise ohne Probleme zu erreichen und kdnnen zu-
meist in 6dB Schritten (zuschalten eines weiteren RC/CR Gliedes) eingestellt werden. Die
Grenzfrequenz bestimmt den Punkt, bei dem der Pegel bereits um 3 dB abgefallen ist. Bei
Bandfiltern wird die Flankensteilheit auch oft als Giite bezeichnet und der Arbeitspunkt
des Filters als Mittenfrequenz. Die Bandbreite bezeichnet den Bereich um die Mittenfre-
quenz herum. Sie ist indirekt proportional zur Gite des Filters mit dem Zusammenhang

Bandbreite = Mittenfrequenz / Giite

und somit

Giite = Mittenfrequenz / Bandbreite

.Ein weiterer wichtiger Parameter ist die Resonanz (Peak). Die Resonanz betont
die Frequenzanteile um die Cutoff-Frequenz. Dies kann bis zur Selbstschwingung
des Filters fiihren. Die Filterresonanz ist verantwortlich fiir die typischen Synthesi-
zereffekte wie z.B. Wah-Wah, die durch stdndige Verdanderungen der Cutoff-Frequenz
bei hoher Resonanz erzeugt werden.” %

24 Apple 2012, S.Funktionsprinzipien von subtraktiven Synthesizern
125 Gogers & Merck: Keyboards, Midi, Homerecording, S.44
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c.) Low Frequency Oscillator (LFO)

LFO’s sind nicht anderes als normale Oszillatoren, jedoch liegt deren Frequenz zumeist
weit unterhalb der Horgrenze. Sinnvoll eingesetzt, verwendet man einen LFO im Fre-
quenzbereich von 0,01 bis circa 30Hz. Es gibt aber auch LFO’s deren Frequenzbereich
weit in den horbaren Bereich geht, was sich fur Effektsounds und ahnliches sehr gut ver-
wenden lasst.

Benutzt wird ein LFO, um andere Parameter zu steuern oder Signale zu modulieren. Als
Beispiel ist eine Modulation der Tonhohe eines Oszillators mittels eines LFO mit Sinus-
welle ein klassischer Vibratoeffekt. Wird der LFO stattdessen auf die Amplitude ange-
wandt, so entsteht ein Tremolo. LFO’s sind kreative Werkzeuge, die oft ungeahnte Klange
erzeugen konnen und das Ausgangsmaterial interessanter machen konnen oder extrem
verfremden. Der Grund fir diese breite Palette an Moglichkeiten, ist die freie Verschal-
tung der LFO’s. Nicht selten konnen sie mit allen Parametern eines Synthesizers, sowie
untereinander (LFO moduliert LFO) verknipft und sogar mehrfach belegt werden. Hat
man dann auch noch die Auswahl verschiedener klassischer sowie zufalliger Wellenfor-
men, ist das Endergebnis sogar teilweise nicht mehr vorhersehbar. Eine bewahrte Form
der komplexen Verschaltung sind die so genannten Modulationsmatritzen.

d.) Mod-Controller

Controller zur Modulation des Klanges finden sich an jedem Synthesizer. Durch ihre phy-
sische Anwesenheit eignen sie sich natirlich vorrangig, um das Audiomaterial live zu be-
arbeiten. Beispiele sind Pitchbend und Modulationsrad, Joysticks, frei belegbare Kndpfe,
Dampferpedale, Sustainpedale, Fader, Drehknopfe usw.

D4 - Modulationsverfahren

Modulationsverfahren lassen sich in zwei Gruppen aufteilen. Zum einen die Amplituden-
modulation und zum anderen die Winkelmodulation, zu welcher die Frequenz- sowie die
Phasenmodulation zahlen. Andere Modulationsverfahren lassen sich aus diesen ableiten.
Ohne das Einbinden von Modulationsverfahren bei der Erstellung von synthetischen Klan-
gen wiirden die Ergebnisse statisch und somit sehr schnell langweilig erscheinen. Der
gezielte Einsatz dieser Verfahren tragt also mafigeblich zum Erfolg bei der Erstellung des
Zielsounds bei.

a.) Ringmodulation

Ein klassischer Vertreter der Modulationsverfahren ist die Ringmodulation. Hierbei wer-
den lediglich Signale von Oszillatoren miteinander multipliziert. Die dabei entstehenden
Seitenbander erzeugen oft metallische, glockenahnliche Klange, da sie nicht in harmoni-
schen Verhaltnissen zu den urspringlichen Signalen stehen. Der Name Ringmodulation
bzw. Ringmodulator stammt von der Verschaltung von vier Dioden zu einem Ring, welche
die Grundlage fir diese einfache Modulationsschaltung liefern. Da das Carriersignal (Tra-
gerschwingung] durch die Ringmodulation entfallt und nur das Signal der Seitenbander
zu horen ist, wird der Effekt auch gern auf Stimmen angewandt. Als Ausgangsmaterial
lassen sich allerdings unterschiedlichste Klange verwenden. Durch Veranderung von z.B.
der Lautstarke nur eines der Eingangssignale, entstehen bei der Ringmodulation sehr
unterschiedliche Ergebnisse. Dies geschieht, da sich mit steigender Lautstarke zumeist
auch der Obertonanteil eines Instrumentes andert. Das resultierende Produkt der Signale
andert somit stark seinen Charakter.

Die Ringmodulation ist im Prinzip eine Abwandlung der Amplitudenmodulation. Ein Un-
terschied zur Amplitudenmodulation besteht darin, dass das Modulatorsignal mit einem
viel hoheren Anteil verrechnet wird. Dadurch entstehen im resultierenden Signal Null-
durchlaufe, was bei der AM normalerweise nicht dem gewilinschten Effekt entspricht. Au-
Berdem wird bei der Ringmodulation nicht mit einem DC-Offset gearbeitet, wodurch die
Eingangssignale positiv oder negativ sein konnen. Dies ist bei der Amplitudenmodulation
nicht der Fall.

1:1 * ’4 * 1:1

Modulator A l Output

l Carrier I -
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b.) Amplitudenmodulation

Die Amplitudenmodulation ist ein Verfahren zur Modulation der Amplitude eines Signals
mittels eines weiteren Signals. Ein typischer Effekt, der durch dieses Modulationsverfah-
ren generiert wird, ist der Tremoloeffekt. Im Normalfall wird bei Synthesizern die Trager-
schwingung mit einem LFO moduliert. Der Vorteil dabei ist, dass die Modulationsstarke
stufenlos erhoht werden kann und fiir diesen Zweck in einem sinnvollen Frequenzbereich
von 0 - circa 16Hz liegt. Auch hierbei entstehen Seitenbander, die bei entsprechenden
Eingangssignalen, zu komplexen Ergebnissen fihren konnen. Dieser Umstand wird bei
der AM-Synthese ausgenutzt. Hierbei wird die Frequenz der Modulation jedoch weit in
den Horbereich verschoben. Das Ausgangssignal ist ein Gemisch der Tragerschwingung
sowie der Seitenbander. Die Seitenbander entstehen dabei durch Subtraktion sowie Addi-
tion der Modulationsfrequenz mit der Tragerschwingung. Wie bereits beschrieben, ist die
Amplitudenmodulation sehr ahnlich der Funktionsweise der Ringmodulation. Das Ergeb-
nis ist jedoch deutlich vorhersehbarer, insofern nicht mehrere Modulationsebenen ange-
wandt werden.

Denn geht man davon aus, dass die Ausgangssignale selbst der Amplitudenmodulation
entspringen, kann man sich vorstellen, zu welch komplexen Schallsignalen eine solche
Syntheseform im Stande ist. Es ist dann kaum noch maglich, das resultierende Signal
vorauszubestimmen.

.llil H““MHH “I.Hl".lllu”“ I \H'lll xl”'“ Hochfrequente
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Abb. 27

c.) Frequenzmodulation

Die Frequenzmodulation hatin den achtziger Jahren einen enormen Beitrag zur Popmusik
geleistet. Grund dafur war das Aufkommen, des bereits erwahnten Yamaha DX7 Synthe-
sizers. Er beruht auf dem von Chowning entwickelten Prinzip der FM-Synthese. Im Kern
liegt diesem hochkomplexen Verfahren die Frequensmodulation zu Grunde.

p(t)
resultierende
t frequenzmodulierte
Schwingungen
Amod

modulierte
Schwingungen

\/

t Grundschwingungen

Abb. 28

Bei diesem Modulationsverfahren wird, wie der Name schon verrat, die Frequenz der Tra-
gerschwingung moduliert. Die Frequenzmodulation, wie auch die Amplitudenmodulation,
entspringen dem Gebiet der Radiotechnik. Der Unterschied der Syntheseverfahren ist,
dass die Trager- sowie die Modulationsfrequenzim menschlichen Horbereich liegen. Auch
bei der FM entstehen Seitenbander ahnlich der AM. Hinzu kommen jedoch noch weitere
Bander, mit dem Vielfachen der Modulationsfrequenz. Dies lasst das Signal schon bei der
ersten Modulation komplexer werden, als dies bei der AM der Fall ist. Die resultierenden
Klange dieses Verfahrens sind glockenahnliche Plucksounds, schillernde E-Piano Sounds
und die typischen knurrigen FMBasse, wie sie in vielen Stilrichtungen der EDM Verwen-
dung finden. Wie die Ergebnisse der FMSynthese klingen, hangt vom Verhaltnis der Tra-
ger- und Modulationsfrequenz ab. Ist das Verhaltnis geradzahlig, entstehen harmonische
Obertone. Bei ungeraden Verhaltnissen entstehen unharmonische Obertone. Weiterhin
ist es eine Besonderheit der FM-Synthese, dass die entstandenen Seitenbander, die im
negativen Frequenzbreich liegen wiirden, bei null Hertz gespiegelt und dem Signal hinzu-
gefigt werden. Dies ist ein wichtiger Punkt fir den typischen Klang von FM-Synthesizern.
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d.) Phasenmodulation

In heutigen digitalen Synthesizern wird oft anstelle der FM-Modulation die Phasenmo-
dulation implementiert. Hierbei wird die Phase des Tragersignals mit der Frequenz des
Modulationssignals geandert. Sie ist eine Verwandte der FM, allerdings mit dem Vorteil,
dass bei einer Anderung der Modulatorfrequenz der Frequenzmodulationsindex (gibt die
Tiefe der FM an) konstant ist. Eine Anderung der Lautstarke der einzelnen Teilschwin-
gungen kommt also nicht mehr vor. Sie ist in analoger Bauweise jedoch sehr schwer zu
realisieren.
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D5 - Syntheseformen

Der folgende Abschnitt soll eine grundlegende Ubersicht iiber gdngige Syntheseverfahren
bieten. Die Auswahl beschrankt sich auf die derzeitig vorrangig implementierten Verfahren.

.Die Synthesearten der instrumentalen Modellierung parametrisieren den Klang
an seiner Quelle, also dem Instrument selbst. Ein Beispiel ware z.B. die Wellen-
leitersynthese. Die Methode der spektralen Modellierung versucht den Klang so zu
parametrisieren, wie er bei der Basilliarmembran des Gehérs ankommt. Hier waren
z.B. die additive Synthese und die Resynthese zu nennen. Die abstrakte Modellierung
versucht musikalisch sinnvolle Parameterin einer abstrakten Formel zu Verfiigung
zu stellen; ein Beispiel ist die Frequenzmodulation. Tolonen [Tolonen et al., 1998]
teilt die verschiedenen Methoden der digitalen Klangsynthese in vier verschiedene
Klassen ein:

> Abstrakte Algorithmen,

» Sampling & klangoptimierte Aufnahmen,
> Spektrale Modelle

> Physikalische Modelle.” %

Dieser Einteilung wird im Verlauf dieses Dokumentes gefolgt.

26 Hagenow, Henri: Digitale Synthese komplexer Wellenformen zur Simulation akustischer, elektrischer und optischer
Eigenzustande mehrdimensionaler Systeme, Technische Universitat Berlin 2001, S. 4

a.) Spektrale Modelle

a.1) Subtraktive Synthese

Die subtraktive Synthese ist die erste kommerziell erfolgreiche Syntheseform. Der Mi-
nimoog ist der Synthesizer, der den Sprung in die Musikindustrie schaffte. Die Arbeits-
weise bei der Erstellung von Klangen ist dabei denkbar einfach. Als Ausgangsmaterial
dient vorzugsweise eine Wellenform mit groBem Anteil an Obertonen. Nun formt man den
Klang der Wellenform so, das er den eigenen Wiinschen entspricht. dies geschieht vor-
rangig, indem man dem Signal Obertone entzieht. Weiterhin wird die Schwingung mittels
Modulatoren und Hillkurven im zeitlichen Verlauf verandert. Was sich vorerst noch recht
einfach anhort, kann jedoch schnell zu einem sehr komplexen Patch heranwachsen. Die
Anzahl der Parameter, die allein durch eine einzige Hillkurve geandert werden konnen,
ist nur begrenzt durch die Verschaltungsmaoglichkeiten des Synthesizers selbst. In vor-
konfigurierten oder digitalen Systemen kann hierbei schnell eine Grenze erreicht werden.
Bei einem Modularsystem wie beispielsweise die bereits erwahnten Buchla Systeme, sind
die Moglichkeiten jedoch oft extrem frei konfigurierbar. Selbst erfahrenen Benutzern ist
es wegen der Komplexitat der Signalfiihrung nicht immer maglich, Aussagen Uber das
resultierende Ausgangssignal zu treffen. Bei einem Patch mit einem oder zwei Oszillato-
ren ist ein Uberblick stets gegeben. Wie sich jedoch ein Patch mit beispielsweise sechs
Oszillatoren, sechs LFO’s und und mehreren Hillkurven verhalt, ist nicht mehr absehbar.

Die Starke von subtraktiven Systemen liegt also grundlegend darin, dass ihr Aufbau recht
einfach und nachvollziehbar ist. Mit steigender Anzahl an Komponenten andert sich daran
nichts. Die einzelnen Module verhalten sich jedes Mal genau gleich. Die Komplexitat stei-
gert sich jedoch ins Unliberschaubare durch die verschiedenen Modulatoren und weiteren
Bauteile, die auf das Signal an unterschiedlichen Stellen in unzahligen Variationen ein-
wirken. Ein System mit groBer Anzahl an Modulen ist vom resultierenden Klangspektrum
besser aufgestellt als eine einfachere Variante. Ein einfaches System lasst den Benutzer
allerdings schneller an sein Ziel gelangen und und ladt somit mehr zum musizieren ein.
Auch sollte bedacht werden, dass ein komplexes Patch unter Umstanden nie wieder zu
rekonstruieren ist.

a.2) Additive Synthese / Fouriersynthese

Bei der additiven Synthese wird der Zielsound erreicht, indem Oberténe kombiniert wer-
den. Dieses Verfahren ist ebenso unter dem Namen Fouriersynthese bekannt. Fourier,
der erkannte, dass sich jede beliebige Wellenform durch Zerlegung in Grundwellenfor-
men beschreiben lasst, hat mit seiner Entdeckung den Grundstein vieler medientechni-
scher Konzepte gelegt. Alle Vorgange, die durch Fouriertransformationen beschrieben
werden, besitzen ebenso eine verlustfreie, inverse Transformation. Diesem Konzept folgt
die Additive Synthese.
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.Statt von einem obertonreichen Spektrum auszugehen und diesem Anteile zu
entziehen, wird beim additiven Synthesizer das Klangspektrum Oberton fir Oberton
aufgebaut. In der Regel bietet der additive Synthesizer 32, 64 oder 128 Oberténe.
Entweder entsprechen diese der harmonischen Reihe, d.h. unharmonische Anteile
lassen sich nicht oder nur durch lbereinanderlegen und Verstimmen mehrere
Wellenformen erzielen, oder es lassen sich Obertone bzw. Obertonblécke einzeln
stimmen. Um einen Klang aufzubauen, werden die Oberténe nacheinander in der
Amplitude eingestellt, bis die gewiinschte Klangfarbe erzielt ist. Es wére falsch, zu
glauben, man kéonnte auf diese Weise Naturinstrumente analysieren und durch
Nachbildung des Obertonspektrums wieder synthetisieren. Denn bis zu diesem
Punkt besitzt man lediglich ein steriles Spektrum, dessen Klangeindruck dem einer
Oszillatorwellenform nicht unbedingt iberlegen ist, schliefilich handelt es sich
nunmal um eine Wellenform.” 1?7

An diesem Punkt angekommen, missen weitere klangformende Verfahren angewandt
werden, um sich dem Zielsound anzunahern. Denkbar ware zum Beispiel das Zusam-
menfligen mehrerer Spektren zu einem Gesamtsound. Als bindendes Element wird die
Hiullkurve verwendet. Durch heutige Computertechnik ist es jedoch auch maglich, die
Obertone mit verschiedenen Hullkurven zu versehen. Diese Techniken erlauben es sehr
komplexe Ergebnisse zu erzielen. Bezieht man nun die Maoglichkeiten ein, harmonische
sowie unharmonische Obertdne zu mischen, lassen sich neben den unzahligen Klangen,
auch extreme Gerausche erstellen. Des Weiteren ist es maglich, die erzeugten Wellenfor-
men als Ausgangspunkt fiir eine anschlieflende subtraktive Vorhergehensweise zu ver-
wenden. Das vorliegende Klangspektrum ersetzt in diesem Fall die spezifische Wellen-
form des Oszillators.

Die additive Synthese erlaubt es, durch das zugrunde liegende Verfahren der Fouriersyn-
these, die klanglichen Eigenschaften eines Zielsound sehr prazise zu formen.

a.3) Resynthese

Das Verfahren der Resynthese unterteilt sich in drei grundlegende Arbeitsschritte. Der
erste Schrittist die Analyse des Ausgangsmaterials, zum Beispiel in Form eines Samples.
Hauptbestandteil der Analyse ist eine ausfihrliche Zerlegung des Ausgangsmaterials in
alle vorkommenden harmonischen Anteile sowie einen stochastischen Anteil. Dies kann
wahlweise auf der Zeit- oder Frequenzebene geschehen. Alle Signalanteile, die nicht ein-
deutig als Harmonische eingeordnet werden konnen, werden automatisch dem stochasti-
schen Anteil zugeordnet. Dazu zahlen unter anderen, Bogenstriche, Atemgerausche, der
Luftzug von Blasinstrumenten oder die nicht tonalen Anteile in perkussiven Klangen.

Im zweiten Schritt werden die einzelnen Bereiche manipuliert. Die Manipulation auf der
Zeitebene ahnelt der Granularsynthese, welche im Abschnitt “Klangoptimierte Schallauf-
zeichnung und Sampling” erlautert wird. Auf der Frequenzebene werden die Klange des
Ausgangsmaterials, ahnlich einem Equalizer, in verschiedene Frequenzbander unterteilt.

27 Gogers & Merck: Keyboards, Midi, Homerecording, S.51

Das Obertonspektrum des urspriinglichen Klangs bleibt also gleich. Seine Obertone wer-
den jedoch mit geanderten Amplitudenwerten erklingen.

Der dritte Schritt ist das Zusammensetzen der neu geformten Klanganteile zu einem Ge-
samtklang, also die eigentliche Resynthese.

Viele moderne Verfahren der Tonstudiotechnik verwenden die Resynthese. Das wohl be-
kannteste Beispiel stellt der Vocoder dar. Auch Timestretching-Algorithmen basieren auf
diesem Verfahren.

Mittels Resynthese ist es aulerdem madglich, Sounds zu erzeugen, welche aus zusam-
mengesetzten Spektren verschiedener Ausgangssounds bestehen. Das sog. Crossfading
lasst es zu, zwischen den Spektren zweier Samples stufenlos Uberzublenden. ,,Wenn man
die jeweiligen Verldufe der beiden verschiedenen Sounds addiert (mischt]. Erhalt man
eine neue Klangfarbe, deren Merkmale, auf halbem Wege zwischen den beiden Origi-
nalsounds liegen. Wenn man im Gegensatz dazu zwei Audio- Wellenformen vermischt
[was bei einem Sampler méglich ist), dann erhalt man einen zusammengesetzten Klang,
der aber natirlich zwei zusammengesetzten Klangfarben entspricht, die unisono gespielt
werden.” 128

b.) Abstrakte Algorithmen

b.1) FM-Synthese

Die von Chowning schon in den sechziger Jahren entwickelte Technik der Synthese per
Frequenzmodulation erlangte, wie bereits erwahnt, in den achtziger Jahren einen ext-
remen Bekanntheitsgrad. Der Firma Yamaha, die sich das Patent an diesem Verfahren
sicherte, gelang mit dem DX7 der ganz grof3e Wurf.

Die FM-Synthese ist bekannt durch ihre charakteristischen Glockenklange, E-Pianos, Or-
geln oder Basse. Die Klange, die von FM-Synthesizern erzeugt werden konnen, bilden ein
extrem weites Spektrum und sind aus modernen Musikgenres nicht mehr wegzudenken.
Hauptkriterium bei der Erzeugung der FM-Kange ist das Verhaltnis von Tragerschwin-
gung (Carrier) und Modulator (Operator). Bei geradzahligen Verhaltnissen entstehen
harmonische, bei ungeradzahligen Verhaltnissen unharmonische Obertone. Auch ist ent-
scheidend, mit welcher Starke das Tragersignal moduliert wird. Bei Yamaha wird dieser
Wert “Modulationsindex” genannt. Mit steigendem Modulationsindex &ndert sich nicht nur
die Intensitat der Obertonstruktur, sondern auch deren Anzahl steigt proportional. Somit
ist eine drastische Anderung der Kldnge mit einem einzigen Operator méglich. Der Yama-
ha DX7 stellt vier Operatoren zur Verfigung, wahrend der Softwaresynthesizer FM8 von
Native Instruments acht Operatoren bereit halt.

2 Hagenow: Digitale Synthese, S.20
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Bei einer Bearbeitung des resultierenden Klangmaterials mit den bereits bekannten Mo-
dulatoren, lassen sich sehr schnell lebendige Sounds erzeugen. Schon das Andern der
Modulationstiefe mit einem LFO oder geloopten Hillkurven lasst ungeahnte Klange ent-
stehen. Die Verwendung mehrerer Carrier in Verbindung mit acht Operatoren und bei-
spielsweise einer Modulationsmatrix, bedeutet grenzenlose Klangvielfalt und dies ohne
auch nur einen einzigen Effekt in den Signalweg einzubinden. Aus diesen flexiblen Klang-
formungsmaoglichkeiten resultiert die breite Einsatzmadglichkeit der FM-Synthese in allen
Bereichen synthetisch erzeugter Sounds. Trotz der Moglichkeiten, die ein FM-Synthesizer
bereit halt, liegt deren musikalische Verwendung vorrangig bei den oben genannten Klan-
gen, sowie Effektsounds. In diesen Kategorien brilliert der FM-Synthesizer eindeutig.

b.2) Waveshaping

Dem Waveshaping liegt eine nichtlineare Verzerrung zugrunde. Als Ausgangspunkt wird
eine Sinusschwingung verwendet. Diese wird nun mit Waveshaping Algorithmen verrech-
net. Diese Algorithmen sind nichts weiter als nichtlineare Ubertragungsfunktionen, die
das Eingangssignal verzerren. Mittels verschiedener Waveschaping Algorithmen lassen
sich vielseitige Ergebnisse erzielen. Das Prinzip gleicht den kontrollierten Verzerrun-
gen von Gitarrenverstarkern und ahnlichen Geraten. Ein nicht zu verachtender Vorteil
der Synthese mittels Waveshaping ist deren einfache und kostengiinstige Umsetzung.
“Problematisch bei dieser Synthesetechnik ist jedoch, dass durch die unterschiedlichsten
Ubertragungsfunktionen stets nur harmonische Spektrumsanteile produziert werden. [...]
Eine Methode zur Anreicherung mit inharmonischen Anteilen besteht in der zuséatzlichen
Amplitudenmodulation des Klangproduktes. Eine weitere Moglichkeit ist die Steuerung
der Phasen bei unterschiedlichen Spektrumsanteilen.” 1%

c.) Klangoptimierte Schallaufzeichnung
und Sampling

c.1) Wavetable-Synthese

Die Wavetable-Synthese ist eine weit verbreitete Form der Synthese, da sie kostenglinstig
zu realisieren ist. Auch in technischer Hinsicht ist dieses Verfahren ohne grof3eren Auf-
wand zu verwirklichen. Der Vorgang, der der Wavetable-Synthese den Namen verleiht,
ist das Ablegen verschiedener Teile eines Klangs in Tabellenform (z.B. Arrays). Im ersten
Schritt wird das Ausgangsmaterial in die vier Bereiche der ADSR Hiillkurve unterteilt. Im
nachsten Schritt werden der Wellenform eines gesampelten Instruments, partiell Sticke
entnommen und in Tabellenform abgelegt. Diese Daten dienen als Rohmaterial fir die
Synthese.

129 Ruschkowski: Elektronische Klange, S5.326

Wird nun beispielsweise die Taste eines Hardwaregerates angeschlagen, spielt der Syn-
thesizer diese kurzen Teile der Klangfarbe der Reihe nach ab, die er an der entspre-
chenden Stelle der Tabelle vorfindet. Beginnend mit dem Verweis auf das Attack-Sample
wechselt der Synthesizer nach der Einschwingphase zu den Daten der Decayphase. Ist die
Decayzeit erreicht und das Signal somit auf das Level der Sustainphase abgesunken, folgt
der nachste Wechsel zu den Daten der Sustainphase. Diese werden nun solange im Loop
gespielt bis die Taste losgelassen wird. Dieser Loop kann, wenn er clever gewahlt und gut
verarbeitet wurde, sehr kurz sein, ohne dass davon Kenntnis genommen wird. Anschlie-
Bend wird in die Releasephase gewechselt und die entsprechend hierfiir vorliegenden
Daten werden verwendet, um das Signal ausklingen zu lassen.

Ein Vorteil dieser Methode ist ein sehr geringer Speicherbedarf bei moderater Klangqua-
litat. Wird wahrend der Aufbereitung der Samples mit Akribie gearbeitet, lassen sich her-
vorragende Ergebnisse erzielen. Vorteilig ist es hierbei namlich, dass das charakteristi-
sche Obertonspektrum eines abzubildenden Instruments schon im Sample vorhanden ist
und der resultierende Klang somit, zumindest in der Theorie, sehr nah am Original ist.
Tonhéheninderungen kénnen bei kostengiinstigen Geraten einfach durch Anderung der
Abspielgeschwindigkeit erreicht werden. Bessere Ergebnisse erzielt man jedoch, indem
mehr Daten pro Klangfarbe hinterlegt werden. Denkbar ist z.B. fur jeden Ton, jede Spiel-
art und jede Anschlagstarke eines Instrument, Samples zu hinterlegen. Die Qualitat der
Wavetable-Synthese hangt also direkt davon ab, wie begabt die ausfiihrenden Sounddesi-
gner sind, die die Samples fiir das Instrument aufbereiten und wie viel Speicherplatz zur
Verfligung steht.

c.2) Sampling-Synthese

Sampling-Synthese, oder kurz Sampling genannt, entspricht weitestgehend dem Verfah-
ren der Wavetable-Synthese. Grundlegender Unterschied ist die Verwendung von kom-
pletten Samples, nicht von Einzelschwingungen. Klangfarben konnen ebenfalls aus vielen
Samples zusammengesetzt werden, wobei hierfir enorme Speicherkapazitaten bendtigt
werden. Schnell konnen Datenvolumen von mehreren Gigabyte pro Klangfarbe entste-
hen, vor allem bei hohen Bitund Sampleraten das Klangmaterials. Auch hier gilt, dass die
Klangqualitat direkt abhangig von der Begabung der ausfiihrenden Sounddesigner ist.
Da Speicherplatz in Hardwaregeraten sehr preisintensiv ist, findet man dieses Synthese-
verfahren vorrangig auf Softwarebasis.Hardwaregerate, welche dem Benutzer die Mdg-
lichkeit geben, eigenes Klangmaterial aufzunehmen sind dagegen keine Seltenheit. Als
Beispiel sind hier die Gerate der MPC Serie zu nennen, die das gesamte Genre der Black
Music von Grund auf revolutioniert haben. Diese Gerategattung der sog. Sampler setzt al-
lerdings eine andere Vorhergehensweise beim Musizieren voraus. Da hier das Augenmerk
nicht auf extrem gute Klangqualitat, sondern auf die schnelle, umfangreiche und kreative
Bearbeitungsmoglichkeiten des Ursprungsmaterials gelegt wird, unterscheidet sich so-
mit deren Einsatzzweck dieser gegeniber den Geraten mit Sampling-Synthese. Teilweise
Uberschneidungen kommen allerdings auch vor.
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c.3) Granularsynthese

Die Idee hinter der Granularsynthese ist einfach. Betrachtet man die Tragheit des
menschlichen Ohrs, ist es ausreichend, kleine Teile von Audiomaterial in entsprechender
Geschwindigkeit abzuspielen, um den Eindruck eines fortwahrenden Klangspektrums zu
erzielen. Als einfache Analogie kann hier die Technik fir Bewegtbild angesehen werden.
Bei entsprechender Abspielgeschwindigkeit ist es ausreichend, eine Grainlange (Grain
eng. fir Korn, Kornung) von 10 bis 50 Millisekunden zu wéahlen. Als Ausgangsmaterial
konnen beliebige Samples verwendet werden, welche durch einfaches Zerkleinern fir
die Granularsynthese aufbereitet werden. Bei entsprechender Rechenleistung ist dieser
Vorgang nicht destruktiv. Im Anschluf3 an die Zerlegung bzw. Einteilung des Samples kon-
nen Grains mit unterschiedlichen Parametern belegt, sowie mittels Modulatoren veran-
dert werden. Bei der eigentlichen Synthese werden die Grains einfach wieder in entspre-
chender Geschwindigkeit ausgegeben. Hierbei ist es allerdings denkbar, dass die Grains
verschiedener Samples vermischt werden, um so beispielsweise neue Klangfarben zu
kreieren.

Wie die Daten ausgegeben werden hangt von der speziellen Art der Granularsynthese ab.

Bei der synchronen Granularsynthese werden die Parameter, aber vor allem die Zeitab-
stande der Grains im Verlauf der Zeit nicht verandert.

Die quasisynchrone Granularsynthese hat eine festgelegte Zeit in welcher eine festgeleg-
te Anzahl an Grains (Graindichte) verarbeitet werden muss. Die Zeit in der ein Grain dem
nachsten folgt ist Ublicherweise festgesetzt und mit einer zusatzlichen Varianz versehen.

.Die pitch-synchrone Granularsynthese ist ein Verfahren zur Analyse und Resyn-
these eines gegebenen Klanges mit dem Ziel einer Datenreduktion bei gleichzeitiger
Erhaltung der Formanten. Vereinfacht gesagt wird dazu die Zeit- Frequenz-Ebene
in viele kleine Zellen zerlegt, von denen am Ende jede von einem Grain reprasentiert
wird.” 130

Bei der asynchronen Granularsynthese ist prinzipiell jeder der verfigbaren Parameter
stochastisch gesteuert. Hier erfolgt die Ausgabe nicht im Stream, sondern in den eben
erwahnten ,Wolken". Die Granularsynthese ist in all den erlauterten Punkten der Resyn-
these sehr ahnlich. Grundlegend muss aber beachtet werden, dass alle mathematischen
Berechnungen nicht in Frequenzebene geschehen, sondern stets in der Zeitebene.

Eine Fourieranalyse bzw. Fouriertransformation findet nicht statt, jedoch sind die zu
Grunde liegenden mathematischen Algorithmen (Gabor-Transformation, STFT, Wavelets
usw.] denen von Fourier sehr dhnlich oder verwandt. Es gibt auch Algorithmen zur Klan-
gerzeugung, die Granularund Resynthese vereinen. Anwendung findet die Granularsyn-
these in Softwaresynthesizern sowie in Pitch-Shifting- oder Time-Slice-Algorithmen heu-
tiger Digital Audio Workstations.

130 https://de.wikipedia.org/wiki/Granularsynthese

d.) Physikalische Modelle

Die Syntheseverfahren, welche von realen, physikalischen Wechselwirkungen verschie-
dener Materialien oder z.B. der Bauweise von Instrumenten ausgehen, unterteilen sich
in das sog. Physical Modelling, die Wellenleitersynthese und Masse-Feder Systeme. Die
beiden letztgenannten Modelle finden nur wenig Anwendung. Der Einsatz der Wellenlei-
tersynthese (eng. Waveguide Synthesis] ist pradestiniert fiir die Nachahmung von Sai-
teninstrumenten. Berechnungsgrundlage ist der Karplus-Strong Algorithmus. Dieser be-
schaftigt sich mit dem Verhalten gespannter Saiten wahrend des Schwingvorgangs und
kann zu qualitativ hochwertige Ergebnisse fihren. Aufgrund der geringen Verbreitung der
beiden genannten Methoden, soll auf weitere Details an dieser Stelle jedoch verzichtet
werden.

d.1) Physical Modeling

Das Physical Modelling folgt einem anderen Ansatz, als die bisher beschriebenen Syn-
theseverfahren. Ziel ist es hier, auf mathematischem Wege abstrahierte Modelle eines zu
imitierenden, realen Klangkorpers zu erschaffen. Dabei wird versucht, die klangbilden-
den, physikalischen Eigenschaften eines Instrumentes zu erfassen und diese mittels Al-
gorithmen zu beschreiben. Der Vorteil, der somit entsteht, ist der anschauliche Parame-
tersatz, der dem Benutzer zur Klangbearbeitung bereit gestellt wird. Hierbei handelt es
sich also um Dinge wie Saitenmaterial, Art des Hammers (Piano), Rohrlénge einer Flote,
Trichtergrof3e einer Trompete oder dem Korpusvolumen einer Gitarre. Die PM-Synthese
ist vor allem fiir Sounddesigner sehr interessant, da es nun maoglich ist, Instrumente zu
“bauen”, welche in der realen Welt nicht zu realisieren sind oder deren Spielweise einfach
unmaoglich ist. Wie klingt zum Beispiel eine Bass-Saite eines Fligels auf einem Violi-
nenkorpus? Wie hort sich eine mehrere Meter lange Gitarrensaite an, wenn man sie in
einem regularem Fligel spielen konnte? PM Verfahren sind allerdings hochkomplex, zeit-
aufwendig und deshalb noch nicht sehr weit verbreitet, konnen aber zu herausragenden
Ergebnissen fuhren. Diese Technik wird mittlerweile vermehrt zur Nachahmung von Gi-
tarrenamps, Mikrofonamps oder Mikrofonen verwendet, anstatt fir klassische Synthese-
verfahren.
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E1 - Analyseverfahren

a.) Methodik nach Chion

Nach Chion empfehlen sich zwei Methoden zur Analyse von audiovisuellem Material. Die
“Maskierung” bzw. “Abdeckmethode” sieht vor, eine Szene mehrmals in ihrer Gesamtheit
zu betrachten. AnschlieBend werden abwechselnd Ton und Bild einzeln gehort, bezie-
hungsweise betrachtet und analysiert. Problematisch hierbei ist es, dass nach Chion die
Synchrese die Analyse direkt beeinflusst. Es sollte also darauf geachtet werden, dass die
Analyse nicht in Subjektivitat verfallt. ¢

Eine weitere Methodik ist es, eine “erzwungene Heirat” herbeizufihren. Grundlegend soll
versucht werden, Bildmaterial unterlegt mit unterschiedlicher Musik zu sichten und Zu-
sammenspiel und Gegensatzlichkeit zu untersuchen. Es gilt also herauszufinden, welche
Stiicke das Bild in seiner Botschaft unterstitzen und welche sich eher nachteilig auswir-
ken. Hat man diesen Prozess durchlaufen, ist von einem sensibleren Bewusstsein fir das
Zusammenspiel von Bild und Originalton auszugehen. Der Effekt der Synchrese beein-
flusst die Analyse somit weniger. ¥

Vorrangig wird im Rahmen dieser Arbeit die Maskierung Anwendung finden.

Zwei Fragen, die laut Chion die Analyse stets begleiten sollten und in gewissem Malfle
ubergeordnete Funktion erfiillen, sind:

Was sehe ich von dem, was ich hore? Was hore ich von dem, was ich sehe? Der Grund
dafir ist, dass gerade die Differenzen den kiinstlerischen Aspekt des audiovisuellen Zu-
sammenspiels an sich, auf einer Metaebene formen.

a.1) Was soll grundsatzlich untersucht werden?

Die folgenden Fragen stehen beispielhaft fir Elemente, Aspekte, die Substanz von Bild
und Ton, Verbindungen usw., welche untersucht werden kénnen, insofern sie einer mog-
lichst detaillierten objektiven Beschreibung der audiovisuellen Sequenz zutraglich sind.

> Welche klanglichen Elemete sind tGberhaupt vorzufinden?

> Wie beschreiben sie sich?

> Gibt es ein Wechselspiel oder eher Parallelen?

> Findet Interaktion statt oder erscheinen die Elemente getrennt voneinander?
> Welcher Art sind die Synch-Points? (akzentuiert oder triigerisch?)

> Wie verhalt sich der Schnitt gegeniiber der Musik und umgekehrt?

B1ygl. Chion, Michel: Audio-Vision, Ton und Bild im Kino, Berlin: Schiele & Schon 2012, S.151
182 Epd., 5.152
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> Gibt es wichtige Synchronisationspunkte? (,.Ein Synchronisationspunkt oder Synch-Point
ist ein wichtiger Moment in einer audio-visuellen Sequenz, in dem ein Klangereignis und
ein Bildereignis synchron aufeinandertreffen; ein Punkt, an dem der Effekt der Synchrese
fir sich genommen akzentuiert wird, vergleichbar mit einem herausragenden Akkord in
der Musik."] %2

> Wie interagieren weitere gestalterische Mittel wie die Kadrage, die Einstellungen, Kamera-
fahrten und ahnliche visuelle Aspekte mit der Musik beziehungsweise dem Klangmaterial?

> Welche Tempi wurden gewahlt?

> Welche Gewichtung hat das Bild gegeniiber dem Ton und umgekehrt?

> Welche narrativen Eigenschaften finden sich in Bild und/ oder Ton?

b.) Methodik nach Fliickiger

b.1) Beschreibung von Kldngen (Klangobjekten)

Wie schon erwahnt, fallt die Beschreibung von auditiven Signalen mangels ausreichen-
dem Vokabular sehr schwer, was eine Analyse mihselig macht. Die Problematik ist, dass
ein lickenhaftes Vokabular nicht nur die Beschreibung des Gehorten erschwert, sondern
auch die Wahrnehmung an sich, negativ beeinflusst. Eindricke der Wahrnehmung, welche
sprachlich nicht differenziert zum Ausdruck gebracht werden kdnnen, verlieren also ih-
ren Informationsgehalt ganzlich oder es werden nur Bruchteile dessen ibermittelt. Bar-
bara Flickiger stellt in lhrem Buch ein Modell zur Beschreibung von Klangobjekten zur
Verflgung, das finf Fragen an das Klangobjekt stellt. Die Antworten werden mit moglichst
einfachem Vokabular gegeben und sollen letztendlich zu einer detaillierten Beschreibung
der Klange fiihren.

b.1.1) Die erste Frage, die gestellt wird lautet : Was klingt?

Diese Frage dient einer ersten Identifikation des Klangs. Was ist die Quelle und welche
Bedeutung kommt ihr zu? Welche Bedeutung hat der Klang an sich? Auflerdem ist es von
Interesse, wie der vernommene Klang in Relation zu allen anderen Klangen steht. Auch
das Verhaltnis von Ton und Bild wird hier hinterfragt. Ob und wie genau die Quelle ermit-
telt werden kann, hangt wieder individuell von den Erfahrungswerten des Rezipienten und
anderen bereits genannten Faktoren ab.

b.1.2 ) Im ndchsten Schritt stellt sich die Frage: Was bewegt sich?

Wie bereits erwahnt, ist Klang stets die Folge von Bewegung im nicht-luftleeren Raum.
Fragen bezliglich dieser Bewegungen konnten sein: Welches Objekt wird bewegt? Wird es
bewegt oder bewegt es sich von selbst? Ist der Klang nur eine Reaktion auf die Bewegung
eines anderen Objekts?

3 Ebd., S.55

Eine Vielzahl dieser unterschiedlichen Klange kennen wir zum Beispiel aus dem Alltag:
Menschen, Fahrzeuge oder Maschinen erzeugen Klange, die sich oft recht einfach be-
schreiben lassen, insofern man dessen Ursprung kennt, sehen kann und im Stande ist
diesen zu begreifen. Klange, welche nicht oberflachlich stattfinden, lassen sich wiederum
schwerer erklaren.

b.1.3) Die dritte Frage lautet : Welches Material ist zu horen?

Hieraus ergeben sich Fragen und Informationen zur Beschaffenheit: Ist das Objekt hohl
oder aus dem Vollen? Ist es leicht oder schwer? Welchen Aggregatzustand hat es? Ist
es organisch oder nicht? Ist es irdischen Ursprungs? Dass all diese Informationen recht
einfach Uber die auditive Ebene vermittelt werden konnen, wurde bereits beschrieben.
Zusammenhange zur Analyse von Klangen erschlieflen sich aus dem Kontext des entspre-
chenden Abschnitts.

b.1.4) Im folgenden Schritt wird nach dem Klang an sich gefragt.
Wie klingt es?

Hier trifft man auf die Problematiken der Beschreibung des Klangobjektes. Beispiele fir
die Beantwortung sind Wérter wie “wummernd, laut, hell, klar, kiihl, warm, bedrohlich
oder ruhig, erhaben, rauschend” usw. Als Fachkraft im Audiobereich sollte man sich hier
beispielsweise um Beschreibungen der Frequenzbereiche, Rhythmik, Dynamik und Har-
monien bemihen. Was passiert in den oberen/unteren Mitten? Was passiert im Bassbe-
reich? Welche Effekte wurden verwendet? Konnen technische Mittel herausgehort wer-
den oder gar ganze Verfahrensweisen? usw.

b.1.5) Die letzte Frage, die gestellt werden muss ist:
Wo erklingt das Klangobjekt?

Befindet es sich in einem Raum oder im Freien? An welcher Position befindet es sich? Ist
es weit weg oder sehr nah? Gibt es viel Hall oder nur wenig? Kann der Raum durch den
Hall identifiziert werden (Tonstudio oder Badezimmer)? Ist das Objekt vor oder hinter mir?

b.1.6) Trotz allem keine Auflésung?

Bleibt ein Klang nicht identifizierbar, so spricht Fliickiger von einem unidentifizierbaren
Klangobjekt (UKO]. In der Regel sollte man darauf achten, UKOs zu vermeiden, da sie
schnell als storend empfunden werden kdnnen oder den Rezipienten gar aus dem Ge-
schehen reiflen. Die Praxis zeigt allerdings, dass mittlerweile recht haufig UKO's zum
Einsatz kommen. Was friher aufgrund der schlechten Aufnahme- und Wiedergabetechnik
vermieden wurde, kann mit heutigen technischen Mitteln und dem richtigen und kreativen
Einsatz, die auditive Szenerie erweitern und beleben.
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o colypse

i _ Apocalypse Now

== b USA 1979

. 153 Minuten (Redux-Fassung, USA 2001: 205 Minuten)

Musik : Carmine Coppola, Francis Ford Coppola, Mickey Heart
Regie: Francis Ford Coppola

“Apocalypse Now” ist ohne Zweifel einer der wichtigsten Antikriegsfilme aller Zeiten. Die
Geschichte entspringt dem Buch “Heart of Darkness” von Joseph Conrad. Der Film erhielt
1980 jeweils einen Oscar fiir die “Beste Kamera” sowie den "Besten Ton". Fiir den Ton
sowie Editierung war vorrangig Walter Murch zustandig, der schon fir den sounddesign-
technisch ebenso herausragenden Film “The Conversation” von Coppola verantwortlich
zeichnete. Apocalypse Now bekam Golden Globes in den Kategorien “Bester Regisseur”,
“Bester Nebendarsteller” sowie “Beste Filmmusik”™ und war in der Kategorie “Bester
Film” nominiert. 1979 wurde er in Cannes zum besten Film gewahlt und zahlt mittlerweile
zu den wichtigsten und einflussreichsten Filmen der Filmgeschichte Uiberhaupt.

a.) Kurzbeschreibung

Da der Sound von “Apocalypse Now” im Allgemeinen schon im entsprechenden Exkurs be-
schrieben wurde, soll an dieser Stelle nur auf den Inhalt eingegangen werden.

Die Handlung von “Apocalypse Now” tragt sich im Jahre 1969 zu. Der Film beginnt mit
dem bekannten Shot auf den Regenwald und wird mit dem Doors Song “The End” unter-
legt. Schon hier offenbart sich dem Rezipienten, dass er keine leichte Kost vor sich hat.
Im Gegenteil. Apocalypse Now ist ein Schwergewicht und driickt zu jeder Sekunde auf die
Stimmung. Barbara Flickiger beschreibt die Anfangsszene als das Komplizierteste, was
es bezliglich dem Thema der Subjektivierung von Audiomaterial zu finden gabe. Wahrend
der ersten Szenen wird dem Rezipienten Captain Benjamin L. Willard (Martin Sheen) vor-
gestellt. Er ist der Protagonist des Films, der stets im Bild ist. Auch sind alle Voice overs,
die fur heutige Verhaltnisse recht haufig vorkommen, von Captain Willard gesprochen. Ein
weiterer Protagonist ist Colonel Walter E. Kurtz (Marlon Brando). Er ist die meiste Zeit nicht
zu sehen, jedoch ist er stets prasent.

Abb. 30
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Willard findet sich in Saigon wieder. Irgendwie mdchte er hier sein, irgendwie auch nicht.
In einer tief depressiven Phase wird er zu seinem Einsatzleiter gerufen. Willard, der der
Fihrungsebene durch einige brutale militarische Geheimoperationen bekannt ist, erhalt
den Auftrag, einen amerikanischen Soldaten zu liquidieren. Willard nimmt den Auftrag an
und begibt sich auf eine Reise flussaufwarts des Nung Rivers. Die Endstation ist Kambo-
dscha respektive Kurtz.

Willard begibt sich auf ein Patrouillenboot der US Navy. Die “Street Gang” wird angefiihrt
von Chief Petty Officer Phillips, dem Kommandanten. Die Crew des Boots besteht aus
Chef, ein Saucier, der eigentlich nur kochen will, Lance, der eher der Hippie-Bewegung
angehort, als der Armee und Clean, der mit 17 Jahren eigentlich noch viel zu jung ist um
uberhaupt im Krieg zu sein. An Bord des Bootes erfahrt der Rezipient sowie Willard, die
ersten Fakten zu Kurtz. Eine Mappe mit Informationen begleitet den ganzen Film und of-
fenbart Stick fur Stick das Leben, sowie Beweggriinde fiir das Handeln des Colonel Kurtz
und somit auch im Umkehrschluss die drastische Reaktion der Army. Die Crew ist eine
eher durchschnittliche Truppe der Army. Kurtz hingegen ist ein Musterschiiler. Gebildet,
sportlich, pragmatisch und mit militarischer Raffinesse ausgestattet. Allerdings hat er
im Zuge seiner Operationen zunehmend skrupellos gehandelt, was der Army aufstofit,
obwohl sich seine Handlungen im Nachhinein als richtig erwiesen haben. Willard wird von
der Crew als Befehlshabender akzeptiert, jedoch halt er sich stets Uber seinen Auftrag
bedeckt, was das Verhaltnis nicht weiter vertiefen lasst. Trotz der Enge des Bootes, nimmt
er eine AuBenseiterrolle ein und die Crew ist einverstanden damit.

Erste Station auf dem Weg ist das Lager der Luftkavallerie. Hier treffen Willard und seine
Crew auf Colonel Kilgore. Kilgore ist enthusiastischer Surfer und erfahrt, dass Crew-
member Lance eine gefeierte Surfikone ist. Hier beginnt der Surrealismus, der sich von
nun an durch den gesamten Film ziehen soll. Kilgore ordnet einen Angriff auf ein Dorf an,
obwohl es sichtlich gefahrlich ist, sich in dieses feindlich besetzte Gebiet zu begeben, nur
weil dessen Strand angeblich gute Wellen zum Surfen bieten soll. Der Angriff ist eine der
bekanntesten Szene der Filmgeschichte. Die psychologische Kriegsfiihrung Kilgore's, das
Schmettern des Walkirenritts von Wagner mit voller Lautstarke, begleitet den gesamten
Angriff. Da es Kilgore nicht gelingt, die Situation zufriedenstellend zu losen, ordnet er
letztendlich einen Luftschlag an. “I love the smell of napalm in the morning. Smells like
victory.” Seine Aussage ist, im Angesicht seiner Verluste, lacherlich. Als Kilgore Lance
auffordert, surfen zu gehen, obwohl im Wasser noch immer Morsergeschosse der Viet-
cong einschlagen, beschliefen Willard und die Crew, sich schleunigst aus dem Staub zu
machen. Als kronenden Abschluf3 der Szene klauen Sie dem verrickten Kilgore das Surf-
brett und besiegeln somit die Sinnlosigkeit seiner Niederlage.

Die Reise auf dem Nung River geht weiter und der Rezipient erfahrt wieder Details aus
dem Leben der Crew sowie des Colonel Kurtz. Willard, der immer wieder in der Akte liest,
kommentiert die neuen Informationen, doch es lasst sich keine Positionierung seiner-
seits erkennen. Ein Zwischenfall mit einem Tiger ldsst Chef’s schwaches Nervenkostim
erahnen und so beginnt der Wahnsinn des Krieges, auch auf dem kleinen Boot langsam

aber sicher die Kontrolle zu Ubernehmen. Mittlerweile ist dem Rezipienten klar, dass das
Boot einen Querschnitt der amerikanischen Streitkrafte darstellt, die durch den Krieg
getrieben werden. Die Crew erreicht die nachste Station. Was nun folgt ist ebenso grotesk
wie die Situationen zuvor. Am Abend findet eine Show mit drei Playboy-Bunnies statt. Die
Playmates, unter denen sich auch das Playmate des Jahres befindet, heizen den Soldaten
mit ihrer Darbietung machtig ein. Die Soldaten rasten komplett aus und wollen nur noch
Sex. Sie stiirmen die Bihne und die Playmates missen schnell eskortiert werden. Spater
trifft die Crew nochmals auf die notgelandeten Playmates und deren psychische Zustande
sind mehr als kritisch. Trotz allem haben die Soldaten Sex mit den paralysierten Frauen.
Eine der drei Frauen ist bereits tot.

Die Reise der Crew geht weiter. Phillips ist sich zwischenzeitlich seiner Pflicht bewusst
und fordert Gbermotiviert die Kontrolle eines kleinen Handelsbootes. Die Crew weigert
sich aus Angst, Lethargie und vielen weiteren Geflihlszustanden, die immer mehr zum
Vorschein kommen. Die Situation eskaliert und alle Zivilisten des Handelsbootes miissen
sterben. Die Crew dreht weiter durch. Auf dem Handelsboot totet Willard eine verletzte
Frau, die ein Hundebaby retten wollte und macht unweigerlich klar, dass er seinen Auf-
trag nicht aus den Augen verlieren wird. In seinen Gedanken sieht es mittlerweile aber
anders aus. Kurtz begeistert ihn auf eine seltsame Art und Weise. Immer mehr wird dem
Rezipienten nun klar, das Willard nicht genau weif3, welche Position er fur richtig halten
soll. Er verurteilt Kriegsverbrechen, ist sich jedoch auch bewusst, dass die die Kurtz be-
gangen hat, durchaus wirkungsvoll dem Ende des Krieges zutraglich waren.

Willard erreicht die letzte Bastion der Streitkrafte und es bietet sich ein Schauspiel, wel-
ches brutaler und grotesker nicht sein kann. Uberall liegen Leichen und Leichenteile,
man hort Schreie, Schisse, Menschen sind unter Drogeneinfluss und irren umher. Wil-
lard trifft seinen Kontakt und bekommt die weiteren Instruktionen und Informationen fur
sein weiteres Vorgehen. Die Szene konnte auch einem Traum entspringen. Willard und die
Crew befinden sich sichtlich am Rande des Wahnsinns. Sie passieren die Do Lung Brii-
cke, die schliefllich hinter ihnen einstlrzt. Ab jetzt gibt es keinen Stiitzpunkt mehr, keine
Streitkrafte, keine Unterstitzung. Nur noch Colonel Walter E. Kurtz.

Bei einem Angriff auf das Boot stirbt Clean und die restliche Crew zieht schnell weiter.
Sie durchqueren weiterhin das feindliche Gebiet, treffen auf eine Gruppe franzosischer
Widerstandskampfer und werden von ihnen in Empfang genommen. Clean wird beerdigt
und Willard ist zu Essen im Herrenhaus der Franzosen geladen. Es entsteht eine hitzige
Diskussion um politische Belange des Krieges sowie dem Heimatgefiihl der Menschen in
diesem friher kolonial besetzten Gebiet. Die Teilnehmer der Diskussion verlassen nach
und nach wutentbrannt den Raum. Die Akzentuierung der Diskussion durch einen Akkor-
deonspieler, der seinen Kommentar nebenher in einem Lied abgibt, wirkt verrickt. Dies
kiimmert die an der Diskussion beteiligten nicht. Sie verlieren ihre Meinungen nicht und
ihre Standpunkte bleiben verhartet. Willard wird von einer anwesenden Witwe verfuhrt,
hat sexuellen Kontakt zu ihr und konsumiert wahrenddessen Opium.
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Die Crew fahrt weiter und kommt schlief3lich in dem von Kurtz beherrschten Gebiet an.
Auf dem Weg dahin geraten sie jedoch in einen Angriff und Phillips stirbt. Eine erschre-
ckende Darbietung stellt sich dem Rezipienten nun zur Schau. Leichenteile, abgetrennte
Kopfe, erhangte Menschen an Baumen sind Uberall zu sehen. Willard, Chef und Lance
treffen auf eine amerikanischen Photographen, der in Kurtz” Gebiet lebt und werden von
ihm empfangen. Chef bleibt an Bord des Bootes und soll im Falle einer Gefangennahme
einen Luftschlag anfordern. Doch dazu kommt es nicht. Lance gibt sich dem Wahnsinn
nun vollkommen hin und Willard wird gefangen genommen. Chefs Kopf landet kurze Zeit
spater auf Willards Schof3 und zeigt die simple Art und Weise, Probleme auf die Colonel
Kurtz-Art zu klaren. Willard zweifelt immer mehr an seinen eigenen Moralvorstellungen
und ist kurz davor, sich der Ideologie Kurtz” hinzugeben. In weiteren Gesprachen mit ihm,
welche stets einen stark philosophischen Charakter haben, bittet Kurtz Willard, ihn zu
toten. Willard begibt sich kurze Zeit spater in die Raumlichkeiten von Kurtz und totet ihn.
Die letzten Worte, die Kurtz von sich gibt, sind “The horror, the horror!” Begleitet wird die
Collage ebenfalls vom The Doors Song “The End". Zeitgleich wird ein martialisch an-
mutendes Opferritual gezeigt, welches die Schlachtung eines Wasserbiiffel beinhaltet.
Willard wird von Kurtz® Anhangern als neuer Gott verehrt. Er zdgert, doch nach kurzer
Uberlegung legt er seine Waffe nieder, holt den mittlerweile vollkommen unzurechnungs-
fahigen Lance aus der Menge und die beiden verschwinden mit dem Boot, flussabwarts.

b.) Szenenwahl

Die gewahlte Szene ist als das Ende des Mittelteils des Filmes anzusehen. Die Handlung
ist vollstandig erklart und von nun an, wird es nur noch darum gehen, wie die Begegnung
mit Kurtz von Statten geht. Willard und seine Crew begeben sich aus dem Camp der Fran-
zosen in das Gebiet des Colonel Kurtz. Die Szene konnte auch einem Traum entspringen.
Ein plotzlicher Ortswechsel, der nur durch einen Schnitt erklart wird, lasst nicht sofort
erahnen, was als nachstes passieren wird. Nebel und psychedelisches Sounddesign tra-
gen weiter zum Bild eines Traumes bei. Allerdings ist es wieder nur die skurrile Realitat
des sinnlosen Krieges, in dem sich der Protagonist befindet. Phillips stirbt bei einem An-
griff eines Buschvolkes und versucht mit letzter Kraft, Willard mit in den Tod zu nehmen.
Es gelingt ihm nicht und Willard setzt seine Reise fort. Was passieren wird, ist nicht klar,
doch Willard will Kurtz treffen. Auf diesem letzten Stiick der Reise, erfahrt der Rezipient
nun viele Details Uber die auditive Ebene des Filmes und die Spannung steigert sich ins
Unermessliche. Die Erwartungshaltungen, welche den gesamten Film Uber aufrecht er-
halten wurden, scheinen endlich Auflosung zu finden, denn auch als Rezipient ist man nur
noch darauf besessen, Kurtz endlich kennen zu lernen. Nach dem Angriff gleitet das Boot
mit einer Seelenruhe zwischen den Eingeborenen hindurch und vermittelt eine Ruhe vor
dem Sturm. Das Lauten der Sirene des Bootes beendet die Szene und deutet lautstark das
Erreichen der amerikanischen Streitkrafte im Wahnsinn an.

Die Beispielszene beginnt bei circa 2 Stunden 14 Minuten und 20 Sekunden und endet bei 2
Stunden 23 Minuten und 50 Sekunden.

c.) Elemente

In der Szene sind Hintergrundmusik - diegetisch, metadiegetisch und extradiegetisch, Di-
alog, Voice over, Soundeffekte, Gerausche - diegetisch und extradiegetisch zu horen.

d.) Verteilung und Dominanz der Elemente

Die ersten Shots der Szene beginnen im dichten Nebel. Das Sounddesign geht flissig von
der zuvor gesehenen Szene in die Beispielszene uber. Seltsame Klange fihren den Re-
zipienten in den neuen Handlungsabschnitt ein. Sehr hohe, leicht verzerrte Klange sind
zu horen und es mischen sich immer mehr Sounds hinzu, welche nicht direkt lokalisiert
werden konnen. Die Gerauschkulisse ist der entscheidende Teil der ersten Shots dieser
Szene. Es ist nicht klar, wie die Sounds beziiglich der Diegese einzuordnen sind. Sie spie-
geln hochstwahrscheinlich nur den geistigen Zustand der Protagonisten, kdnnten aber
auch real sein. Der Rezipient sowie die Protagonisten scheinen dies nicht mehr feststellen
zu konnen. Auch sind Rhythmen und Ansatze von Musik zu vernehmen. Sie verschwinden
und kommen dann immer wieder aus der Gerauschkulisse hervor. Es mischt sich ein Di-
alog zum Sounddesign hinzu, jedoch ist dieser nicht von groflerer Bedeutung. Plotzlich
bricht ein Voice over die Stimmung. Die Gerausche werden leicht in den Hintergrund ge-
drangt. Sie nehmen jetzt an Lautstarke ab, bis sie verstummen. Wahrenddessen erklart
Willards Stimme aus dem Off, dass Kurtz nun sehr nahe ist. Nicht mehr lang und das Ziel
ist erreicht.

Nach einer sehr kurzen Pause wird das Boot angegriffen und die Gerausche haben wieder
die dominante Rolle innerhalb des Sounddesigns. Das Buschvolk greift die Bootscrew vom
Land aus an und deren zischenden Pfeile sind zu horen. Die Pfeile sind wahrenddessen
so laut und pragnant, dass im Auditiven klar die Perspektive aus der Sicht der Crew er-
kannt werden kann. Es wirkt hektisch und gefahrlich, doch in Wirklichkeit ist der Angriff
alles andere als das. Die Crew flichtet und schlagt wahrenddessen zuriick. Nun kehrt das
Sounddesign zu einem eher realistischen Klangcharakter zurick. Die Situation bleibt den-
noch hektisch. Bootsgerausche und Maschinengewehrsalven mischen sich hinzu, missen
sich aber stets den Gerauschen der Eingeborenen und deren Pfeile unterordnen. Weitere
Klange ziehen die Dominanz des Sounddesigns in Richtung der Gerauschkulisse. Plotzlich
zerreisst der Sound des Bootsmotors die Situation, Phillips bekommt einen Speer durch
die Brust geworfen und das Sounddesign fahrt stark zuriick bis fast nichts mehr zu hdoren
ist. Mit den Worten “A spear.” geht Phillips zu Boden und langsam erklingen wieder die
Gerausche der Umwelt. Willard kniet Gber ihm und die Bootsgerausche steigen weiter in
der Lautstarke an. Sie stehen fir den letzten Kampf, den Phillips gleich austragen wird.
Er packt Willard am Kopf und versucht ihn mit letzter Kraft ebenfalls auf den Speer zu
ziehen. Immer noch steigen die Bootsgerausche an und Willard muss sichtlich mit dem
sterbenden Phillips kampfen. Er packt ihn am Hals bzw. Kopf und bringt die Situation zum
Ende. Die Bootsgerausche erloschen fast ganzlich und signalisieren, dass Phillips nun
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tot ist. Es folgt ein Abschnitt, der die Szene mit der typischen Hintergrundmusik, welche
“Apocalypse Now" ausmacht, weiterfiihrt. Nur noch Vogelgezwitscher ist neben der trau-
rigen Musik zu horen.

Wahrenddessen wird Phillips von Lance auf seine Beerdigung vorbereitet. Ein weiteres
Voiceover bricht die Stimmung. Kurz darauf befinden sich Willard und Chef in einer hefti-
gen Diskussion und das soeben gehorte Voice over entpuppt sich als Willards Erklarung
des Auftrages gegentber Chef. Dieser weif nun also um Willards Auftrag und wird hys-
terisch. Die Musik weicht ein wenig den Worten Chefs und die Umgebungsgerausche der
Originalatmo kehren zurick. Chef fangt sich und erklart Willard, dass Lance und er ihn
begleiten werden, so lange sie auf dem Boot bleiben. Im Hintergrund kann die Melodie
gehort werden, die auch zu Cleans Tod gespielt wurde. Woher sie kommt ist allerdings
unklar. Es konnte sein, dass Lance sie summt. Die Melodie geht wie so oft in “Apocalypse
now”, vom Extradiegetischen ins Diegetische tber und wieder zurtck.

Wieder Ubernimmt im nachsten Shot der Szene die extradiegetische Hintergrundmusik
die Fihrung. Willard, Chef und Lance durchqueren des Nachts weitere Vietcong Gebiete,
begleitet von psychedelischer Musik, ahnlich der der Psychedelic Rock-Bands der 70 Jah-
re. Als es nach einem Schnitt wieder Tag wird, mischt sich Atmo hinzu und kurz darauf
bricht ein weiters Voice over wieder die vorherrschende Stimmung. Willards Kommentar
aus dem Off bestatigt noch ein weiteres Mal die Zwickmthle, in der er sich moralisch be-
findet. Die Musik ist jedoch das dominante Stilmittel dieser Shots. Die Atmos sind wahrend
der gesamten Zeit zu horen. Als das Boot eine engere Stelle am Fluss durchquert, setzen
mehrere synthetische Klange ein und heben sich stark vom Rest der auditiven Ebene ab.
Es klingt, als ob der Bootsmotor durch einen Synthesizer ersetzt wurde, gemischt mit
Glockenschlagen. Als ob die Crew unweigerlich in ihr Verderben getrieben wird. Wahrend
dieser Klange, welche sich auch sehr schon in die psychedelische Musik einfligen, werden
zwei in Stein geschlagene Gesichter asiatischer Gottheiten gezeigt. Ein weiterer Hinweis
auf die zwiespaltige Psyche Kurtz” respektive Willards. Die Atmo vermischt sich in dieser
kurzen Phase der Szene wieder mit den Klangen der Hintergrundmusik, kehrt dann aber
wieder zurick zur normalen Ausgangssituation.

“Just keep moving. Lance, keep your hands away from the guns!” Mit dieser Aussage wird
der lange musikunterlegte Shot beendet. Die Musik sowie Atmo fahren runter. Was librig
bleibt ist nur das Notigste, um die Spannung aufrecht zu halten. Die Bassline, welche
schon eine Weile lauft, erklingt weiter. Wie ein schwerer Herzschlag hat sie tber die ge-
samte Zeit auf die Nervositat in diesem Moment hingewiesen. Die Atmo wird auf ein paar
wenige Gerausche reduziert. Es sind kaum noch Vogel zu horen, das Boot verstummt und
nur die Bewegungen und Boote der Eingeborenen machen Gerausche auf dem Wasser.
Diese Gerausche haben die Dominanz in den folgenden Shots und machen klar, dass hier
auch keine Waffen mehr bendétigt werden. Willard und seine restliche Crew sind im Gebiet
von Kurtz.

Zur Bassline mischt sich nun ein steter schriller Ton hinzu, welcher die angespannte Situ-

ation kommentiert und die messerscharfen Blicke der Anhanger Kurtz” symbolisiert. Mit
dem Drumsolo von Lance wird die Anspannung aufgehoben. Es wirkt in diesem Moment
wie von einer anderen Welt, was jedoch kein Wunder ist, wenn man sich den Geisteszu-
stand von Lance klar macht. Im selben Moment schreit einer der Gefolgsleute, dass alles
ok sei und sie das Boot anlegen kann. “l aint coming in there! Them bastards attacked us!”
entgegnet Chef. Der offensichtlich erfreute Dialogpartner erwidert, sie sollen die Sirene
anwerfen, um die Milizen zu vertreiben. Chef macht die Sirene an, welche extrem grof3
klingt und plotzlich eine seltsame Wirkung inmitten des Dschungels herstellt. Die Crew
ist nun am Ziel. Das ist das Ende ihrer Reise.

e.) Synchronisationspunkte

Wahrend der gesamten Szene kann nur ein wichtiger Synchronisationspunkt ausgemacht
werden. Dieser findet sich am Ende der Szene. Kurz bevor die verbliebene Bootscrew das
Lager von Kurtz erreicht, spielt Lance plotzlich einen kleinen Rhythmus auf ein paar Do-
sen, welche er uber seine Finger gestilpt tragt. Dieser kleine Rhythmus durchbricht die
Spannung und lasst den Rezipienten nochmals klar realisieren, dass es sich nicht um ei-
nen Traum handelt. Die zuvor gehorten psychodelischen Klange lassen die Fahrt auf dem
Nung River namlich permanent so erscheinen. Mit Erklingen des Rhytmus wird auch das
Ende der Musik, sowie der gesamten Szene eingelautet.

f.) Korrelation von Ton & Bild

Zu Beginn der Szene verrat das Bild fast nichts. Der dichte Nebel verhindert es, weiter
als eine Armlange zu sehen. Die Tonspur wiederum ist voller Gerausche und Musik. Man
hort Menschen reden und rufen, man kann das Boot den Fluss hinauf gleiten héren und
im Hintergrund entfaltet sich sehr langsam eine wirre Musik. Klange, ahnlich der von lau-
ernden Raubtieren, sind zu vernehmen. Noch immer sieht man nichts. Aus diesem Grund
will Phillips das Boot anhalten. Willard hindert ihn daran. Man hort plotzlich seltsame
Gerausche, welche von den Menschen vom Ufer stammen konnten. Diegetisch oder me-
tadiegetisch ist nicht nachvollziehbar. Ein Schnitt verrat jedoch, dass die Gerdausche von
Lance kommen. Er hangt am Boot und schreit. Es hort sich an, als ob der Schrei eines
Menschen mit dem Quieken eines Schweines vermischt sei. Die Gerausche erzeugen eine
bedrohliche Stimmung. Der Rezipient wird im Glauben gelassen, die Crew sei in Gefahr
und umzingelt von Menschen. Tatsachlich passiert vorerst jedoch nichts. Der viele Nebel
im Bild, gepaart mit den disharmonischen, teils verzerrten Klangen, weist lediglich auf
die geistige Konstitution der Protagonisten hin. Weitere Klange mischen sich dem Klang-
brei hinzu. Buschtrommeln, rhythmisches Klatschen, synthetische Klange in tiefen Lagen
aber auch Klange eines Synthesizers, welche sich wie die Affen und Vogel des Dschungels
anhoren, verwirren den Rezipienten immer mehr. Die Perspektive auf dem Boot ist stets
eine Nahaufnahme. Der Blick Willards vom Boot in Richtung Ufer wird als Totale darge-
stellt. Insgesamt ist der Schnitt in den ersten Sekunden der Szene ruhig.
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Das Sounddesign dagegen ist zermirbend und anstrengend und man kann feststellen,
dass hier vorrangig Uber den Sound gearbeitet wurde. Das visuelle Gibernimmt eine un-
tergeordnete Rolle.

Als sich der Nebel lichtet, fahrt das Sounddesign in seiner Intensitat nach unten und ge-
winnt wieder an Realismus. Auch die Bilder wirken wieder realer. Ein Voice over erklart,
dass Kurtz nicht mehr weit entfernt sei. Man kann Leichen am Ufer sehen und die Crew auf
dem Boot geht an die Waffen. Das gesamte Sounddesign fahrt weiter runter und scheint
fast zu verstummen. Im nachsten Moment peitschen die Pfeile der Eingeborenen auf das
Boot und in das Wasser. Der Schnitt bleibt ruhig und die gesamte Hektik wird wieder
uber den Ton vermittelt. Die Pfeile horen sich nicht sehr real an. Sie haben visuell auch
nichts Erschreckendes. Kein Blut klebt an ihnen, keine Metallspitzen oder ahnliche Din-
ge. Der Sound erzahlt jedoch eine andere Geschichte. Panik bricht aus, der Bootsmotor
heult auf und Chef feuert eine Salve nach der nachsten aus seinem Maschinengewehr. Er
bekampft Charlie (militarischer Ausdruck fir “Feind”), der scheinbar Gberall ist. Willard
befiehlt, das Feuern einzustellen, da es nur “Stockchen” sind mit denen sie beschossen
werden. Lance feuert vollkommen abwesend und sinnlos durch die Gegend und in die
Luft. Der Schnitt bleibt nach wie vor ruhig. Die Crewmitglieder rasten jedoch komplett aus
und kdmpfen mit allem was sie haben gegen ein paar Buschbewohner. Ein synthetischer
Klang ahnlich einem Bootsmotor mischt sich plotzlich in die Gerauschkulisse und schwillt
bedrohlich an. Im nachsten Moment schnappt sich auch Phillips ein Gewehr und feuert
was das Zeug halt. Auch erist nun Ubergeschnappt. Kurz darauf bekommt er jedoch einen
Speerin die Brust. Hier endet die Hektik. Das Sounddesign wird schlagartig leiser und die
Handlung wird hauptsachlich auf visueller Ebene weiter erzahlt. Der Schnitt behalt wei-
terhin sein gegebenes Tempo, jedoch wandert die Kadrage hauptsachlich in die Nah- und
Grofaufnahme.

Der nachste Teilder Szene zeigt hauptsachlich Phillips Wasserbeisetzung, die durch Lance
ausgefiihrt wird, sowie die Diskussion zwischen Willard und Chef. Sie wird hauptsachlich
von paraphrasierender synthetischer Musik begleitet, die es schafft, einen skurrilen und
zugleich traurigen Kontext zu beschreiben. Die Bilder sind stark und der Ton tragt zu
einem Gesamtverstandnis der Szene sowie der Charaktere bei. Auch kommentiert die
unvorhersehbare Melodie, die keiner klaren Linie folgt, die Sinnlosigkeit der Mission, die
Chef nun erkennt. Sogar den Gedanke, weiter zu machen, tragt der Sound in sich. Die
Crew macht tatsachlich weiter. Lance, der seinen Freund nun ins Wasser gelassen hat,
kommt zum Boot zuriick. Fast gerauschlos gehen die Shots vorbei. Ein wenig Atmo ist
im Hintergrund zu horen. Das Schnitttempo andert sich nach wie vor nicht. Der Bildaus-
schnitt wird wieder ein wenig weiter im Verlauf dieser Shots und wechselt zwischen der
Totalen und halbnahen Aufnahme. Interessanterweise erzahlen hier zwar die Bilder die
Geschichte, aber der Ton macht die Szene zu einem bedriickenden Erlebnis, wie es die
Bilder allein nicht vermogen. Eine perfekte Symbiose audiovisueller Inhalte.

Der nachste Teil der Szene wird ebenso durch Musik und Bild im gleichen Maf3e getra-

gen. Bilder verschiedener Kriegsschauplatze entlang des Flusses werden gezeigt. Uber-
blendungen / Doppelbelichtungen des Filmmaterials sind zu sehen, wahrend die restliche
Crew den Fluss hinauf fahrt. Die Musik ist, wie bereits beschrieben, psychedelisch und
teilweise synthetisch. Gerausche sind kaum mehr wahrzunehmen. Nun ist tatsachlich
der Zeitpunkt gekommen: Das Ende der Reise naht. Die Musik macht es klar und der
Schnitt sowie die Uberblendungen unterstiitzen dies. Ein weiteres Voice over macht noch
ein letztes Mal Willards Standpunkt klar. Die Bilder sprechen hier jedoch eine deutliche-
re Sprache, so dass das Voice over ein wenig deplatziert scheint. Trotz allem bringt der
Ausspruch “But the thing | feared the most, much stronger than fear, was the desire to
confront him.” noch einen schwergewichtigen Wesenszug Willards zum Vorschein. Seinen
unendlichen Willen, das zu klaren, was ihn die letzten Tage so beschaftigt hat. Die Bilder
verdeutlichen dies nicht. Sound, Schnitt und Kadrage andern sich nicht bis zu dem Punkt,
als das Boot einen kleinen Engpass im Fluss durchfahrt. Ein deutlich synthetischer Sound,
ahnlich eines Bootsmotors ist zu horen. Gleichzeitig erklingen glockenahnliche Gerau-
sche. Die letzte Stunde hat also geschlagen.

Die Musik fahrt zuriick. Ein verzerrtes Saiteninstrument, welches die Fahrt auf dem Fluss
begleitet hat, spielt immer hoher, bis es flieBend in das Vogelgezwitscher des Dschun-
gels Gibergeht. Die Bassline bleibt erhalten und symbolisiert die Schleichfahrt des Bootes.
Die Bildgewalt ist weitaus grof3er als das Gehorte. Vor Willard und seiner verbliebenen
Crew liegen unzahlige Boote der Eingeborenen, die sich Kurtz angeschlossen haben. In
diesem Moment verstummen die Vogelgerausche aus dem Dschungel. Die Eingeborenen
machen den Weg frei und lassen die Amerikaner passieren. Die Bassline lauft weiter und
kann jetzt, wie zuvor beschrieben, fast mit einem Herzschlag verglichen werden. Und die
Situation lasst einem tatsachlich das Herz pumpen. Willard, Chef und Lance sitzen ur-
plotzlich in einer Falle. Sie wollten die ganze Zeit an ihr Ziel gelangen und haben es nun
endlich geschafft. Der Rezipient wiinscht sich jedoch, dass es lieber nicht so ware. Alles
wirkt einfach bedrohlich. Die Fahrt ist beendet. Lance spielt, wie bereits bekannt, sein
Drumsolo und Chef startet die Sirene. Diese zerreisst die komplette Situation. Sie hebt
sich klanglich von allem ab, was bisher gehort wurde. Da eine Sirene nie etwas Gutes
verheisst, ist sie auch in dieser Szene unmissverstandlich ein Zeichen fiir die kommende,
schlimme Zeit. Die Sirene bringt auch optisch etwas Neues. Als Chef sie startet, flichten
alle Anhanger Kurtz’, was bisher nie zuvor der Fall war. Ihr Kreischen ist extrem und sie
klingt viel zu grof3 fur die Sirene eines Bootes. Sie ist letztendlich der Startschuss zur
Ergrindung der tiefsten Abgriinde der menschlichen Seele.

g.) Elektronische Klange im Detail

Die Szene beginnt mit einem synthetischen Sound ahnlich einem Bootsmotor. Es ist kein
tieffrequenter maschineller Sound. Eher ein Rauschen mit einem Anteil eines Motoren-
gerausches. Plotzlich mischen sich von links extrem hohe, schrille, quietschende Tone
hinzu. Von rechts kann ein synthetisches Klackern vernommen werden. Es klingt fast wie
das Knarren einer Diele, aber auch ein wenig nach einem schnurrenden Raubtier.

126



Teil E - Filmsound Analyse

127

Man konnte fast denken, dass die Klange das Wiegen des Bootes beschreiben, dass den
Soldaten immer mehr zur Last wird. Eine abstrakte Interpretation der Klange eines hol-
zernen Segelschiffes zum Beispiel. Die hohen schrillen Tone gehen langsam in das Ge-
pfeife und Gezwitscher der Dschungeltiere Uber. Erst jetzt merkt man, dass die Atmo
wiederkehrt, die vorher nicht da war. Allerdings ist das Sounddesign, das sich nun breit
macht, weitaus mehr als eine simple Atmo. Es ahnelt einer Klangkollage aus Lauten von
Menschen und Tieren. Vier deutliche tieffrequente Sounds sind zu horen. Zwei von ih-
nen wirken wie sanfte Paukenschlage, zwei wirken eher synthetisch. Man kann Willards
Gesicht sehen, er schaut angestrengt in den Nebel. Es wirkt als ob Willard durch diese
Sounds als die treibende Kraft dargestellt wird. Der Sklaventreiber auf einer Galeere.
Und tatsachlich folgt als nachstes eine Diskussion zwischen Phillips, der das Boot wegen
schlechter Sicht stoppen mochte und Willard, der dies natirlich nicht erlaubt. Die Hinter-
grundgerausche werden allmahlich lauter, es werden mehr und sie klingen abstrakter.
Geklatschte und getrommelte Rhythmen mischen sich nun bei. Die Gefahr aus dem Busch
scheint das Boot zu umschlief3en.

“You see anything Chef?... Why don't they fucking attack, man?” Die zwei kurzen Satze
beschreiben die Situation vollkommen. Es ist namlich nichts zu sehen. Auch als der Nebel
sich langsam lichtet, sieht man keine Angreifer. Die seltsamen Gerausche von Lance, der
sich am Boot festhalt und schreit, werden mit synthetischen Klangen nachgeahmt. Sie
klingen ein wenig wie die Erwachsenen bei den Peanuts, nur eben synthetisch und mit
viel Flanger- und Phasereffekten bearbeitet. Was zu horen ist, ist ein Mix aus Emotio-
nen, angespannter Psyche und der durch Drogen verzerrten Wahrnehmung der Soldaten.
Dies wird klar, als das Voice-Over die skurrile Klangkollage durchbricht und somit ihr
Ende einlautet. Die Atmo fahrt zu einem normalen Sounddesign zuriick und scheint fast
ausgeblendet. Ein Moment der Ruhe vor dem Sturm. Kurz darauf zischen die Pfeile der
Buschbewohner auf die amerikanischen Soldaten nieder. Sie sind laut und klingen wie ein
Peitschenhieb, aber synthetisch. Der Klang der Dschungeltiere kommt langsam wieder
zurick und wirkt plotzlich wie das Pfeiffen von Stalinorgeln. Der Bootsmotor heult auf
und nun ist ein deutlich tieffrequenter Anteil der Schiffsmaschinerie zu horen, der die ver-
meintliche Gefahr der Situation unterstreicht. Das Glucksen und Schlagen des Wassers
ist ebenso plotzlich zu horen und mischt weitere tieffrequente Anteile zum Sounddesign
bei. Willard versucht die Crew zu beruhigen und das Sounddesign fahrt wieder ein we-
nig herunter. Allerdings nur um nochmals Anlauf fir das Finale dieses Teilabschnitts zu
nehmen. Als auch Phillips plotzlich die Beherrschung verliert, schwellen die Gerausche
nochmals auf volle Lautstarke an. Vor allem das Gerausch des Bootsmotors ist zu ver-
nehmen, obwohl das Boot noch nicht beschleunigt. Der Motorsound spiegelt die Konstitu-
tion von Phillips wieder. Ein Gewirr aus Klangen wird nun dargeboten. Das Boot fahrt kurz
darauf mit voller Fahrt los und Phillips, Chef und Lance kampfen ihren sinnlosen Kampf.
Phillips bekommt den Speer in die Brust und das Sounddesign wird in seiner Intensitat
wieder zurickgenommen. Wieder scheint es Normalitat erreicht zu haben. Es folgt die
bereits beschriebene Kampfszene zwischen Willard und dem sterbenden Phillips. Sein
Tod stellt circa die Mitte der Szene dar.

Es folgen nun circa 1 Minute und 30 Sekunden eines rein synthetischen Musikstlickes. Ge-
rausche sind bis auf das Minimum reduziert. Ein Dialog zwischen Chef und Willard findet
statt. Chef, der kurz vor seiner Entlassung steht, ist erziirnt und entsetzt, als er erfahrt,
dass die Mission die Totung eines einzigen Amerikaners zum Ziel hat. Willard will zu Fuf3
allein weiter gehen, doch Chef mochte auch nicht allein mit Lance sein. Er Gberredet Wil-
lard, die Mission auf dem Boot gemeinsam fortzufihren. Das Musikstiick, das wahrend
der ganzen Zeit erklingt, ist wieder, in alter Manier, die Reprasentation der Gefiihle der
Protagonisten. Und dies gelingt Coppola sehr gut. Das Stiick erinnert stellenweise an die
Saxophonstiicke der 70er und 80er Kriminalfilme.

Zu Beginn erklingen tiefe, langgezogene Tone, welche dem Klang einer Rechteckwelle
gleichen. Etwas tiefpassgefiltert, macht der Sound ein warmes Fundament aus, was auch
zuden nuninwarmen Tonungen angelegten Bildern passt. Eine weitere Synthline erklingt
im Mittenbereich. Vermutlich aus einer Dreieckschwingung geformt, weich, holzern, aber
nicht sehr hohl im Charakter. Dieses Element erinnert an das soeben genannte Saxophon
und Ubernimmt passend den Lead-part. Im Hochtonbereich erklingen Sounds, ahnlich
dem Schillern eines zarten Glockenspiels, jedoch ist hier kein Anschlag zu vernehmen,
sondern ein sich 6ffnender und schlieBender Filter gibt den Klangen ihre Kontur. Eine
weitere Stimme im Hochtonbereich erzeugt eine typische Synth-Streicher-Flache oder
auch Pad genannt. Das glitzernde Wasser und das Schillern der Abendsonne wird hier
thematisiert. Der Glockenklang ahnelt dem der FM-Synthese. Der sich langsamer entfal-
tende Mittenbereich gibt dem Bassbereich genug Zeit, die desolate Lage der Soldaten zu
beschreiben, aber setzt gerade noch frith genug ein, um die Zugehorigkeit der Melodie zur
Bassline klar zu machen. In rotem Rauch gehiillt, wird das Boot in der Totalen gezeigt und
macht ebenso die furchtbare Situation der Soldaten im feindlichen Gebiet deutlich. Die
Klange sind bisher jeweils einstimmig und die Melodie folgt keiner Regel. Sie ist nicht frei
von Stimmung, jedoch ist auch nicht klar, welche Stimmung hier angestrebt wird. Durch
diesen Umstand schafft es die Melodie in Verbindung mit dem Klang des Stickes, ver-
schiedene Gedanken und Gefiihle zu kommentieren, respektive zu akzentuieren. Die Trau-
er von Lance beziglich dem kurzlich verstorbenen Phillips, Chefs Hass auf die Obrigkeit
und deren sinnlosen Einsatz der Streitkrafte sowie Willards Geflihlswelt zwischen Angst
und Neugier wird in dem Stick verarbeitet. Hier entwickelt sich die freie Melodie sehr
zum Vorteil. Innerhalb dieser kurzen Zeit kann unbemerkt die Tonart gewechselt werden
und auch die Klangfarben wechseln flieBend und mihelos. Wieder erklingen Elemente,
welche nicht recht dem Diegetischen oder Extradiegetischen zugeordnet werden konnen,
wie das summende Trompetensolo, welches ein Begrabnis eines amerikanischen Solda-
ten begleitet. Vermutlich stammt es von Lance. Es ist aber auch moglich, dass es nur in
seinem Kopf zu horen ist. Oder in den Kopfen aller Protagonisten. Ein deutlicher Rau-
schanteil mischt sich nun noch den hochfrequenten Melodielinien hinzu und gibt der Situ-
ation, trotz der warmen Bilder, eine eisige Kalte. Auch die Verzweiflung, Trauer, Einsicht,
Verstandnis und weitere Geflihlslagen der Protagonisten sind in der Melodie zu horen.
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Coppollas bzw. Murch’s geschicktes Spiel mit der Diegese der Klange, lasst die abstrak-
ten Synthsounds so spielerisch in die Szenerie von “Apocalypse Now" einfliefen, wie es
kein zweiter Film schafft. Wahrend der Diskussion mit Chef erklingt eine weitere Klang-
farbe. Ahnlich einer Gitarre wird hier der einzige mehrstimmmmige Klang angespielt, als
Willard von Kurtz berichtet. Es scheint, als ob hier kurz und subtil auf den Wahn einge-
gangen wird, den Kurtz angeblich an den Tag legt. Es konnte aber ebenso auf die zwiege-
spaltene Meinung anspielen, die Willard mittlerweile von ihm hat. Es erklingt ein weiterer
Sound, der plotzlich die Lead-Rolle Gbernimmt. Er ist von anderem Klangcharakter als
bisher. Etwas klarer und pragnanter als das bis hierher Gehorte. Vermutlich ein Sinus
gemischt mit einer Dreieckwelle. Er kommt zum Vorschein, als Willard klar macht, wie es
fur ihn weiter geht. Hier wird also seine klare und geradlinige Art angestimmt. Willard's
Geisteszustand ist noch intakt, fokussiert, nicht verwaschen. Die Bassline setzt in diesem
Moment langsam aus. Die Atmo im Hintergrund ist, wenn auch sehr leise, stets zu horen,
hat jedoch eine deutlich untergeordnete Rolle. Sie ist in ihrem Klangcharakter sehr nahe
an der Realitat.

Als Lance den verstorbenen Phillips in das Wasser des Nung River entlasst, schwingt die
Musik um. Eine Bassline setzt ein, die klanglich sehr nahe an einem E-Bass ist. Es konnte
auch ein synthetischer Klang sein. Dieser Klang wird den Rezipienten bis zum Ende der
Szene begleiten. Die beiden Musikstlicke gehen flieBend ineinander Uber. Durch die freien
Melodien ist auch der Wechsel in ein anderes Musikstiick spielend moglich und fallt nie
negativ auf. Das psychodelische Musikstlick, das nun erklingt, deutet den nachsten Teil-
abschnitt der Szene an. Die Fahrt auf dem Nung River geht weiter. Skurrile Handlungsorte
werden gezeigt und durch Uberblendungen mit den Gesichtern der verdngstigten Solda-
ten gemischt. Der Druck, der auf ihnen lastet, wird grofier und ihre psychische Konstitu-
tion l@sst immer mehr nach. Lance tragt seit dem letzten Angriff passenderweise einen
Pfeil auf dem Kopf, der aussieht als durchbohre er ihn.

Die Bassline schreitet unermiudlich fort, wie der Motor des Bootes, der die drei Ameri-
kaner den Fluss hinauf schiebt, wie der Puls in ihren Adern, der es nicht erlaubt, still zu
stehen, das Herzklopfen, das sie horen, wenn sie ihre Augen schlief3en, die Ruhe vor dem
Sturm. Das Instrument, das nun die Lead-Funktion Gbernimmt, klingt wie Katzengejam-
mer. Auch hier erklingt wieder eine freie Melodie ohne erkennbare Regeln und Form.
Auflerdem kann man ein weiteres Instrument im Mitteltonbereich wahrnehmen, welches
sich nach einem abgedampften Koto anhort. Alles fahrt ein wenig in der Lautstarke zu-
rick und Willard’s letztes Voice over in dieser Szene wird eingespielt. Als die Soldaten
einen Engpass durchfahren, erklingt ein bedrohlicher, synthetischer Bass, ahnlich dem
Motorgerausch des Bootes und signalisiert, dass die Gefahr vor ihnen liegt. AuBerdem
erklingen tiefe Klange ahnlich einer Glocke gemischt mit tiefen Klaviersaiten vermischt
mit einem Synthesizer. Der Sound wurde schon im vorherigen Abschnitt beschrieben.
Er lasst das Musikstlick auslaufen. Die hohen Tone wandeln sich langsam in die Um-
gebungsgerausche der Dschungelatmo, der Koto-ahnliche Klang verstummt und ibrig
bleibt der Bass. Er symbolisiert nun das pochende Herz der Finsternis. Ob damit Willards

oder Kurtz” Herz gemeint ist, ist nicht mehr klar. Fakt ist nur, dass es schlagt und auf
seine Befreiung wartet. Willards Bewertung der kommenden Situation und seine endgiil-
tige Entscheidung diesbeziiglich oder Kurtz” Tod. Als die drei die Buschmanner und deren
Boote durchfahren, wechselt die Perspektive das einzige Mal in eine Vogelperspektive
und die Bassline wird ein wenig lauter. Die hochfrequenten Klange sind nur sehr leise zu
horen, jedoch tragen sie enorm dazu bei, die extreme Enge zu verdeutlichen, in der sich
Willard zu befinden scheint. Atmo und Hintergrundmusik scheinen wieder verschmolzen
und dieses kleine Detail macht die angespannte Stimmung perfekt. Als nachstes folgt die
Losung der Spannung durch das Getrommel von Lance und das darauf folgende Gesprach
des verrickten Fotografen und Chef, der mittlerweile das Boot steuert. Die Sirene, die
danach erklingt, ist keine gewohnliche Bootssirene. Es klingt, als ob hier verschiedene
Sirenenklange Ubereinander gelegt werden. Insgesamt sehr plastisch, jedoch eine deutli-
che Klangkollage. Ein deutlich hochfrequenter Ton Gbernimmt den Hauptanteil am Klang-
charakter. Weitere Stimmen im Mitteltonbereich, die eher kratzend klingen, machen den
Sound voll und rund. Es scheint, als erklingen Sirenen eines ganzen Stitzpunktes, was
durchaus gewollt sein kann, wenn man in Betracht zieht, dass das Boot die amerikani-
schen Streitkrafte symbolisiert. Die Sirene scheint durch den gesamten Dschungel zu
schreien, dass die Amerikaner nun da sind und lasst keine Option mehr offen. Es ist nicht
mehr rickgangig zu machen. Hier ist Endstation.
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The Matrix
USA / Australien 1999
136 Minuten
Musik: Don Davis
Regie: Andy und Larry Wachowski

“The Matrix” (dt.: Matrix) ist ein Action-geladener Film des Science-Fiction Genre’s. Das
Drehbuch entspringt den “Wachowski Brothers”, die ebenso fiir die Regie zustandig wa-
ren. Der Film konnte im Jahre 2000 vier Oscars gewinnen. In den Kategorien “Bester
Schnitt”, “Bester Tonschnitt”, “Bester Ton” und “Beste visuelle Effekte” konnte er die Jury
Uiberzeugen. Neben weiteren Auszeichnungen bekam er MTV Movie Awards in den Kate-
gorien “Bester Film”, “Bester Kampf” und “Bester Darsteller”. The Matrix ist der wohl
bekannteste Film des Science-Fiction Genres und kann auch genreiibergreifend durchaus
stilpragend bezeichnet werden. Auch thematisch greifen viele Filme der folgenden Jahre
in deren Kerngedanken auf “The Matrix” zuriick.

a.) Kurzbeschreibung

Schon wahrend der ersten Bilder mit den Logos der ausfiihrenden Firmen, bis hin zum
Titel des Films erklingt treibende klassische Musik, welche durchgehend von digitalen,
elektronischen, kalten Klangen begleitet wird. Dieses Schema zieht sich durch den ge-
samten Film. Die eigens fir den Film komponierte Musik ist stets klassischer Art. Diege-
tische, sowie extradiegetische Soundeffekte sind fast ausschliefilich synthetisch und auch
klar als dieses zu erkennen. Auch die Motion Picture Music ist vorrangig aus den Genres
EDM und Industrial gewahlt.

Unmissverstandlich ist bei Erklingen der ersten Sounds klar, dass es sich bei “The Ma-
trix” um einen Sci-Fi Film handelt. Viele hohe, kreischende, fast in den Ohren beifiende
Klange, lassen beim Rezipienten von Anfang an Unbehagen entstehen und die bosartigen
Wesensziige der Matrix erahnen. Im Anschluf3 an den Titlescreen erfolgt eine Art digitales
Telefonwahlverfahren, welches an das Einwahlen eines Modems in das Internet erinnert.
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Nun beginnt die Handlung auf der auditiven sowie visuellen Ebene, wobei das Auditive mit
einem Gesprach zwischen Trinity (Carrie-Anne Moss] und Cypher (Joe Pantoleano) schon
weit in der Handlung vorgreift, wahrend auf visueller Ebene nur ein Zahlenwirrwarr zu er-
kennen ist. Nach einem Schnitt wird der Rezipient in die visuelle Reprasentation der Mat-
rix eingefiihrt. Eine distere Welt zeigt sich dem Betrachter. Als Polizisten die Zimmertir
303 eines Hotels eintreten, finden sie eine schwarz gekleidete Frau vor. Es wird klar, dass
ihre Stimme soeben am Telefon zu horen war. Die Polizisten bekommen Unterstiitzung
von cool aussehenden Agenten, welche auch Nachts stets Sonnenbrillen und modische
Mafanzlige tragen. Auf einen Wortwechsel der Polizei mit den Agenten beginnt eine Ver-
folgungsjagd, bei der die gejagte Trinity plotzlich Ubernatirliche Fahigkeiten zeigt. Auch
die Agenten konnen mit diesen Fahigkeiten mithalten. Am Ende der Hatz scheint sie ihr
Leben zu riskieren, um zu einem Telefon in einer Telefonzelle zu gelangen. Nachdem die-
se Telefonzelle von den Agenten mit einem LKW Uberfahren wurde, finden sie jedoch kei-
ne Uberreste der Frau. Es wird von einem Informanten und einem neuen Ziel mit Namen
Neo geredet.

Thomas Anderson (Keanu Reeves) ist ein gewdhnlicher Programmierer eines renommier-
ten Softwareunternehmens. Erist jedoch auch in der Hackerszene aktiv und unter seinem
Synonym Neo bekannt. Er lebt ein tristes Leben, geht arbeiten und sucht in der Freizeit
nach der Antwort auf die Frage, was die Matrix wohl ist. Er wird von Trinity kontaktiert
und seltsame Ereignisse nehmen ihren Lauf. Das erste Treffen der beiden Protagonisten
findet in einem Club statt und ist von harter schneller elektronischer Musik unterlegt. Die
actiongeladenen Abenteuer, welche Neo mit seinen neuen Kontakten erfahren wird, las-
sen sich dadurch schon erahnen. Die Musik ist perfekt auf das Gesprach abgestimmt und
gibt diesem den richtigen Spannungsbogen.

Am nachsten Tag wird auch Neo von Agent Smith, groBartig gespielt von Hugo Weaving,
und seinen Kollegen aufgesucht. Er erhalt ein Telefonat von Morpheus (Laurence Fish-
burne), einer Hackerlegende. Morpheus hilft Neo bei seinem Fluchtversuch, jedoch ver-
sagt er aus Angst. Wieder geschehen seltsame Ereignisse, wahrend Neo verhort wird. Zu
diesem Zeitpunkt wird noch mit der Unwissenheit des Protagonisten und des Rezipienten
gespielt. Ein Traum, der sich so echt anfiihlt, dass man gar nicht sagen kann, was echt ist
und was nicht und man weif3 einfach nicht, ob man wach ist oder traumt. Dieser Satz wird
sinnhaft mehrmals erwahnt. Es stellt sich raus, dass Neo nicht getraumt hat. Zu keiner
Zeit. Und doch ist er immer noch in einem Traum gefangen, dem er nicht entfliehen kann.
Neo wird wieder von Morpheus kontaktiert und trifft ihn letztendlich. Nun bekommt er
das einmalige Angebot, auf das er sein Leben lang gehofft hat. Er bekommt die Wahrheit
gezeigt.

In den nachsten Szenen wird klar, was die Matrix ist. Eine Maschine, ein Netzwerk, eine
Intelligenz geschaffen von der Menschheit. Diese kiinstliche Intelligenz hat es geschafft,
die Menschen zu versklaven und zieht nur einen einzigen Nutzen aus ihnen, namlich Ener-
gie. Wahrend des Lebenszyklus’ der Menschen, simuliert die Maschine eine Welt in deren
Gedanken. Die Menschheit denkt, sie lebe ein Leben in Freiheit, wird jedoch auf Farmen

geboren und in riesigen Energietirmen nur mit Nahrung und entsprechenden Gedan-
ken versorgt. Neo findet sich nach einer Befreiungsprozedur hier wieder und versteht
natlirlich nicht, was ihm widerfahrt. Blaserstaccatos und wortlose Chore lassen hier ein
Thema erklingen, welches spater wieder zu horen sein wird, wenn klar ist, dass Neo der
Auserwahlte ist, nach dem Morpheus so lange gesucht hat. Neo wird aufgrund seines
Bewusstseins von Maschinen der Matrix entsorgt. Er wird anschlieflend von der Nebuch-
adnezzar, Morpheus Raumschiff, und dessen Besatzung gerettet. Hier erlangt er weiteres
Wissen Uber die Matrix und wird ausgebildet, um in ihr zu kampfen und zu tberleben.

Wahrend eines Besuchs des sog. Orakels, wird das Team um Morpheus von Agenten
angegriffen und sie fallen dem Uberlaufer Cypher zum Opfer. Morpheus wird gefangen
genommen, um seinem Gehirn Codes fur den Zutritt der Maschinen in Zion, der letz-
ten menschlichen Bastion, zu entnehmen. Bei einer Rettungsaktion wird dem Rezipienten
langsam klar, dass Neo wirklich der Auserwahlte ist, der die Menschheit evtl. befreien
kann. Er leistet AuBergewdhnliches, was selbst fiir einen erfahrenen und weisen Kampfer
wie Morpheus nicht zu vollbringen ist.

Am Ende gerat er in einen Kampf mit Agent Smith. Er widersetzt sich nun endlich dem Rat
seiner Freunde, wegzulaufen, wenn er auf einen Agenten trifft. Der Kampf endet vorerst
positiv fur Neo, allerdings nur mit Glick. Neo méchte der Matrix entkommen und begibt
sich zum nachsten freien Telefon. Als er die Tur zu Zimmer 303 6ffnet, wird er von Agent
Smith getotet. Nun ist seine Metamorphose jedoch abgeschlossen und er kann trotzdem
Uberleben. Er besiegt und zerstort die Agenten mit einer derartigen Mihelosigkeit, dass
sie nun vor ihm fliehen missen.

b.) Szenenwahl

Die Szene, welche zur analytischen Beschreibung gewahlt wurde, befindet sich am Ende
des ersten Drittels des Filmes. Sie leitet den zweiten Teil der Handlung ein. Die Einfih-
rung in die Welt der Matrix wird beendet und der Rezipient, aber auch der Protagonist, er-
hoffen sich nun endlich die klarenden Antworten auf die vielen offenen Fragen. Neo wird
aus seinem Gefangnis befreit und geht Gber in die wahre Welt. Nachdem er Morpheus das
erste Mal zu Gesicht bekommt und deren Unterhaltung Neo dazu bewegt, mehr iber die
Matrix in Erfahrung zu bringen, entscheidet er sich fir ein Leben auf3erhalb der Gesell-
schaft. Morpheus bietet an, ihm die Wahrheit zu zeigen oder ihn wieder zurick in seinen
ewigen Traum zu schicken. Neo unterzieht sich einer Prozedur zur Ortung seines Kor-
pers und erwacht spater in einer scheinbar fremden Welt. Er erwacht aus einem bosen
Traum und befindet sich nun mitten in einem Alptraum. Dem Rezipienten sowie dem Pro-
tagonisten offenbart sich nun zum ersten Mal das wahre Ausmaf3 der Unterdrickung der
Menschheit durch die Maschine. Neo wird von einer Maschine entdeckt und offensichtlich
fir “unbrauchbar” eingestuft und sofort entsorgt. In einem grof3en Becken angespiilt,
kampft er mit seinem eigenen Korper, um nicht unterzugehen und wird letztendlich von
der Nebuchadnezzar gerettet.
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Die Szene beginnt ab circa 27 Minuten und 42 Sekunden und stellt das 9.Kapitel des Filmes
dar. Sie endet bei circa 33 Minuten und 55 Sekunden. Bezug genommen wird auf die origi-
nale DVD Fassung, welche 1999 von der Warner Brothers Company veroffentlicht wurde.

c.) Elemente

Zu horen sind Dialog zwischen mehreren Personen, Musik klassischer Art - extradiege-
tisch, Soundeffekte und Gerausche - zwischen diegetisch und extradiegetisch scheinen
die Grenzen in dieser Szene zu verwischen.

d.) Verteilung und Dominanz der Elemente

“Unfortunately no one can be told, what the Matrix is. You have to see it for yourself.” Mit
diesen Worten setzt eine kurze Phase von Stille ein und der zuvor stets im Hintergrund
prasente Donner setzt aus. Hier beginnt die gewahlte Szene.

Musik und Atmosphare setzen im selben Moment wieder ein. Kurz darauf beginnt Mor-
pheus seine Erklarung der folgenden Ereignisse. Die hohen und lang gehaltenen Streicher-
klange der Hintergrundmusik machen deutlich, dass Neo noch immer in einem Gefang-
nis ist. Sie erzeugen eine bedrickende Enge, spielen aber eine untergeordnete Rolle in
diesen ersten Shots der Szene. Soundeffekte werden nur sehr sparlich eingesetzt. Ein
tiefer Bassklang betont zum einen Morpheus’™ Worte beziiglich der blauen Pille, welche
das Ende der Reise darstellen wiirde. Zum anderen untermalt er die folgenschwere Ent-
scheidung Neos, als dieser sich fir die rote Pille entscheidet. Beide Klange sind prasent,
jedoch nicht aufdringlich.

Der Dialog hat noch eindeutig die oberste Prioritat. Der schon seit langem anhaltende
Regen ist stets im Hintergrund zu vernehmen und drickt zusatzlich die Stimmung. Don-
nerschldage akzentuieren Morpheus Worte an mehreren Stellen. Auch Neos Entscheidung
dem “Rabbit hole” ([mehrere Anspielungen auf “Alice in Wonderland”), also der Wahrheit in
ihre Untiefen zu folgen, wird mit Donnerschlagen kommentiert. Der Rezipient wird lang-
sam darauf vorbereitet, dass die Entscheidung, die er sich wiinscht, fiir den Protagonisten
eine grausame Zeit darstellen wird. Die Donnerschlage sind stets in den oberen Mitten
zu horen und weisen nur wenig Tiefbassanteil auf, was vorerst zwar ungewdhnlich klingt,
jedoch im spateren Teil der Szene Auflosung findet. Die Atmosphare ist klanglich somit
stets von den anderen Elementen getrennt und Uberschneidet sich nicht. Die Musik ge-
winnt wahrend Morpheus™ Erklarung ein wenig an Dominanz und steigert sich zum Ende
des ersten Teils der Szene, als Neo seine Entscheidung zu treffen hat. In diesem Moment
reisst die Musik kurz ab, es folgt ein weiterer Satz von Morpheus und Neo entscheidet sich
fur die rote Pille.

Auch Gerausche sind zu horen und scheinen vorrangig aus Neos Perspektive wahrge-
nommen zu werden. Deutlich stechen hierbei die Bewegungen von Morpheus in dessen
Ledermantel hervor. Auch klar zu vernehmen sind die Gerausche, welche mit den zwei
Pillen in Verbindung stehen. Darunter fallen das Pillenetui, das Einnehmen der Pille sowie
das Wasserglas und die Wasseraufnahme Neos. Seine Bewegungen hingegen sind nicht
wahrzunehmen. Neo scheint wie ein Geist zu sein, was verdeutlicht, dass er immer noch
in seinem Traum gefangen ist. Insgesamt wirken die Gerausche bis zu diesem Punkt sehr
intim.

Nach einem Schnitt betreten die beiden einen weiteren Raum, in dem sich der Rest des
Teams befindet. Musik und Dialog sind nun gleichwertig. Die Donnerschlage im Hinter-
grund sind immer noch prasent. Nun allerdings gewinnen die Soundeffekte an Gewicht und
der Regen, der zuvor zu horen war, ist nicht mehr zu vernehmen. Das Team ist beschaftigt
mit Geratschaften, die eine Steampunk-Optik aufweisen, jedoch zu jedem Zeitpunkt sehr
digital und elektronisch klingen. Hohe Piepser, rhythmische Tone ahnlich einem EKG, Te-
lefonwahlklange, wie zu Beginn des Filmes Giibernehmen in diesem zweiten Teil der Szene
die fihrende Rolle. Die Flucht Neos aus der Matrix steht also deutlich bevor.

Die Musik wechselt kurz zu einer bedrickenden Melodie. Nach einem lassigen Spruch von
Cypher und einem weiteren Donnerschlag verstummen die Gerausche fast und die Musik
wechselt wieder zu hohen Streichern, welche nicht klar als akustische Instrumente er-
kannt werden konnen. Es ist anzunehmen, dass hier zur Wirkung der Szene beigetragen
wurde, indem die Streicher durch synthetische Klange ersetzt wurden. Markant sind an-
schlielend die Gerausche, die ein zerbrochener Spiegel von sich gibt, als dieser plotzlich
neu zu verschmelzen scheint. Auch die Beriihrung des Spiegels durch Neo und die fol-
gende metallisch wirkende Flissigkeit an Neos Handen sind deutlich hervorgehoben. Die
Musik nimmt Fahrt auf und drangt sich nun in den Vordergrund. Die Musik reif3t ab, Neo
schreit und die Flissigkeit dringt Gber seinen Mundraum in seinen Korper, wahrend der
Schrei immer starker digital verzerrt klingt. Die hohen Klange und rhythmischen Tone
der Maschinen bilden mittlerweile eine steten Klangteppich.

Im dritten Teil der Szene findet sich Neo in der wahren Welt wieder. Er befindet sich in
einer Flissigkeit innerhalb einer kleinen Zelle. Auch hier ist die optische Wirkung die des
Steampunk. Musik setzt wieder ein. Die Gerauschkulisse hat die Dominanz. Gehort wird
das Platschen der Flissigkeit sowie die Bewegungen Neos im Tank. Markant ist im ersten
Shot dieses Teils Neos Herzklopfen. Er ist neu geboren. AuB3erdem ist ein Klang ahnlich
dem eines starken Stromnetzes sowie das “Brizzeln” von Lichtbogen zu vernehmen. Im
Hintergrund sind auch wieder die Donnerschlage zu héren, welche nun deutlich tieffre-
guenter klingen. Sie sind prasenter und bedrohlich.

Als Neo das schreckliche Bild der wahren Welt vernimmt, setzt musikalisch das Thema
ein, welches auch seine Metamorphose zum “Auserwdhlten” begleitet. Musik, Gerdusche
und Atmo prasseln nun in gehobener Lautstarke auf den Rezipienten ein und sollen die
mentale Wucht widerspiegeln, mit der sich Neo soeben konfrontiert sieht. Wortloser Chor
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und Blaserstaccatos gehen Uber in hektische Figuren eines kompletten Orchesters. Im-
mer wieder erklingen synthetische Bassklange im Hintergrund und tragen so zu einer
bedngstigenden Wirkung bei. Eine Maschine entdeckt Neo und begutachtet den “Neuge-
borenen”. Ihre Klange sind hart, in gewissem Mafle elektronisch, jedoch mit einem klaren
mechanischen Charakter. Sie ist kein Programm, sondern ein tatsachlicher Reprasentant
der maschinellen Macht auf der Erde. lhre Gerausche tibernehmen neben der Musik klar
die dominante Rolle. Nach Neos Entsorgung wird er von der Nebuchadnezzar gerettet. Die
Hektik dieses Teils der Szene wird ausschlief3lich Gber die Musik vermittelt. Zusammen
mit der orchestralen Musik spielt eine synthetische, industrial-ahnliche Musik im Ein-
klang. Die elektronische Musik Ubernimmt auch die Funktion der Vertonung des Raum-
schiffs, wahrend die orchestrale Musik Neos Rettung untermalt.

Beendet wird die Szene mit den Worten “Welcome to the real world.”, welche Morpheus
dem erschopften, aber in Sicherheit befindlichen Neo entgegnet.

e.) Synchronisationspunkte

Wichtige Synchronisationspunkte finden sich iber die gesamte Szene verteilt. Als erstes
fallt das markante Klacken des Pillenetuis auf. Es erscheint nicht so intim wie die anderen
Grausche in der Szene. Es ist deutlich zu sehen, wie Morpheus die Pillen aus dem Etui
nimmt und dieses dann schlie3t. Das Klacken ist leise und doch sticht es aus dem Klang-
bild heraus und durchdringt den Raum, in dem sich Neo und Morpheus befinden.

Die nachsten Synchronisationspunkte sind das Einhangen eines Telefonhdrers sowie das
Einschalten dieses Telefons. Diese Handlung wird deutlich gezeigt. Telefone stellen in der
Matrix die Verbindung zur echten Welt dar. Im Verlauf des Films sind mehrere Shots mit
markanten Klangen sowie Synchronisationspunkten beziglich verschiedener Telefone.
Die wichtige Verbindung zur realen Welt, welche stets Rettung bedeuten kann, wird auch
in der Beispielszene zu einem wichtigen Stilmittel.

Zwei weitere kurz aufeinander folgende Synchronisationspunkte sind bei der Berihrung
von Neos Fingern und dem verflissigten Spiegel zu bemerken. Es wird klar gemacht,
dass Realitat und Traum fiur Neo wieder unmaoglich auseinander zu halten sind. Auch die
direkt darauf anschliefende Frage nach den Grenzen der Realitat in einem Traum wird
mit einem weiteren Synchronisationspunkt akzentuiert, indem das erste Mal ein Donner-
schlag von einem Blitz begleitet wird und so Morpheus dramatisch in Szene setzt. Es wird
klar, dass die Antwort auf diese zermirbende Frage unmittelbar folgt.

Der nichste Synchronisationspunkt ist wieder ein Telefongerdusch. Beim Offnen des No-
kia Handys, mit welchem Morpheus wieder Kontakt zur realen Welt, namlich zum Opera-

tor Tank, hat, ist ein deutliches mechanischen Klacken zu vernehmen.

Weiterer wichtiger Synchronisationspunkt ist das Entkoppeln Neos Korper vom Netz der

Matrix. Als die Maschine ihn entdeckt, kappt sie die Verbindung an seinem Schadel, durch
welche wohl bis zu diesem Zeitpunkt die Simulation der Traumwelt Ubertragen wurde.
Dieser Synchronisationspunkt symbolisiert also die Befreiung Neos aus den Fangen der
Maschine. Kurz darauf werden alle weiteren Verbindungen von seinem Korper gelost, um
Neo zu entsorgen. Allerdings erfolgt diese Prozedur in recht schneller Abfolge, so dass
eine explizite Zuordnung schwer fallt.

Als letzter wichtiger Synchronisationspunkt der Beispielszene ist das Schlieen der La-
deluke der Nebuchadnezzar bei Neos Rettung zu erwahnen. Das Gerausch symbolisiert
nun die endgiiltige Rettung und den Abschluss der Uberfiihrung von der Matrix in die re-
ale Welt. Mit dem Gerausch der aufeinander knallenden Lukenteile macht ein deutlicher
Schnitt einen Ortswechsel in das Innere des Raumschiffes klar.

f.) Korrelation von Ton & Bild

Ton und Bild sind im Verlauf der Beispielszene stimmig aufeinander eingestellt. Beides
startet eher ruhig mit gedrickter Stimmung. Auf visueller Ebene wird das triste Innere
eines verlassenen Hotels gezeigt. Mit schabigen Mobeln und beschadigten Wanden bietet
es nicht viel Erbauliches. Ein leichter Grinstich ist wahrend der ganzen Zeit im Hotel zu
bemerken, was jedoch spater Auflosung findet. Er deutet namlich auf die Reprasentation
der Matrix aus der Sicht des Auserwahlten hin. Einzige Abwechslung in dem eintonigen
Visuellen des ersten Teils dieser Szene stellen die zwei bereits erwahnten bunten Pillen
dar. Auf der auditiven Ebene erfahrt der Rezipient vorerst keine Besonderheiten. Die be-
reits erwahnten Donnerschlage deuten jedoch auf mehrere Details im Handlungsverlauf
hin und greifen somit ein wenig vor. Die zwei sparsam eingesetzten Soundeffekte sind
ebenfalls an die Pillen gekoppelt. Im ersten Teil der Szene wird ausschlief3lich ein Mono-
log von Morpheus gehalten. Neo ist wahrend der ganzen Zeit sehr nachdenklich und still.

Die Intensitat der Bilder sowie des Sounddesigns steigert sich im zweiten Teil der Szene.
Der Schnitt nimmt langsam Fahrt auf und unterstitzt die aufkommende Hektik der Si-
tuation, sowie die Angst und Panik, die Neo an den Tag legt, sehr wirksam. Das Visuelle
weckt in diesem Teil der Szene definitiv mehr Interesse beim Rezipienten als zuvor. Mehr
visuelle Effekte tragen deutlich dazu bei. Auch im Ton wird die Intensitat gesteigert. Die
Gerausche der Maschinen werden langsam aber sicher von einzelnen Piepsern und Tonen
zu einem geschlossenem Klangteppich. Zu den visuellen Effekten mischen sich auditive
Effekte, welche zwischen diegetischen Klangen sowie extradiegetischen Effekten einzu-
ordnen sind. Gerausche wie Effekte erklingen aus dem Onsowie dem Offscreen und deren
Quellen konnen in Anbetracht der vielen Maschinen nicht mehr sicher zugeordnet wer-
den. Viele UKO’s sind somit eine zwangslaufige Folge. Die Dialoge finden nun zwischen
mehreren Personen statt. Auch die Abfolge der Dialogfetzen steigert sich bis hin zum
Schrei, den Neo bei seiner UberfUhrung in die reale Welt ausstof3t. Auch die Musik erfahrt
wahrend der ganzen Zeit eine stete Steigerung und tragt ebenso massiv zur eigentlichen
Hektik der Szene bei. Noch beinhaltet sie jedoch keine klar elektronischen Klange.
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In der realen Welt angekommen, fahren Musik, Klange sowie Schnitttempo wieder he-
runter. Musikalisch gesehen wird hier jedoch nur eine kleine Pause eingelegt, welche
das bevorstehende Finale der Szene vom ihrem Rest absetzen soll. Das Schnitttempo
bleibt nun ruhig. Die Bildgewalt steigert sich jedoch gewaltig. Neo befreit sich von den
ersten Anschlissen in seinem Korper und kann nun einen ersten Blick auf die endlosen
Felder und Energietirme der Matrix nehmen. Auf visueller Ebene wird ein abstraktes
beziehungsweise surreales Bild ahnlich der Kunst Gigers gezeichnet. Die Gerausche in
Neos Umgebung werden lauter und die Blitze des Himmels sowie die Lichtbogen durch
die Energiegewinnung der Maschinen sind bedrohlich nah zu horen. Ein rhythmisches
Gerausch ist zu vernehmen, das ein wenig aus dem Rahmen fallt. Es hat einen deutlichen
Hallanteil einer mittelgrof3en Halle und klingt ahnlich dem bekannten Tropfen, welcher oft
in eben solchen Fabrikhallen zum Erzeugen von Spannung eingesetzt wird. Neo befindet
sich allerdings im Freien und zudem in schwindelerregender Hohe, weshalb dieser Sound
ein wenig verwirrt. Musikalisch setzt mit der erschreckenden Sicht auf die physische Ge-
stalt der Matrix, wie zuvor beschrieben, das Thema des Auserwahlten ein. Wahrend der
gesamten Szene ist die Musik als paraphrasierend einzuschatzen. Sie unterstitzt das
Visuelle, sowie die Verdeutlichung des Gemitszustand des Protagonisten zu jeder Zeit in
gleichem Mafle.

g.) Elektronische Klange im Detail

Der visuelle Aufbau der Szene wurde soeben als eine stete Steigerung beschrieben. Auch
klanglich wird dem Rezipienten im Verlauf der Szene immer mehr zugemutet.

Zu Beginn der Szene ist das Klangbild spartanisch. Die Atmosphare steht deutlich im Hin-
tergrund und bildet einen bedriickenden, jedoch eher ruhigen Grund. Regen ist zu horen
und an verschiedenen Punkten schlagen Donnerschlage ein und akzentuieren das ge-
sprochene Wort Morpheus'. Sein Name, seine Art zu sprechen, seine Bewegungen, Gestik
und Mimik in Kombination mit den etwas unrealistisch wirkenden Donnerschlagen lassen
ihn ein wenig wie eine gottesgleiche Erscheinung wirken. Mit den Worten “This is your last
chance. After this, there is no turning back.” prasentiert er Neo die zwei Pillen, die sei-
nen weiteren Werdegang symbolisieren. In diesem Moment setzt der erste elektronische
Klang ein. Ein tiefer, bedrohlich wirkender Schlag ist zu horen. Es klingt ahnlich einer
riesigen Kickdrum oder Pauke, versehen mit einem sehr langen Reverb. Eine Attack ist
jedoch nur zu erahnen. Dieser Klang macht eindeutig, dass Neo vor einer folgenschweren
Entscheidung steht. AuBerdem wechselt die Musik mit diesem Soundeffekt. Das langge-
zogene Streicherbett, welches die ersten Sekunden der Szene begleitet, geht perfekt in
eine rhythmische Klavierfigur tiefer Lage tber. Obwohl die Streicher sanft angespielt und
die Klange lang gehalten werden, klingen sie etwas hart und sehr bedrohlich bzw. bedri-
ckend. Sie wirken schon hier ein wenig kinstlich, was spater noch gesteigert wird. Das
Klavier hingegen ist stark rhythmisch, fast dem Ticken einer Uhr gleichend. Die Zeit fir
Thomas Anderson, sich fir ein Leben als Neo zu entscheiden, ist also gekommen.

Mihelos kaschiert der Soundeffekt diesen Wechsel, welcher sonst stark auffallen wiirde.
Im gesamten Score finden sich immer wieder ahnliche Elemente, bei denen ein Sound-
effekt einen Lagen- oder Stimmungswechsel begleitet respektive kaschiert. Auffallend
ist, dass hier oft mit der Art des Klangs gespielt wird und nicht direkt klar ist, ob es sich
bei dem Gehdrten um ein klassisches Instrument oder einen Synthesizer handelt. Diese
Vorgehensweise macht die spannende Mystik der Musik von “The Matrix” aus. Weiterhin
setzt mit dem beschriebenen Soundeffekt der Donner langsam wieder ein, der zuvor ein
wenig vom Dialog verdrangt wurde.

Neo trifft seine Entscheidung und greift nach der roten Pille. Als er sie berihrt, erklingt
der Soundeffekt ein weiteres Mal. Wieder wird somit ausgedriickt, dass es kein leichter
Weg werden wird und kurz darauf setzen die schon bekannten Streicher ein. Ein musika-
lischer Lagenwechsel von tiefen Tonen in hohe Lagen wird vollzogen.

Morpheus und Neo verlassen den Raum. Der Schnitt macht einen Ortswechsel klar ver-
standlich. Die Perspektive wechselt in den nachsten Sekunden langsam aber sicher von
der Halbtotalen zur Halbnahen, in die Nahe und spater sogar bis in die Detailansicht. Als
sich die Tir des Raumes 6ffnet und Morpheus und Neo den Raum betreten, ertont ein Be-
cken und macht somit den Ortswechsel auf der auditiven Ebene klar.

Erst als die vorhandenen Geratschaften fiir Neos Uberfiihrung im Bild zu sehen sind, be-
ginnen sie auch Gerausche von sich zu geben. Hier wurde also penibel darauf geachtet,
dass keine UKOs die vorherrschende mysteriose Spannung storen konnen. Exakt in dem
Moment, als sie in das Bild gelangen, geben sie allerdings die ersten leisen Piepser von
sich. Ein Teammitglied macht Einstellungen an den Apparaten und die Intensitat der Ge-
rausche steigert sich langsam. Man kann den Klang dieser Gerate vorerst eher wie den
von Krankenhausgeraten beschreiben. Im nachsten Moment kann man einen Sound ver-
nehmen, der klar macht, dass weitere Gerate hochgefahren werden. Ein sehr deutliches
Hochdrehen oder Aufladen der Gerate ist zu horen. Der folgende Dialog klart ein wenig
die Situation auf, aber lasst trotzdem wichtige Fragen offen. Interessanterweise ist dies
auch klanglich der Fall. Durch die Tatsache der Synchrese ist nun zwar klar, woher die
Gerausche stammen. Was sie reprasentieren oder welches Gerat sie hervorbringt, ist
nicht auszumachen. Auch die steigende Intensitat und Vielfalt an Gerauschen akzeptiert
der Rezipient jetzt ohne Rickfragen. Die Mehrheit dieser Piepser und Tone ist rhythmisch
angeordnet, womit ein maschineller Ursprung unterstrichen wird. Auffallig ist, dass alle
Klange in einer unterschiedlichen Frequenz liegen und somit keine Uberschneidungen
entstehen. Jeder Piepser steht fir sich und wird auch von der Musik nicht verdeckt. Musik
und Gerausche scheinen hier im Wechselspiel zu stehen und behindern sich nicht. Ein
weiteres Mal ist ein Telefonwahlverfahren zu horen. Der Regen ist nicht mehr prasent
und die Gerausche haben die Oberhand beziiglich der Balance auf der Tonspur. Es folgt
ein Spruch von Cypher, der Neo die Frage beantwortet, was das alles fir ihn bedeute. “It
means buckle your seat belt Dorothy, cause Kansas is going bye bye!” Ganz klar wird hier
auf die unangenehme Reise durch den Tornado und die darauf folgende schwere Zeit von
Dorothy und Toto im Marchen “0Z” angespielt und verdeutlicht nochmal Neos bevorste-
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hende Tortur. Zeitgleich erklingt wieder ein Donnerschlag und geht plotzlich in ein rhyth-
misch fauchendes Gerausch lUber. Gerausche und Atmo scheinen sich zusammenzulegen
und kurz darauf hin verschwinden beide im Hintergrund. Die Musik tGbernimmt kurz die
Fihrung und Neo erblickt den Spiegel neben sich. Als dieser sich zu verfliissigen scheint,
kann ein kreischender sehr hoher Sound gehort werden. Auch erklingt wieder ein Becken,
welches eine weitere Tir in eine neue Welt andeutet. Der synthetische Sound ist nicht neu.
Er wurde bereits direkt am Anfang des Filmes wahrend des Titlescreens etabliert, noch
bevor die Handlungsebene beginnt. Der selbe Sound weckt ein weiteres Mal Unbehagen,
da das Bevorstehende wieder nicht gewiss ist. Der Sound ist kalt, digital und spielt mit
seinem Klang wieder mit einem mdglichen Ubergang zwischen dem Diegetischen und
dem Extradiegetischen. Genau genommen sind die Klange jedoch metadiegetisch, da sie
in einer Scheinwelt innerhalb der Handlungsebene erklingen. Es ist nicht zu jedem Zeit-
punkt klar, wie einige der Gerausche einzuordnen sind. Auch schlagt der gerade beschrie-
bene Klang eine Briicke von den Gerauschen zur Musik, indem durch sein Erklingen in
bekanntem Muster unbemerkt die hohen Streicher einsetzen kdnnen. Alle Klange sind
vorrangig aus der Perspektive von Neo zu horen. Er konzentriert sich nun auf die queck-
silberahnliche Flissigkeit, die langsam seinen Korper mit matschenden Klangen, von den
Fingern beginnend, Uberzieht. Er ist sich sicher, dass diese Situation nicht echt sein kann.
Und auch hier wird mit der Diegese der synthetischen Klangen gespielt. Im Grunde sind
sie eine Reprasentation des Schleims, in dem sich Neo in Kirze wiederfinden wird. Die
Gerausche der Geratschaften sind fir diesen Moment komplett ausgeblendet. Erst als die
Ubertragung direkt bevorsteht, setzen sie wieder ein. Ein kurzer Austausch des Teams
Uber den Stand der Aktion wird mit steigender Intensitat im Schnitt, sowie der Gerausch-
kulisse begleitet. Die immer schneller werdenden Piepser und Tone signalisieren, dass
das Ziel bald erreicht ist und erzeugen zugleich Nervositat und Hektik. Auch die Musik
steigert sich in hektische Orchesterfiguren. Ein Tusch nach dem Nachsten erklingt. Ab-
geschlossen wird diese Sequenz mit dem Schrei Neos, der direkt in den digitalen Klang
der silbernen Flissigkeit Gbergeht und mehr und mehr digital verzerrt wird. Es klingt
wie das Einwahlen eines Modems in das Internet. Die Nahe zu diesem Gerausch ist kein
Zufall, denn wie mittlerweile bekannt ist, ist das Telefon der entscheidende Kanal hinein
und heraus aus der Matrix.

Neo erwachtund 6ffnet seine Augen nun das allererste Mal. Er erblickt sich selbstin einer
Art Kokon. Verkabelt an mehreren Stellen des Korper befreit er sich von einem Schlauch
in seinem Hals. Die Szene gleicht einer surrealen Inszenierung einer Geburt. Wieder ist
ein Gerausch zu horen, welches dem Schmatzen der silbernen Flissigkeit ahnelt. Nun
wird dem Rezipienten klar, dass es jedoch das Glucksen und Schmatzen der schleimigen
Fliissigkeit ist, in der Neo sein Leben lang gelegen hat. AuBerdem kann nun ein deutli-
cher Herzschlag vernommen werden, der ebenso auf ein Geburtsszenario anspielt. Die
Schlauche, welche Neos Korper versorgen und die rote Farbung, ahnlich der klassischen
Darstellung von einem F&tus im Mutterleib, unterstiitzen diesen Vergleich im Visuellen.

In dem Moment, als Neo sich aus dem Kokon erhebt, setzen die Umgebungsgerausche
der realen Welt ein. Gerausche, welche sich nach starken elektrischen Stromen anhoren,

stehen nun im Vordergrund. Sie gehen mit den Donnerschlagen einher und nun wird klar,
warum diese zuvor so unecht gewirkt haben. Der hohe knisternde Anteil kommt also von
den Stromgerauschen und Lichtbdgen, welche die Tirme zur Energiegewinnung der Mat-
rix von sich geben. Auch wird dem Rezipienten nun bewusst, warum die Blitze in der Mat-
rix zwar gehort werden konnten, oft jedoch kein Licht zu sehen war. Au3erdem erklingt in
dem Moment, als er die Auf3enhaut des Kokons durchstof3t, ein Soundeffekt ahnlich dem
Klang eines tberdimensionalen Xylofons oder eines Glockenschlages mit deutlich disso-
nanten Klanganteilen. Auch dieser Soundeffekt begleitet einen Lagenwechsel der Musik.
Die sehr hohen Klange der Streicher, die noch innerhalb des Kokons zu horen waren und
dessen Enge beschreiben, wechseln wieder in in tiefe langgezogene Tone, diesmal von
Blasern gespielt. Sie deuten die Ubermacht der Maschine an und die Gefahr, die von ihr
ausgeht. Auch dieser Wechsel wird mittels SFX grandios kaschiert und ist somit nicht zu
bemerken. Wahrend die Gerauschkulisse vorerst auf dem selben Stand bleibt, bereitet
die Musik nun langsam den Schnitt auf Neos Umwelt vor. Zunachst haben wir nur Neo
sehen konnen, wie er in einer Halbnahen und Halbtotalen mit seiner Situation zu kampfen
hat. Jetzt bemerkt er langsam seine Umwelt und die Musik baut die Spannung beziiglich
des bevorstehenden Schnittes auf. Mehr und mehr Instrumente setzten ein. Dissonanzen
werden starker. Zunachst wird der Rezipient trigerisch auf ein Entfernen des Steckers
an Neos Kopf geleitet. Plotzlich lasst er jedoch davon ab und blickt in seine Umwelt. Mit
dem Schnitt setzt der selbe Soundeffekt, wie gerade gehort, nochmals ein. Mit dem disso-
nanten Glockenschlag wird dem Rezipienten das Schicksal der Menschheit offenbart. Die
Musik schwingt wieder mit dem SFX um. Ein wortloser Chor erklingt und es mischen sich
synthetische tieffrequente Klange hinzu. Sie deuten das Treiben der Maschine an. Im Hin-
tergrund sind stets die Strom- und Blitzgerausche zu horen. Mit einem weiteren Schnitt
erklingt wieder ein Tusch und das bereits erwahnte Thema des Auserwahlten setzt ein.
Zugleich ist nun das Ausmaf} der maschinellen Sklaverei zu sehen. Neo wird mit einer
Realitat konfrontiert, wie sie harter nicht sein kann. Das Erklingen des entsprechenden
Themas seiner Metamorphose ist nicht zufallig gewahlt. Wenn es einen Punkt gibt, an
dem er begriffen hat, dass die Maschine bekampft werden muss, dann ist es genau dieser.

Doch Neo bleibt keine Zeit, seine Aussicht zu genie3en und er wird von dem ersten Ver-
treter der Maschinen entdeckt. Noch kann er nicht wirklich begreifen, was geschieht,
weswegen er fast regungslos von der Maschine ergriffen wird. Die Maschine ist eine reine
Animation. Sie klingt sehr kalt und bedrohlich, ohne jedes Gewissen. Die “GliedmafBen”
und andere kleinere Werkzeuge an ihrem Korper erklingen in verschiedensten mecha-
nischen Geraduschen. Ihr Klang ist blechern und teilweise hohl, ohne jeden Charakter.
Man hort mechanisch drehende Teile, Stoldampfer, und weitere Gerausche, welche ei-
ner Zahnarztpraxis vermischt mit denen einer Autowerkstatt entspringen konnten. Sie
begleiten jede ihrer Handlungen und machen einem Angst. Es hat klanglich auch viele
Gemeinsamkeiten mit dem Laden einer Waffe. Hart, metallisch, zackig und gefahrlich.
Ihre Bewegung im Raum hingegen sieht fliissig aus, fast weich und ist klanglich eher
synthetisch gestaltet. Insgesamt ist ihre Fortbewegung tieffrequenter als der Rest der
Apparatur.
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Man konnte es mit dem Gleiten eines Raumschiffes vergleichen. Die Kombination der bei-
den Klangqualitaten funktioniert sehr gut. Sie befreit Neo von seinen Anschliissen und
gibt ihn so zur Entsorgung frei. Auch diese Gerausche haben einen deutlichen digitalen
Charakter. Ihr Klang beschreibt sich wie ein Pressluftschlauch, der mittels Druckventil
gelost wird. Allerdings mischen sich hier weitere Klangfarben hinzu, welche an Elektrizi-
tat erinnern. In der Tat kann bei mehrmaligem Horen festgestellt werden, dass die Gerau-
sche sehr nahe denen sind, welche die Tirme zur Energiegewinnung hergeben.

Neo rutscht aus seinem Kokon in einem Schacht herab und landet in einer Wassergru-
be. Seine Talfahrt klingt ein wenig befremdlich und raumlich etwas zu klein geraten. Ein
Gerausch, ahnlich dem eines Abflussrohres, welches mit einem Flangereffekt bearbeitet
wurde, ist zu horen. Neo platscht in das Wasser und ringt ein wenig mit seinem unge-
lenken Leib. Das Klatschen des Wassers nimmt immer mehr ab und macht klar, dass
schnelle Rettung herbeieilen muss oder sein Leben ist beendet. Die Musik steigert sich
weiterhin und Trompetenstaccatos untermauern die prekare Situation. Kurz bevor er sich
nicht weiter an der Oberflache halten kann, erreicht ihn die Nebuchadnezzar. Sie Uber-
nimmt mit ihrem Sound die atmospharischen Klanganteile, die, seitdem Neo entsorgt
wurde ganzlich fehlen. Die Musik hatte bisher die grofite Wichtigkeit und teilt sich nun
die dominante Rolle mit den Gerauschen des Schiffes. Der Klang ist sehr tieffrequent und
rhythmisch, was die Bewegungen des Schiffes nachahmen soll. Gleichzeitig ist es ein
Syntharpeggio, welches durch seinen Rhythmus klar und deutlich zeigt, dass es sich um
eine Maschinerie handelt. Aber auch musikalisch fliigt sich das Gerausch sehr gut ein, da
es die vorherrschende Melodie der Blaser und der epischen Chore unterstitzt und sich
nahtlos in diese einfligt. Der Sound entwickelt sich wahrend der Dauer seines Erklingens.
Am Anfang ist es eher ein deutlicher Klang eines Raumschiffes und gegen Ende die eben
beschriebene Synthline.

Wieder begegnet man dem Spiel mit der Diegese. Neo wird nach oben gezogen und die
Ladeluke der Nebuchadnezzar schlief3t sich. Dieser Vorgang ist ebenso von Chdren be-
gleitet und das Licht, das dem Rezipienten entgegenstrahlt, lasst die Szene wie die Him-
melfahrt Jesu Christi wirken. Die Haltung des gebeutelten Neo mit weit ausgestreckten
Armen tragt ebenso dazu bei. Die Chore setzen nun aus und die Synthline wandelt sich
ein wenig. Sie bleibt tieffrequent und stellt wieder die Betriebsgerausche des Schiffes
dar. Auch Gerausche wie die der Lichtbdgen sind zu horen. Der Raum klingt kalt und hart,
nach Metall. Mit dem Satz “Welcome to the real world.” beendet Morpheus die Szene und
Neo ist gerettet.
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Blade Runner 2049
USA 2017
164 Minuten
Musik: Hans Zimmer, Benjamin Wallfisch
Regie: Dennis Villeneuve

Blade Runner 2049 ist die Fortsetzung des bildgewaltigsten Klassikers der achtziger Jah-
re. Der Film kniipft narrativ sowie in seiner audiovisuellen Asthetik ohne Kompromisse
an das Original an, welches nicht zuletzt wegen des von “Vangelis” komponierten, stark
synthesizerlastigen Soundtracks (Der CS 80 war das Mittel der Wahl), zu einem absoluten
Kultfilm avancierte. Er erhielt 2018 je einen Oscar fir die “Beste Kamera” sowie die “Bes-
ten visuellen Effekte” und war in den Kategorien “Bester Ton”, “Bester Tonschnitt” sowie
“Bestes Szenenbild” nominiert. Er erhielt weitere Nominierungen sowie Auszeichnungen
in unzdhligen Kategorien wie zum Beispiel als “Bester Film” der American Society of Ci-
nematographers, aber auch fir die “Beste Filmmusik” bei weiteren Preisverleihungen.

a.) Kurzbeschreibung

Im Jahre 2049 leben Menschen und Replikanten gemeinsam und friedlich auf der mittler-
weile ausgebrannten Erde. Die Replikanten sind mittlerweile in der neunten Generation,
genannt Nexus 9. So auch Officer K (Ryan Gosling), ein Blade Runner, der im Auftrag des
LAPD iiberfallige Replikanten ilteren Modells, wegen Uberschreitung der erlaubten Le-
bensdauer, aufspiirt und in den "Ruhestand” versetzt. Er lebt in einem kleinen Apparte-
ment mit seiner virtuellen Freundin Joi (Ana de Armas) und fihrt ein recht tristes Leben.
Er geht seiner Arbeit nach und macht plotzlich einen seltsamen Fund. In einer Kiste, tief
vergraben in einem seiner Einsatzgebiete, befindet sich ein Skelett. Dieser Fund erweist
sich als durchaus problematisch. Das Skelett ist das einer Replikantin und zeigt deutliche
Spuren, welche auf die Geburt eines Kindes hinweisen. Sollte sich dies bewahrheiten, so
steht die Weltordnung auf dem Spiel, da Replikanten bisher nicht in der Lage waren, sich
zu reproduzieren. Falls sich die These bestatigt, so sind die Replikanten nicht mehr auf
ihre Schopfung durch die Menschheit angewiesen. Ein grausamer Krieg, der das Ende

146




Teil E - Filmsound Analyse

147

eines friedlichen Zusammenlebens bedeutet und somit auch das Ende einer der beiden
Rassen, steht auf dem Spiel. K bekommt von seiner Vorgesetzten den Auftrag, das Kind
zu finden und zu beseitigen.

Niander Wallace (Jared Leto), ein méchtiger Replikant, der die einstige Tyrell Corporation
aufgekauft hat und genau an dieser Tatsache, namlich der naturlichen Reproduktion von
Replikanten, forscht, wird auf die Situation aufmerksam. Bisher konnte er keine Fort-
schritte erzielen und erhofft sich, endlich sein Ziel erreichen zu konnen. Officer K beginnt
mit seinen Ermittlungen. Er sucht nach dem Kind und erfahrt, dass es im selben Waisen-
haus aufgewachsen ist, wie er selbst. Da er ein Replikant ist, weif} er, dass seine Kind-
heitserinnerungen nur implementierte Gedanken sind, ist jedoch auch nicht in der Lage,
diese von der Realitat zu unterscheiden. Die Hinweise verdichten sich, dass K selbst das
Kind sein konnte, welches einst aus der Liebe zweier Replikanten entstand. Er bekommt
von einer Konstrukteurin fir Erinnerungen auch tatsachlich eine Bestatigung fir die Re-
alitat seiner Erinnerungen.

Die Ereignsse nehmen weiterhin ihren Lauf. Ks Untersuchungen fihren ihn nach Las Ve-
gas, wo er Deckard (Harrison Ford) findet. Deckard ist ein Ex Blade Runner der Nexus
7 Generation. Er ist aus Liebe zu Rachel, deren Leiche sich in der Kiste befand, mit ihr
geflichtet und versteckt sich nun seit 30 Jahren in dem radioaktiv verseuchten Gebiet der
einstigen Oase Las Vegas. Deckard und Rachel sind die Eltern des Replikantenkindes. K
wird wahrend seiner gesamten Mission von Luv (Sylvia Hoeks) beobachtet. Sie ist eben-
falls Replikantin und erledigt das dreckige Geschaft fir den erblindeten Niander Wallace.
Luv Uberwaltigt Deckard und K, zerstort Joi und bringt Deckard zu Wallace.

K wird kurz darauf von einer Gruppe Replikanten verschleppt. Diese rebellische Organi-
sation weill ebenfalls um die Geschehnisse und Freysa, deren Anfiihrerin, klart K dariiber
auf, dass nicht er das Kind ist, sondern ein Madchen. Es ist die Gedankenkonstukteurin,
welche K vorher konsultiert hatte. Sie hat einen ihrer emotionalsten Gedanken nachge-
bildet und K wurde dieser implementiert. Er begibt sich auf eine Rettungsmission, um
Deckard zu helfen. In einem disteren Finale totet K die Gbermé&chtige Luv und bringt
Deckard zu seiner Tochter. K verbleibt bei diesem Besuch auf3erhalb des Gebaudes. Mit
dem Ende des Films ist nicht klar, ob K in diesem Moment stirbt oder Uberlebt.

b.) Szenenwahl

Die Szene, welche zur Analyse ausgewahlt wurde, befindet sich ungefahr in der Mitte
des Films. Der Plot Twist um K ist vorbereitet und von nun an scheint der Rezipient eine
Selbstfindungsmission zu erleben.

Die Reise beginnt mit imposanten Shots der Stadt Los Angeles, begleitet von Musik, die
sehr nah an der von “Blade Runner” ist. K, der nun also glaubt, dass er das Kind sein
konnte, um das es sich dreht, begibt sich mit Joi nach San Diego. Hier befindet sich eine

riesige Millkippe. Inmitten dieser Millkippe befindet sich aulerdem das Waisenhaus,
welches eher einem Arbeitslager gleicht. Sollte sich seine Annahme bestatigen, ist K an
diesem Ort aufgewachsen. Er wird von den wilden Bewohnern San Diegos vom Himmel
geholt und sein flugfahiges Fahrzeug stirzt ab. Es kommt zu einem Kampf und K be-
kommt plotzlich Unterstiitzung in Form eines Luftangriffs mit mehreren Raketen. K hat
keine Ahnung, wer diesen Angriff angeordnet hat, befindet sich jedoch in Sicherheit und
kann seinem Auftrag nachgehen. Luv beobachtet ihn wahrend der gesamten Zeit und ist
fur die gewaltatige Rickendeckung verantwortlich.

Die Szene erstreckt sich von 58 Minuten und 35 Sekunden bis 1 Stunde 4 Minuten und 15
Sekunden des Filmes.

c.) Elemente

Zu horen sind alle moglichen Elemente, die ein Sounddesign beinhalten kann. Extradie-
getische Musik, Gerausche - diegetisch, Soundeffekte diegetisch - extradiegetisch, Atmo-
sphare diegetisch - extradiegetisch, Dialoge, Voice over sowie Dronesounds sind vorhan-
den.

d.) Verteilung und Dominanz der Elemente

Die Szene beginnt mit synthetischer Musik, welche die imposanten Bilder des zukiinftigen
Los Angeles begleiten. Sie hat die dominante Rolle wahrend der ersten Sekunden der ge-
wahlten Szene. Nebenbei sind nur wenige weitere Gerausche zu héren, welche den Rezipi-
enten ein wenig naher an das Geschehen ziehen und ein Gefiihl vermitteln, inmitten dieser
Welt zu sein. So kann das Wasser gehort werden, welches an den riesigen Stadtmauern
herunterflieBt. AuBerdem ist das “Motorgerdusch” des fliegenden Fahrzeugs von K zu
horen, wenn er im rasanten Tempo durch die weite Landschaft fliegt. Es ist ein riesiges
fliegendes Fahrzeug zu sehen, welches ebenfalls von einem tiefen, motorahnlichen Sound
begleitet wird. Es ist nicht zu erkennen, ob dieser Sound der eigentliche Motorsound ist
oder nur einen extradiegetischen Sound darstellt. Diese wenigen Gerausche reichen dem
Sounddesign aus, um eine Verbindung zum Rezipienten herzustellen und den Bildern den
Charakter einer klassische Montage von imposanten Shots zu entziehen, die sie eigentlich
ist. Der Anfang der Szene ist ein uUberleitender Ortswechsel. Die Dominanz der Musik ist
notwendig, um die schonen, jedoch diisteren und beklemmenden Shots in vollem AusmafR
zur Wirkung zu bringen. Die atmospharischen Sounds des Regens und des Donners sind
nur bei sehr genauem Horen zu erkennen und scheinen das Gesehene dezent abzurunden.

Mit einem basslastigen Soundeffekt wird in den Ort der Handlung geschnitten, an dem
K nun seine Untersuchungen voranbringen wird: Die Milldeponie San Diego. Mit dem
Schnitt endet die Musik und ein Dronesound setzt ein, welcher eine sehr beklemmen-
de Textur zeichnet. Nun bekommen auch Soundeffekte und Gerdausche mehr Raum, um
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eine bedrohliche Situation anzudeuten. Die Fahrzeuge der Miilldeponie sind zu horen. Das
Sounddesign gewinnt an Realitat und holt den Rezipienten aus seiner Beobachterrolle
wieder zuriick ins Geschehen. Die Atmosphare hat nun die Oberhand und Regen und Don-
ner weisen auf einen turbulenten Verlauf der Story hin. Kurze Dialogfetzen von K kom-
mentieren das Geschehen.

Mit dem Angriff der Bewohner San Diegos riicken die Gerausche immer mehr in den Vor-
dergrund. Sie erzeugen Stress und verdeutlichen die missliche Situation in der sich K und
Joi nun befinden. Schiisse aus grofien Kanonen, welche auf Ks Gefahrt gerichtet sind,
Einschlage, Warntone, das Motorengerausch, welches nun auch dauerhaft zu horen ist,
bauen eine unangenehme Situation auf. Der Regen prasselt wahrenddessen die ganze
Zeit. Mit einem weiteren Treffer aus einer Art Harpune fallt plotzlich die gesamte Elek-
tronik des Spinner, Ks Fahrzeug, aus. Mit einem angstlichen "K?” von Joi wird die Ge-
rauschkulisse schlagartig beendet. Fir kurze Zeit bleiben nur Wind und Regen auf der
Tonspur. Durch die Abwesenheit der anderen Sounds ist dem Rezipienten klar, dass dies
nichts Gutes bedeuten kann. Diese kurzen drei Sekunden wirken plotzlich gewaltiger und
stressgeladener als das zuvor Gehorte.

Genau in dem Moment, wenn der Rezipient dies realisiert, brechen bedrohliche Blaser-
klange herein. Sie sind nur sehr kurz zu horen, jedoch verdeutlichen sie die Situation
wirkungsvoll. K, der geistesgegenwartig die erforderlichen Ma3inahmen einleitet, stiirzt
ab. Das Sounddesign bleibt wahrend des Absturzes realistisch und baut genau deswegen
weiterhin eine bedrohliche Situation auf. Mit dem Einschlag des Spinners in die Milldepo-
nie wird der Rezipient mitten in die unzahligen Gerausche hineinversetzt. Die Atmosphare
ist zwar die ganze Zeit zu horen, jedoch so nebensachlich, dass man diese fast vergisst.

Der Spinner steht am Boden, Kist bewusstlos und Joi hat eine deutliche Fehlfunktion. lhre
holografische Reprasentation versucht K zu wecken und wirkt dabei deutlich verangs-
tigt. Obwohl der verzerrte Sound nur sehr schwach zu vernehmen ist, versetzt er den
Rezipienten deutlich in Angst. Der Sound tragt Sorge in sich. Der Regen hat aufgehort
und im Hintergrund ist extradiegetische Musik zu horen, die eine Mischung aus Soundef-
fekt und Dronesound darstellt. Die Bewohner der Deponie brechen den Spinner auf und
deren Klange stehen plotzlich im Vordergrund. Es kommt zu einem Kampf, der mit den
ublichen, Ubertriebenen Kampfgerauschen, wie man sie von anderen Actionfilmen kennt,
von statten geht. Brechende Knochen in gehobener Lautstarke, Schmerzensschreie und
ein machtiger Waffensound demonstrieren Ks Uberlegenheit. Ein (iberdimensionaler Hall
lasst die Weiten der Milldeponie erahnen und verdeutlicht eine ausweglose Situation.
Angelockt von den Schiissen aus Ks Blaster, stromen weitere Bewohner der Deponie zum
Ort des Kampfes.

Der Dronesound im Hintergrund scheint zu verstummen. Ein nur sehr leiser Sound aus
dem off ist zu horen, der jedoch deutlich das Szenario stort. Mit einem rauschenden
Sound regnet es plotzlich Raketen vom Himmel und die Deponiebewohner werden brutal
zerfetzt. Ein leises Knisternist im Hintergrund ebenfalls zu vernehmen. Mit einem Schnitt

ist Luvs Auge zu sehen. Sie leitet den Angriff. Das Knistern bleibt bestehen. Ein deutlicher
Raumanteil macht klar, dass sie sich in weiter Entfernung und in Sicherheit befindet. Syn-
thetische Flachenklange unterstreichen ihre Dominanz Uber die Situation. lhre Worte be-
schranken sich auf Feuerkommandos und nehmen die oberste Prioritatsstufe innerhalb
des Sounddesigns ein. Eine Soundkulisse ahnlich eines Kriegsfilmes, stellt sich wahrend
der Bilder der Deponie ein. Die ruhigen Bilder von Luv, begleitet vom Knistern, welches
sich als das Gerausch eines Manikliregerates entpuppt, wirken dennoch wie ein Schwer-
gewicht. |hre arrogante und aggressive Personlichkeit wird mit wenigen und dezenten
Sounds perfekt inszeniert.

Die Szene wird abgeschlossen von den Padklangen, welche Luv begleitet haben. Sie er-
klingen nun auch, wahrend die Bilder der Deponie gezeigt werden und machen ihre Uber-
legene Machtstellung klar. Die Worte, mit denen Luv die fliegende Waffe tiber der Deponie
dirigiert, haben die Oberhand und werden kurz zu einem Voice over. Das Knistern des
Manikiregerates, welches von einem Diener bedient wird, ist immer noch zu héren und
lasst einen skurrilen Charakterzug von Luv entstehen. Es verrat ihre kaltblitige Art und
untermauert ihr skrupelloses Vorgehen. Mit den Worten “Oh come on. Get up. Do your
fucking job. Find the child.” wird die Szene beendet.

e.) Synchronisationspunkte

Es finden sich mehrere Synchronisationspunkte innerhalb der Szene.

Der erste Synchronisationspunkt ist der Schnitt zur Milldeponie. Begleitet von einem tie-
fen Soundeffekt mit einem deutlichen Attack, macht er den Ortswechsel klar und deutet
auflerdem die prekare Situation an, in der K sich demnachst befinden wird.

Ahnlich dem soeben beschriebenen Synchronisationspunkt folgt ein bedrohlicher Sound,
der mit einer Flugturbulenz einher geht. Der Sound ist ebenso sehr tieffrequent und
stellt eine Mischung aus einem extradiegetischen Soundeffekt sowie einem diegetischem
Sound, der durch einen Blitz oder ahnliches verursacht wird, dar. Die tatsachliche Ur-
sache ist nicht zu sehen, jedoch geht mit dem Sound ein deutlicher, starker Wackler des
Bildes einher, was vorher zu keinem Zeitpunkt der Fall war.

Es folgt der erste Beschuss des Spinners und damit ein weiterer Synchronisationspunkt,
als eines der Geschosse in die Fahrerseite des Fahrzeuges einschlagt und dessen Seiten-
scheibe beschadigt. Dieser Sound macht klar, dass nun ein Kampf folgen wird.

Ein weiterer Synchronisatinspunkt folgt kurz darauf, als einer der Angreifer ein harpu-
nendhnliches Geschoss abfeuert. Die Waffe ist deutlich im Bild zu sehen. Das Geschoss,
welches vermutlich einen Blitz einfangt und somit den Spinner lahmlegt, ist letztendlich
auch fir den Absturz verantwortlich.
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Auch die Bombeneinschlage der Raketen, welche Luv vom Himmel regnen lasst, sind
deutlich zu sehen und machen durch die Uberdeutliche Darstellung Luvs erhabene Posi-
tion klar. Dem Rezipienten bleiben keine Zweifel. Luv hat wahrend der gesamten Situation
die absolute Machtstellung.

f.) Korrelation von Ton & Bild

Die Klange der synthetischen Musik zu Beginn der Szene liegen erhaben und schwer ber
den Bildern. Beides entwickelt sich langsam. Musik und Schnitt sind ruhig, wobei die Me-
lodie jedoch eine eher hoffnungsvolle Melancholie in sich tragt. Die Bilder hingegen sind
trist und grau, jedoch sehr wirkungsvoll. Der Sound verkdrpert also eindeutig die innere
Aufregung die K verspliren muss, da er sich nun auf einer Selbstfindungsmission befindet
und evtl. an den Ort seiner Kindheit reist.

Bild und Ton fangen gemeinsam die distere Stimmung des Filmes auf imposante Weise
ein. Die Klange untermauern die Weite der Stadt, sowie der gezeigten Langschaft per-
fekt. Alles wirkt sehr offen und grenzenlos, was allerdings nur gut in Verbindung mit dem
Flug Uber die Stadt funktioniert. Die Stadt an sich ist sehr verbaut, eng und voller Men-
schen bzw. Replikanten, die sich durch die Gassen drangen. Die Musik der ersten Shots
unterstitzt das Bild sehr schon und steht sogar im Vordergrund. Die Bilder hatten nicht
ihre imposante Wirkung, ohne die episch wirkenden synthetischen Blaser bzw. Flachen-
sounds. Die nebensachlichen Gerausche ziehen den Rezipienten, wie schon beschrieben,
ein wenig in das Geschehen hinein, anstatt ihn in einer Beobachterposition zu lassen. Die
wenigen Sounds steigern somit stark die Immersion der Shots. Die Sounds des Spinners
verdeutlichen ebenso die Weite der Umgebung, da sich das Sportfahrzeug schnell bewegt.
Bei den weiten Landschaftsaufnahmen hingegen ist das Fahrzeug plétzlich sehr klein und
scheint langsam. Die Kadrage ist wahrend des Fluges durch die Landschaft stets als wei-
te Einstellung gewahlt. Der Blick in den Spinner ist in Nah- bzw. Grof3aufnahme.

Mit dem Schnitt zur Deponie setzt ein klassischer Soundeffekt ein, der den Ortswechsel
klar macht. Er deutet durch seinen aggressiven Charakter und tieffrequenten Sound auf
die drohende Gefahr in diesem Gebiet hin. AuBerdem beendet er die Musik und holt den
Betrachter zuriick ins Geschehen. Die Sounds der Deponiefahrzeuge sind zu horen. Sie
ahneln denen von einem Miillfahrzeug und erfiillen den Zweck eines realistischen Sound-
designs. Der Schnitt bleibt weiterhin ruhig. Mit einem ersten Satz von K “Wow. Here we
are.” wird klar gemacht, dass Joi und K demnachst ihr Ziel erreichen werden. Gezeigt
wird eine vermillte Landschaft aus Schotter, MiUll und Schrott bis hin zu Schiffsteilen
bzw. kompletten Containerschiffen. Die Bilder sind grau und vernebelt. Die Kamerafahr-
ten sind langsam in der Bewegung und der Schnitt bleibt nach wie vor ruhig.

Dies andert sich auch nicht, als der Angriff auf K beginnt. Schon der zweite Schuss trifft
das Fahrzeug. Das Sounddesign verrat, dass die Angreifer es ernst meinen. Die Instru-
mente des Spinners geben Warntone von sich und ein Absturz lasst sich schon hier im

Sound erkennen. Zu sehen ist er jedoch erst einige Shots spater. Bisher ist hier nur eine
etwas gesprungene Scheibe zu sehen. Mit dem Einschlag des Projektils ist eine deutli-
che Verlagerung des Spinner-Sounds hin zu einem tieffrequenteren Signal zu vernehmen,
was ebenfalls die Gefahr der Situation und einen bevorstehenden Absturz andeutet. Die
Soundebene greift hier also schon ein wenig vor und steigert die Erwartung des Rezipien-
ten, ohne dass diese visuell befriedigt wird. Eine spannende Situation entsteht, da durch
das Sounddesign unterbewusst klar ist, dass eine actiongeladene Szene folgen muss. Die
Atmosphare bleibt neutral. Der Regen ist dauerhaft zu héren. Die Spannung wird jedoch
an einigen Stellen mit gut gesetzten synthetischen Padsounds, welche sich so gut integ-
rieren, dass man sie kaum wahrnimmt, subtil aber wirkungsvoll gesteigert. Schnitt und
Kadrage bleiben bei dem bisher bekannten Muster und Tempo.

Der Angriff auf K geht weiter und nun folgt der Treffer mit der Harpune. Die Atmosphare
bleibt weiterhin funktional und weitestgehend bei der Realitat. In dem Moment, als der
Spinner getroffen wird, andert sich der Sound allerdings leicht. Eine Art Sportdrachen,
den Kam Harpunenseil hinter sich her zieht, fangt einen Blitz ein und schaltet den Spinner
aus. Nun mischen sich dem Sounddesign extradiegetische Klange hinzu. Joi ist angstlich
und ihre Projektion verschwindet durch den Blitzschlag. Die Instrumente fallen aus und
es folgt Stille, welche nur von Atmosphare begleitet wird. Der Regen ist zwar zu sehen,
jedoch kann nur der Wind gehort werden, der durch das Gleiten des Fahrzeuges entsteht.
Die Ruhe verdeutlicht die Ausweglosigkeit und den bevorstehenden Absturz. Blaserar-
tige Klange sind zu horen und machen ebenfalls klar, dass eine bedrohliche Situation
bevorsteht. Der Schnitt zeigt den Spinner erstmals aus einer Perspektive vom Boden und
dessen Sound ist trotz grof3er Distanz deutlich zu héren. Mit einem aufsteigendem Riser-
Soundeffekt geht der Spinner zu Boden und schlagt massiv ein. Wahrend dieser Shots
erhoht sich die Schnittfrequenz und steigert somit ebenfalls die Hektik. Als das Fahrzeug
am Boden liegt, rieselt der aufgewirbelte Dreck herab. Eine distere Synthmelodie, ge-
paart mit einem tiefen Drumsound setzt ein und untermalt die nachsten Shots. K ist be-
wusstlos. Der Regenist wieder zu horen. Interessanterweise mischt sich in den Klang des
Regens eine Art Knistern. Schon hier wird auf die bevorstehende Hilfe durch Luvs Angriff
aus den Wolken hingewiesen. Die Instrumente des Spinners flackern auf und die Melodie
von “Peter und der Wolf” ist zu horen, welche auf Jois Anwesenheit hinweist. Sie versucht
K zu wecken. Da sie jedoch keine physische Reprasentation besitzt und sichtlich bescha-
digt ist, gelingt es ihr nur bedingt. Mit der Angst in ihrer Stimme greift der Sound wieder
ein wenig vorweg. Joi wird ausserhalb des Spinners gezeigt. Sie ist verpixelt und ver-
zerrt dargestellt, springtin der visuellen sowie auditiven Darstellung wie eine Platte. Ihre
Stimme klingt verzerrt, diinn und sehr angstlich. Als sie plotzlich wieder verschwindet,
sind mehrere Gestalten zu sehen, die auf das Fahrzeug zugehen.

Die Bewohner der Deponie versuchen das Fahrzeug aufzubrechen und es gelingt ihnen.
Der Schnitt ist mittlerweile wieder ruhig. K erwacht langsam durch das Poltern der Ge-
rate der Deponiebewohner. Auflerdem sind Stimmen zu horen, die von den Bewohnern
stammen.
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Deutliche Worte sind nicht zu vernehmen. Auch auBerhalb des Spinners ist der Klang der
Stimmen stumpf und wirkt sehr gedampft. Ein Hinweis darauf, das K noch nicht bei vollem
Bewusstsein ist. Das Schneidwerkzeug zum Aufbrechen des Spinners ist dagegen deutlich
zu horen. Das Fahrzeug wird gedffnet und die Stimmen werden klarer. Uber die gesamte
Szene hinweg wurde das Bild unmerklich heller, was dem Rezipienten erst jetzt wirklich
auffallt. Das Gewitter hat sich aufgeklart und K scheint wieder zuriick bei Bewusstsein
und Starke zu sein.

Es folgt eine kurze Kampfszene. Der Schnitt nimmt an Schnelligkeit zu und verdeutlicht
nochmals Ks Starke und Geschwindigkeit. K bricht einem Angreifer das Rickgrat und
erschiefl3t ohne zu zogern weitere mit seinem Blaster. Die Sounds im Kampf sind sehr
prasent und seine Waffe laut und wuchtig im Klang, obwohl sie optisch recht klein ist.
Sie macht definitiv Eindruck bei den Angreifern. Im Hintergrund ist immer noch der Dro-
nesound zu horen. Atmosphare gibt es hier kaum. Das Gebiet ist tot.

Mit einem stumpfen perkussiven Sound, gefolgt von einem Zischen, schmettert die erste
Rakete nieder, schlagt ein und zerfetzt einige von Ks Angreifern in einer Explosion. Es
folgen weitere Einschlage, zu denen der Schnitt wieder Fahrt aufnimmt und die hekti-
sche Situation verdeutlicht. Korperteile und Dreck fliegen umher. Das Herabrieseln des
Drecks wird wie bereits bekannt, mit einem knisternden Sound begleitet. Luv tbernimmt
die Situation. Zunachst sieht man von ihr nur ein Auge bedeckt von einer Brille, in der die
Situation in einer Vogelperspektive reflektiert wird. Die Ruhe und Gelassenheit, mit der
sie dutzende Lebewesen totet, spiegelt sich im Schnitt wieder. Luv sitzt in dem Gebaude
von Wallaces Firma und lasst sich wahrenddessen die Nagel machen. Das Bild ist in sei-
nen warmen Gelb- und Brauntonen ein optisch deutlicher Kontrast zur gesamten Szene.
Ihre Stimme ist ruhig und lhre riicksichtslosen Feuerkommandos zerschneiden die Luft.
Das Knistern, das die Angriffe begleitet, schafft durch das Bild der gelangweilten Luv eine
skurrile Atmosphare. Es schafft somit die notige Verbindung der beiden Handlungsorte
auf der auditiven Ebene, die allein durch das Bild nicht hergestellt werden kann. Auch die
Synthpads, welche wahrend des gesamten Angriffs von Luv im Hintergrund erklingen,
lassen beiden Handlungsorte naher zusammenriicken. Sie begleiten die letzten Shots
der Szene und schaffen zusatzlich eine bedrohliche Atmosphare, ohne zu musikalisch
zu wirken. Die Dronesounds und Flachen in “Blade Runner 2049" fiigen sich insgesamt
wunderbar in die musikalische Untermalung ein, ohne einen musikalischen Anspruch zu
haben. Hier scheint besonderes Augenmerk darauf gelegt worden zu sein, die Stimmung
von “Blade Runner” aufrecht zu erhalten. Der Raum, in dem sich Luv befindet, klingt im
Widerspruch zum warmen Bild sehr kalt und leer. Ebenso ihre Worte.

g.) Elektronische Klange im Detail

Die ersten Shots der Szene werden vom Stiick “Mesa” von Hans Zimmer und Benjamin
Wallfisch begleitet. Tatsachlich startet das Stiick schon circa eine Minute friher. Sei-
ne ruhige Klaviermelodie begleitet K, als er weitere Details herausfindet und beschlief3t

zum Waisenhaus zu reisen. Mit dem Schnitt in die Landschaft entfalten sich die Flachen-
sounds. Sie tragen erheblich zum offenen und weiten Geflhl bei, das die Bilder vermitteln
sollen. Klanglich sind sie sehr an die Flachensounds eines Yamaha CS80 angelehnt. Die
synthetischen Blaserklange erzeugen eine wunderschon melancholische und hoffnungs-
volle Energie, in Verbindung mit der visuell tristen Darstellung der Landschaft. Sie klin-
gen breit und erhaben und fillen das Klangspektrum von den Tiefen bis zu den Hohen aus.
Keine verspielten Melodien, sondern langanhaltende Klange wurden hier gewahlt. Die
Melancholie dieser Bilder und Klange stellt Ks grundlegende Art dar. Eine Melancholie,
die, da der Film als Gesamtkunstwerk vielmehr als eine Kritik oder Analyse der Gegen-
wart anzusehen ist und nicht als Zukunftsvision, die Melancholie der Menschen wider-
spiegelt, die nicht mit der heutigen Plastikwelt d accord gehen. Die erwahnte Hoffnung
innerhalb der Klange spiegelt Ks Wunsch, ein Mensch zu sein.

Mit dem Schnitt nach San Diego verstummen die Blaserklange und das Sounddesign holt
den Rezipienten zuriick ins Geschehen. Zuerst sind kurz ein paar wenige Bilder der Land-
schaft der Milldeponie zu sehen. Mit einem weiteren Schnitt werden die riesigen Depo-
niefluggerate gezeigt, die Schrott und Mill abladen. Da der Film vorrangig CGI (Computer
Generated Imagery) Material zeigt, sind fast alle Gerausche Atmos und andere Sounds
durch Sounddesign entstanden. So auch die Deponiefahrzeuge. Ihr Hupen klingt nach dem
typischen Piepen eines Miillfahrzeuges, jedoch sehr grof3 und weit. Der Sound funktio-
niert sehr gut und macht die Grof3e auch subtil iber den Raumanteil deutlich. Motorge-
rausche geben diese riesigen Raumschiffe nicht von sich. Das Quietschen der Laderampe
klingt allerdings etwas zu klein und filigran. Es bleiben keine Zweifel offen, was der Sound
darstellt, jedoch ist die klangliche Information, die er in sich tragt, eher die einer dinnen,
kleineren Stahltir. Das Ausmal} der Ladeluken ist circa 80x20 Meter. Der Klang ist also
bewusst so gewahlt worden, um in der Kiirze seines Erklingens keine Fragen beim Rezipi-
enten aufkommen zu lassen. Ebenfalls mit dem Schnitt auf die Deponiefahrzeuge erklingt
ein sehr tieffrequenter Soundeffekt, der in einen kurzen Dronesound Ubergeht. Sein
Klang ist ebenfalls sehr synthetisch und verdeutlich die technologischen Gegebenheiten
der Welt von “Blade Runner 2049". Der dezente, aber auch aggressive Charakter, ldsst
zusatzlich eine bedrohliche Situation erahnen.

Mit dem nachsten Schnitt tritt das Musikstlick immer mehr in den Hintergrund und es
bleiben nur noch sehr hohe Streicherklange stehen, welche die ersten Worte von K beglei-
ten. Die Streicher erzeugen die erste Spannung der Szene. Sie deuten darauf hin, dass die
bevorstehende Situation nicht angenehm enden kann. Regen und Donner sind zu horen.
Sie klingen realistisch und schaffen die von “Blade Runner” gewohnte und beklemmende
Atmosphare. Kurze Zeit spater deutet sich eine kleine Flugturbulenz an. Sie wird begleitet
von den ersten vorsichtigen Klangen der Armaturen des Spinners. Hohe Pieptdne in drei
verschiedenen Varianten deuten weiter an, dass die Situation gleich ungemiitlich werden
wird. Mit den Worten “Buckle up.” kommentiert K, der gegeniiber dem vorherigen Teil der
Reise deutlich mehr angespannt erscheint, die Situation und beginnt mit dem Sinkflug.
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Hier ist das erste Mal der Sound des Spinners ohne die Musik zu horen. Das Gerausch
hat nur wenige tonale Anteile. Sehr tieffrequent rohrt die Antriebstechnik dieses fliegen-
den Fahrzeuges. Der Klang vermittelt Kraft und Agilitat. Um diesen Sound zu erstellen,
wurden Aufnahmen eines Bullroarer (Schwirrgerat] gemacht und mit diversen Effekten
versehen. Deutlich zu horen ist die Verwendung des Dopplereffekts, was viel Bewegung in
den Sound bringt. Ebenfalls scheinen in einigen Shots die Tiefen deutlich angehoben bzw.
mit synthetischen Klangen unterlegt worden zu sein. Gerade in gefahrlichen Situationen
lasst sich beim Fahrzeugsound eine deutliche Verlagerung hin zu tieffrequenten Signalen
erkennen.

Mit dem Sinkflug des Spinners wandeln sich die dezenten hohen Streicherpads in sehr
hohl klingende atonale Gerausche und steigern die Spannung sehr subtil. Ihre Sounds
figen sich wunderbar in den Gesamtklang des Sounddesigns ein und es ist nicht auszu-
machen, ob deren Klange extradiegetisch oder diegetisch sind. Sie konnten ebenso vom
Spinner stammen. In diesem Moment wird K angegriffen. Drei Schisse, welche sich wie
die einer grof3en Flakkanone anhoren, werden abgegeben. Der zweite trifft den Spinner.
Sofort erklingen wieder die hohen Pieptone, welche zuvor klargemacht haben, dass das
Fahrzeug Funktionsstorungen und Turbulenzen erleidet. Da die Sounds bereits zuvor eta-
bliert wurden, konnen sie nun in den Hintergrund verschoben werden, ohne jedoch ihre
Wirkung zu verlieren. |hre Lautstarke wird stark abgesenkt, doch die Situation verliert
dadurch nicht an Hektik. Stellenweise verschwinden die Piepser sogar vollig. Sie kehren
beim nachsten Treffer langsam wieder zuriick in das klangliche Geschehen. Unbemerkt
und Uberaus wirkungsvoll wird hier mit wenigen Klangen, welche nur kurz zuvor auch
visuell etabliert wurden, ein spartanischer, aber zielgerichteter, Mikrokosmos auf der
Soundebene erzeugt.

Der Fokus wird nun auf die Fluggerausche des Spinners gelenkt. Dies geschieht in Vor-
bereitung auf den Absturz. Der Spinner wird, wie bereits erwahnt, deutlich tieffrequenter
in seiner klanglichen Erscheinung, um gezielt einen grof3eren Kontrast zu ermdglichen.
Auch an dieser Stelle scheinen die Dronesounds mit denen des Spinners zu verschmelzen
und es ist nicht klar, ob die Klange diegetischer oder extradiegetischer Natur sind. Immer
wieder scheinen synthetische, blaserahnliche Dronesounds und Padsounds mit denen
des Spinners zu konkurrieren und zeichnen in ihren auf- und absteigenden tonalen Antei-
len die Bewegungsablaufe des Spinners nach. Seine Richtungswechsel und Anderung der
Flughohen waren weniger spektakular, wenn mit diesem Trick nicht nachgeholfen wirde.
Das Ansteigen der Tonhohe ist direkt verantwortlich fir das Gefiihl der Hohe, in der sich
das Fahrzeug befindet.

Es folgt der Abschuss mit der Harpune, der den Spinner aufler Gefecht setzt. Das Sound-
design fur diese Waffe und deren Auswirkung ist auf Realismus ausgelegt und lasst keinen
Zweifel daran. Die Synchrese dieser Szene funktioniert sehr gut. Materialien, Ausmale,
physikalische Bedingungen und weiter Aspekte sind hervorragend im Sound umgesetzt
und erscheinen durchaus glaubwirdig. Mit dem Blitzschlag, der den Spinner ausser Ge-
fecht setzt, setzen ebenso die anderen Sounds aus. Auch die Gerdusche der Atmo ver-

stummen fir einen kurzen Moment, obwohl das Fluggerat von Auflen dargestellt wird.
Der Schnitt in den Spinner wird ebenso von einer unangenehmen Stille begleitet. K weif3
nicht, wie ihm geschieht, er blickt zu Joi, welche ebenso angstlich wie verwirrt scheint.
Die Instrumente des Spinners sind ausgefallen und die Stille wird immer unangenehmer.
Windgerausche werden lauter und signalisieren, dass es nun abwarts geht. Mit dem Be-
ginn des Sturzfluges setzen synthetische Blaserklange ein, die nichts Gutes erkennen
lassen. Ihr Klang ist sehr homogen auf die Bewegung des Spinners abgestimmt und figt
sich nahtlos in die Klanglichkeit der bekannten CS80 Sounds ein. Tieffrequentes Rumpeln
mischt sich hinzu und lasst die Situation bedrohlicher wirken. Der Schnitt nach Auf3en
zeigtden Spinner vom Boden aus. Visuell wird nun also angedeutet, dass K zu Boden rasen
wird. Der entsprechende Sound folgt direkt. Die Atmosphare ist fast nicht zu horen und
die Stille der Umgebung deutet die todliche Situation an, in der K sich befindet. Der Sound
des Spinners wird nun von einem Effekt begleitet, der umgekehrt der vorherigen Logik
funktioniert. Das Fahrzeug stiirzt zwar ab, doch der Sound steigt stetig in der Tonhohe. Die
Funktion der Umsetzung der Flughohe wird von der visuellen Darstellung ibernommen,
was dem Sounddesign neuen Freiraum gibt. Die Geschwindigkeit des herabstiirzenden
Spinners ist weitaus wirkungsvoller tGber den Sound dargestellt, als dies die Bilder ver-
mogen. Der Rise-Effekt steigert sich und Gbernimmt das gesamte klangliche Geschehen.
Auch beim Wechsel zwischen verschiedenen Perspektiven bleibt der Sound bestehen und
begleitet den Absturz des Spinners bis zu seinem Einschlag. Als das Fahrzeug aufschlagt,
endet der Riser und das tieffrequente Rumpeln wandelt sich in Sounds von umherfliegen-
dem Material und Klange von Schrott. Hier wurde wieder ein realistisches Sounddesign
gewahlt und nicht lbertrieben. Der Wechsel von real wirkenden Sounds und dem raffi-
nierten Sounddesign lasst das Klangbild sehr interessant erscheinen. Die Wucht, mit der
beispielsweise der Blaster erklingt, wiirde stark an Wirkung verlieren, wenn Ubermaflige
Explosionen und tiefes Rumpeln den Einschlag des Spinners begleitet hatten.

Der Spinner steht und die Atmo kommt zuriick in das klangliche Geschehen. Der Regen
klingt allerdings deutlich anders als zuvor. Hochfrequenter und mit einem leichten Knis-
tern scheint die Atmo nicht mehr real, was bei einem ersten Betrachten respektive Horen
jedoch nicht auffallt. Dennoch tragt es subtil zum insgesamt sehr futuristischen Sound-
design des Filmes bei. Ein weiterer Dronesound, gepaart mit einem Drumsound setzt ein
und gibt der Szene einen langsamen Rhythmus. Wie ein tiefer Herzschlag wird hier wei-
ter die steigende Spannung forciert. Das langsame Pumpen des Sounds und dessen be-
drohlicher Klang, der ebenso einen verzerrten Charakter aufweist, spiegelt Ks Bewusst-
seinszustand wider und zeigt an, dass er sich weiterhin in Gefahr befindet. Joi meldet sich
zuriick und versucht K zu wecken. All ihre Klange sind diinn und verzerrt und tragen eine
deutliche Angst in sich. Obwohl das Einzige, was sie sagen kann, “K?” ist, vermag es der
kreative Einsatz von Filtern und Overdrive, ihre Angste darzustellen. lhre verzerrte visu-
elle Darstellung in Verbindung mit dem diinnen Klang ihrer sonst so warmen und gefiihl-
vollen Stimme, entfalten eine beangstigende Wirkung. Als ihre visuelle Reprasentation
erlischt, ist auch zu sehen, was sie so angstlich gestimmt hat.
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Als sich die Bewohner der Miilldeponie dem Spinner nahern, ist K noch immer bewusst-
los. Der Dronesound erklingt weiterhin und es mischen sich sehr leise, hochfrequente
Klange hinzu. Sie unterstitzen die Darstellung der Enge des Spinners und die Falle in
der K nun sitzt. Das Gemurmel der Deponiebewohner mischt sich langsam dem Klang-
geschehen hinzu. Sie gehen auf das Fahrzeug zu und K scheint wieder zu Bewusstsein zu
gelangen, was sich jedoch vorerst nur im Sound widerspiegelt. Mit dem deutlichen Rum-
peln der Kreissage, welche an die Fahrzeugtir angebracht wird, erwacht K aus seiner
Dammerphase. Der Schnitt wechselt zwischen Innen- und Auf3enansicht, doch die Stim-
men bleiben undefiniert. Hier wird dem Rezipienten unmerklich mitgeteilt, dass K also
noch nicht ganz bei Sinnen ist. Der Klang der Kreissage ist realistisch gehalten. Wie zuvor
beschrieben, hellt das Bild wahrend dieser Shots merklich auf und wird dem Rezipienten
bewusst, als K aus dem nun gedffneten Fahrzeug fallt.

Direkt darauf folgt der gewaltsame Angriff auf K durch einen der Deponiebewohner.
Plotzlich scheint K wieder zurick zu seiner urspriinglichen Starke und seinem messer-
scharfen Instinkt gefunden zu haben. Er Uberwaltigt zwei Angreifer und schief3t ein paar
weitere, welche mit Schusswaffen ausgestattet sind, mit seinem Blaster nieder. Den An-
deren entgegnet er nur die Warnung “Stay back.” Der Blaster an sich klingt viel groBer als
er optisch wirkt. Es ist eine Handfeuerwaffe, die jedoch einen durch und durch wuchtigen
Sound produziert. Beim Design des Blastersounds, wurden lediglich die Fieldrecordings
eines Barrett M 82 (.50 Kaliber Scharfschitzengewehr) mit den Kickdrums von Rolands
TR808 und 909 vermischt. Wer die Klange der Drummachines kennt, kann die Nahe zur
909 ohne Probleme heraushoren. Die Waffe zeigt durchaus Wirkung bei den Angreifern,
aber auch beim Rezipienten. Angelockt von den weit hallenden und hammernden Schiis-
sen der Waffe, stromen weitere Angreifer herbei. Sie kommen allerdings nicht weit, da
nun Luv ihren Angriff startet, um K den Weg fiir sein weiteres Vorgehen zu bereiten.

Wie aus dem Nichts erklingt der gedampfte Sound, der ein entferntes Abfeuern einer Waf-
fe erkennen lasst. Er beendet den Dronesound und in der nachsten Sekunde bricht Luvs

Waffengewalt auf alle Anwesenden nieder. Mit einem kurzen Zischeln wird der Anflug
einer Rakete signalisiert und der folgende Einschlag zerreif3t die gesamte Situation. Der
Klang ist durchaus als realistisch zu bezeichnen und nicht Ubertrieben. Die Brutalitat
mit der Luv vorgeht, entsteht vielmehr durch die ruhigen und leisen Szenen die sie in den
Raumlichkeiten der Wallace Corporation zeigen. Wie bereits beschrieben, lasst sie in al-
ler Ruhe Raketen auf das Umfeld des Protagonisten prasseln ohne einen Hauch von Emo-
tion zu zeigen. Ohne jegliche Regung totet sie 40 oder 50 der Anwesenden, mittels einer
von ihr dirigierten Drohne. Die Einschlage der Raketen und das umherfliegende Material
wird immer starker mit dem Knistern versehen und demonstriert ihre Anwesenheit und
Starke in der Situation, obwohl sie selbst nicht anwesend ist.

Luvs Angriff wird wieder von Dronesounds bzw. Padsounds begleitet, die sich ebenfalls
gut in die CS80 Klange einreihen. Breit und erhaben im Klang, machen sie die iberlegene
Position von Luv klar, die mittlerweile das gesamte Gebiet zerbombt hat. Die Gberwachen-
de Perspektive und die Machtstellung, die Luv hat, wird von den breiten Klangen effektiv

verdeutlicht. Noch deutlicher macht dies die Uberlagerung der Klinge bei den Spriingen
zwischen den Handlungsorten. Die Synthpads stellen eine Verbindung zwischen Luv und
K her. Da sie jedoch erst erklingen, als Luv im Bild zu sehen ist, demonstrieren sie die
eben genannte starkere Position, in der Luv sich befindet. Sie hat die Oberhand und die
kalte leblose Stimme, mit der ihre Worte erklingen, lassen keine Zweifel an der Skru-
pellosigkeit, mit der sie vorgehen wird. Das Knistern rundet das Klangbild wahrend der
ganzen Zeit im hochfrequenten Bereich ab. Es bereichert die Soundebene subtil, jedoch
sehr eindrucksvoll.
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Die Synthese begeistert Menschen seit ihrer Erfindung. Sie verbindet Themengebiete der
Naturwissenschaften mit dem musikalischem Schaffen. Die geschichtliche Entwicklung
hat gezeigt, dass avantgardistisches Denken grundlegende Voraussetzung fiir Paradig-
menwechsel verschiedener Kiinste und Wissenschaften ist. Die Entwicklung der Instru-
mente, Techniken und Syntheseformen, wie sie uns heute bekannt sind, wurde stets von
Koryphaen einzelner Teilgebiete vorangetrieben. Sturkopfigkeit, Pleiten und etwas Glick,
gehoren ebenso zum Lauf dieser Geschichte. Elektronische Musik als Resultat neuer
Technologie, begeisterte vorrangig Visionare und wurde von konservativ Denkenden eher
belachelt oder sogar verabscheut. Moderne, elektronische Musikinstrumente verfolgen
noch immer das Ziel, neuartige Technologie musikalisch zu nutzen. Dass die Toleranz
heutiger Musiker gegentiber diesen Technologien grofer ist als je zuvor, zeigt ein Blick
auf den Markt. Instrumente, Effekte und technische Helfer sind in allen Bereichen der
Musikindustrie zu finden, egal ob im Software- oder Hardwarebereich.

Musik mit fortschrittlichem Charakter ist kein Novum. Technokratische Musik bzw. Mu-
sikproduktionistin keinem Falle mehrverschrieen, sondern moderner Alltag. Die Wegbe-
reiter fur diesen Wandel waren unzahlige Musiker, die Industrie sowie Medienschaffende,
die allesamt das Potenzial der Synthese erkannt haben und neue, unkonventionelle Wege
gegangen sind. Herausragende Werke wie “The Birds” und “Apocalypse Now”, welche in
diesem Dokument als Klassiker der Filmgeschichte vorgestellt wurden, fanden bei ihrer
Veroffentlichung nicht die Beachtung, die ihnen zustand. Da sie klangasthetisch ihrer Zeit
voraus waren, musste sich der Rezipient erst an eine neue Art der Informationsvermitt-
lung gewohnen, denn elektronische Klange sind in der Lage, Stimmungen zu erzeugen,
wie es klassische Instrumente nicht vermadgen.

Dass dieser Prozess eine lange Zeitspanne in Anspruch genommen hat, liegt vor allem
daran, dass die Wahrnehmung des Menschen einen langsamen, aber steten Lernprozess
darstellt. Mit steigender Verbreitung elektronischer Musikinstrumente und der Kommer-
zialisierung elektronischer Klange, steigt gleichzeitig das Verstandnis fir nuancierteres
Sounddesign im Kontext der menschlichen Wahrnehmung dieser Klange. Die Aspekte,
welche dazu fiihren, wurden besprochen und stehen dem Leser nun fir die Verarbei-
tung eigener Sounddesigns bereit. Dass es jedoch Feingefiihl und kiinstlerisches Denken
erfordert, diese theoretische “Werkzeugpalette” in eigenen Werken anzuwenden, wurde
ebenfalls an verschiedenen Stellen aufgezeigt. Ebenso konnte gezeigt werden, dass die
unbedachte Handhabung von Klangmaterial im Extremfall zu absolut missverstandlicher
Wahrnehmung fiihren kann. Der Sounddesigner sollte sich also bewusst sein, wen sein
Endprodukt erreichen wird, um keine Fehltritte zu begehen.
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Sounddesign wurde eingangs als interdisziplinare Kunstform betitelt und im Laufe des
Dokuments wurden hierfir immer wieder Standpunkte erlautert. Diese dienen dem Le-
ser vorrangig, den eigenen Gedankengang beziiglich dem Kunstfaktor von Sounddesign
mittels Synthese, anzustof3en. Denn auch wenn das Vorgehen, welches zu einem guten
Sounddesign fuhrt, erlautert wird, ist es der kiinstlerische Gedanke, der dem Endprodukt
seinen Mehrwert gibt. Die angefihrten Beispiele und Beschreibungen stellen jedoch einen
wissenswerten Schnitt der bekannten und bewahrten Vorgehensweisen dar. Die Kunst ist
es, diese zu verinnerlichen, umzusetzen und trotzdem deren Grenzen zu verschieben oder
sogar zu brechen. Durch gute Teamarbeit und Planung lasst sich dieser Prozess voran-
bringen und verwirklichen. Wichtig ist jedoch, dass alle Ebenen des resultierenden End-
produkts von Beginn der Produktion, diesbezlglich forciert und optimiert werden.

Technisches Wissen ist ebenfalls wichtige Grundlage fiir ein Sounddesign elektronischer
Klange. Es ist durchaus moglich “Glickstreffer” zu landen, welche zum gewiinschten
Klang fuhren. Die gestiegene Komplexitat hochwertiger Synthesizer lasst den ungelbten
Anwender jedoch schnell kapitulieren. Die besprochenen technischen Grundlagen stellen
einen Uberblick iiber die wichtigsten Module eines Synthesizer dar. Die Palette an Mo-
dulen und Abwandlungen solcher, ist grofier denn je und erfordert stellenweise genaues
Studium der Eigenheiten der implementierten Techniken, um deren Einsatz zielfihrend
zu bewerkstelligen. Mit dem Wissen um die verschiedenen Syntheseformen, ist der Le-
ser nun in der Lage, das richtige Instrument beziglich seiner Vorhaben zu wahlen. Dabei
ist es jedoch nicht immer von Bedeutung, wie gut ein Instrument zum entsprechenden
Vorhaben passt, sondern auf welchem Weg das Ziel erreicht werden soll. Ein bekanntes
Sprichwort, der weltweiten Synthesizer-Fans lautet: “The best Synth, is the one you use!”
Die Erfahrung zeigt, dass dieser Floskel viel Wahrheit innewohnt. Da ein Synthesizer wie
bereits erwahnt Technik und Musik vereint, ist es nicht gegeben, dass ein solches Instru-
ment inspiriert. Hervorragende technische Daten nitzen nichts, wenn die Kreativitat bei-
spielsweise durch schlechte Benutzerfreundlichkeit gehemmt wird. Der Weg ist das Ziel.

Welch groflartiger Mehrwert elektronisches Sounddesign fiir eine Produktion liefern kann,
konnte im schlieBenden Kapitel aufgezeigt werden. Die Beispiele wurden aus pragmati-
schen, sowie kinstlerischen Gesichtspunkten gewahlt und liefern einen Schnitt der ver-
gangenen vierzig Jahre des Sounddesigns. Die Analysemethodik wurde beschrieben und
gibt dem Leser weiteres, grundlegendes Verstandnis fir die komplexen Zusammenhange
der Wahrnehmung audiovisueller Medien. Dass die Analyse der auditiven Ebene durchaus
schwer fallen kann, wurde mit dem Hinweis beziiglich dem unzureichenden Wortschatz
akustischer Phanomene, im Laufe des Dokuments mehrfach angemerkt. Dass eine be-
schreibende Analyse Interpretationsspielraum lasst, ist also durchaus nachvollziehbar.
Die moglichst genaue Beschreibung der Inhalte in Kombination mit dem Verstandnis und
der Umsetzung der vorangegangenen theoretischen Inhalte, gibt dem Leser jedoch ein
Abbild der auditiven Ebene und deren Wirkung auf den Rezipienten.

AbschlieBend muss gesagt werden, dass das Sounddesign mittels elektronischer Inst-
rumente, Fluch und Segen zugleich bedeuten kann. Die kostengiinstigen Produktions-
moglichkeiten, die moderne Syntheseverfahren bieten, sind unumstritten ein Gewinn fir
Produktionsfirmen und wichtiger Punkt im Produktionsprozess hochwertiger Projekte.
Die nicht-destruktive Arbeitsweise und deren kreative Maoglichkeiten, welche moderne
Instrumente und Produktionsumgebungen bereitstellen, sind im Zuge einer Produktion,
an der mehrere Gewerke beteiligt sind, hervorragende Werkzeuge. Ist sich der Kinstler
seiner unendlichen Maglichkeiten bewusst, die ihm eine moderne Produktionsumgebung
liefern kann, entsteht daraus jedoch schnell ein ewiger Kreislauf. Als Sounddesigner soll-
te man sich also im Klaren dariber sein, ob diese Problematik evtl. auf vorangegangene
Produktionen zugetroffen hat. Die Vielfalt an Instrumenten erlaubt es, solche Probleme
gezielt zu umgehen und Produktionsprozesse zu optimieren, ohne dabei weitreichende
Anderungen im Workflow vorzunehmen. Ist sich der Sounddesigner dieser Problematik
bewusst, kann es beispielsweise zielfihrender sein, an der einen oder anderen Stelle auf
moderne Techniken zu verzichten und auf Altbewahrtes zu setzen. Die aktuellen Trends
der Synthesizerszene zeigen ahnliche Tendenzen.

Der Kreativitat ist heute kaum noch eine Grenze gesetzt. Dem Sounddesigner stehen Pa-
radigmen, Produktionslimits und das eigene begrenzte Vorstellungsvermogen haufiger
im Weg, als moderne Instrumente seinen kreativen Schaffensprozess einschranken. Der
Rezipient ist mittlerweile ein geschulter Horer elektronischer Klange. Die kommerzielle
Nutzung elektronischer Musik beglinstigt diesen Umstand. Es ist also an der Zeit, sich zu
trauen, die Grenzen der elektronischen Musik und deren Klange zu sprengen. Den Rezipi-
enten wieder neu zu fordern, ihn zu Uberraschen und vor den Kopf zu stof3en. Alles andere
wirde dem fortschrittlichen Grundgedanken, den die Pioniere der elektronischen Musik
einst verfolgten, nicht gerecht werden. Findet man sich damit ab, dass der Satz: “Etwas
Ahnliches habe ich noch nie gehért!” im Grunde nicht wertend ist, befliigelt dies mehr
und mehr den Drang, tiefer in die Themen und Teilgebiete der Synthese vorzustof3en und
unkonventionelle Werke zu produzieren. Und dass der Fortbestand der eingangs erwahn-
ten, avantgardistischen Grundgedanken wichtig ist, sollte dem Leser dieses Dokuments
mittlerweile durchaus bewusst sein.
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X1 - Anhang

a.) Anhang 1

Beispielszene “Apocalypse Now”
Diese Anlage findet sich als Anhang 1 auf der beigefiigten DVD

b.) Anhang 2

Beispielszene “The Matrix”
Diese Anlage findet sich als Anhang 2 auf der beigefiigten DVD

c.) Anhang 3

Beispielszene “Blade Runner 2049”
Diese Anlage findet sich als Anhang 3 auf der beigefiigten DVD
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