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Kurzfassung

Die folgende Arbeit beschiftigt sich mit der Frage, wie der Soundtrack des Filmdramas
,»Sound of Metal* aufgebaut ist. Hierfiir wird zunichst, neben der Einfiihrung in den Film, ein
grundlegendes Verstindnis von Sounddesign und seinen Funktionen gegeben. Danach wird
der Film anhand Beispielszenen auf sein Sounddesign hin analysiert. Dabei wird auch auf die
technische Umsetzung und Besonderheiten des Soundtracks eingegangen und untersucht,
welche Rolle das Sounddesign im Film und im Storytelling spielt.

Abstract

This bachelor thesis deals with the structure of the soundtrack from the movie drama ,,Sound
of Metal“. After a short introduction to the movie and basic information of sounddesign, the
sounddesign of several scenes will be analyzed. It will also be examined, how the
sounddesign was technically created, the characteristics of it and what role it plays in the
movie.

Gendererklarung

Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird in dieser Bachelorarbeit auf die gleichzeitige
Verwendung der Sprachformen ménnlich, weiblich und divers (m/w/d) verzichtet. Sdmtliche

Formulierungen gelten gleichermalen fiir alle Geschlechter.
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1. Einleitung

Sounddesign im Film kann viele verschiedene Funktionen einnehmen. Die grundlegendste ist
wohl, das Gesehene fiir den Zuschauer horbar zu machen. Doch die Wirkung von
Sounddesign geht noch weiter. Gezieltes Einsetzen von Tonen kann die Aufmerksamkeit
lenken und Spannung aufbauen. Die Tonebene kann die Storyline eines Films unterstiitzen
oder komplett selbst erzédhlen und hilft dem Zuschauer auflerdem, sich mit einem

Filmcharakter zu identifizieren.

Ein Stilmittel fiir diese Identifikation ist, in die Horperspektive des Charakters zu springen,
also den Zuschauer mit den Ohren des Charakters horen zu lassen. So kann zum Beispiel
seine Ohnmacht oder Angst ausgedriickt werden, indem man durch dessen Ohren den
Herzschlag, Atmung oder ein Sinuspiepen hort. Die Verwendung dieses Stilmittels kommt in

Filmen allerdings nur selten, bzw. nur {iber einen kurzen Zeitraum hin, vor.

Der Film ,,Sound of Metal* aus dem Jahr 2019 von Darius Marder reizt dieses Stilmittel
jedoch aus, indem vorwiegend die Horperspektive des Protagonisten gezeigt wird. Besonders
daran ist, dass der Protagonist sein Gehor verliert und ein Cochlea-Implantat eingesetzt
bekommt. Um dem Zuschauer diese Horperspektive néher zu bringen, wird auf die Tonebene
und das Sounddesign zuriickgegriffen. Das Stilmittel der Horperspektiven ist ein zentraler

Bestandteil des Films.

Die folgende Arbeit beschiftigt sich mit der Frage, wie in ,,Sound of Metal*“ das Sounddesign
aufgebaut ist und die Tonebene die Story des Gehorverlusts und das Horen iiber ein Implantat
erzihlt. AuBBerdem wird untersucht, wie die verschiedenen Horperspektiven eingesetzt und
gestaltet werden. Hierfiir wurden diverse wissenschaftliche Quellen und Literatur zu
Sounddesign und Filmanalyse verwendet, sowie auch Interviews mit dem Regisseur und dem

Sounddesigner des Films hinzugezogen.

Im ersten Abschnitt der Arbeit wird, neben einer kurzen Einfiihrung des Themas Taubheit und
Gehorverlust in Filmen, die Handlung von ,,Sound of Metal beschrieben. Dariiber hinaus
wird der Film in ein Genre eingeordnet, um nachvollziehen zu kénnen, wie dieser

dramaturgisch aufgebaut ist.

AnschlieBend werden die Grundlagen des Filmsounddesigns erldutert, um die nachfolgende
Analyse durchzufiihren. Dafiir wurde ein Analyseverfahren erstellt und verschiedene Szenen

im Film anhand dieses Verfahrens auf das Sounddesign hin untersucht. Des Weiteren wird




allgemein auf die Besonderheiten des Sounddesigns und die technische Umsetzung
eingegangen. Der Film ,,Sound of Metal* wurde in englischer Originalfassung auf Kopthorern
angehort. Zeitliche Angaben zum Film werden in der Schreibweise (hh:mm:ss) angegeben.
Analysierte Beispielszenen werden mit entsprechendem Timecode und Handlungsort

eingeleitet.

Im letzten Abschnitt werden die Grundlagen der Filmmusik kurz angerissen und diese auf den
Film und dessen Filmmusik bezogen. AbschlieBend werden die erarbeiteten Ergebnisse noch

einmal zusammengefasst.'

2. Taubheit und Gehorverlust in Filmen

Bevor der Film ,,Sound of Metal* vorgestellt und auf sein Sounddesign hin analysiert wird,
beschiftigt sich der nachfolgende Abschnitt mit dem Thema der Schwerhorigkeit und

Taubheit generell in Filmen.

Thomas Eichhorn hat sich mit Schwerhorigkeit und Taubheit in nationalen und
internationalen Fernseh- und Kinofilmen befasst und deren Umgang mit dieser Thematik
analysiert. Er stellt fest, dass im Laufe der letzten 20 Jahre Taubheit im Film vermehrt
thematisiert wird.> AuBerdem sind Figuren in den meisten von ihm untersuchten Filmen schon
von Anfang der Geschichte oder von Geburt an taub. ,,Die Entwicklung einer
Horeinschrankung wihrend des filmischen Handlungsablaufes, die von der Normalhorigkeit
ausgeht und dann bis zur Taubheit reicht [...] stellen dabei die Ausnahme dar.*> Des Weiteren
treten nur in wenigen Filmen Personen mit einem Cochlea-Implantat auf, aber bei ca. einem
Drittel der Filme wird Gebérdensprache verwendet.* Der Film ,,Sound of Metal* fillt bei
Betrachtung von Eichhorns Feststellungen als Besonderheit auf, da neben der Verwendung
von Gebardensprache der Protagonist erst im Laufe der Geschichte ertaubt und sich ein

Cochlea-Implantat einsetzen ldsst.

! Alle nachfolgenden Analyse- und Handlungsbeschreibungen beziehen sich auf den Film ,,Sound of Metal*
(2019), Regie: Darius Marder; Produktionsfirma: Caviar

2 Vgl. Eichhorn, 2022, S. 14.

3Ebd., 13.

4Vgl. ebd., 22.




3. ,,Sound of Metal* - Handlung und Dramaturgie

In diesem Kapitel wird kurz auf die Drei-Akt-Struktur nach Syd Field und deren Merkmale
eingegangen, die Handlung des Films ,,Sound of Metal* nach der Drei-Akt-Struktur

beschrieben und in ein Genre eingeordnet.

3.1 Die Drei-Akt-Struktur nach Syd Field

Eine Geschichte hat Anfang, Mitte und Ende.®> Syd Field benennt diese drei Akte als
Exposition, Konfrontation und Auflosung, wobei jeder Akt eine dramatische Einheit bildet. In
der Exposition wird die Geschichte etabliert, Handlungsort und -zeit werden vorgestellt, die
Hauptfigur mit ihrem Umfeld und Motivation werden dargestellt und ein auslésendes Ereignis
fithrt einen Wendepunkt im Leben der Hauptfigur herbei. Dieser ist die Bedingung fiir die
Konfrontation im zweiten Akt. Hier stellen sich dem Protagonisten Hindernisse in den Weg,
wiéhrend er sein Ziel verfolgt, die Situation verschlechtert sich und der Protagonist ist beim
zweiten Wendepunkt am Tiefpunkt seiner Reise angelangt. Im dritten Akt der Auflosung
kommt es zum Showdown und zur Auflésung des Konflikts, die Hauptfigur hat sich durch

diesen Konflikt zum Besseren verindert und ist erfahrener geworden.®

3.2 ,,Sound of Metal* - Handlung

Im folgenden Abschnitt wird die Handlung des Films aufgezeigt, wobei sich an der Drei-Akt-
Struktur nach Syd Field orientiert wurde. Dabei wird besonders auf die spezifischen

dramaturgischen Merkmale der drei Akte eingegangen.

5> Vgl. Stutterheim/Kaiser, 2009, S. 39.
®Vgl. ebd., 82 ff.




1. Akt - Exposition:

»Sound of Metal* spielt in Amerika in der heutigen Zeit. Der Hauptcharakter Ruben tourt in
einem Wohnwagen mit seiner Freundin Lou durch die USA und tritt mit ihr als Metalduo
,Blackgammon* auf. Ruben ist Schlagzeuger, Lou singt und spielt Gitarre. Ruben war frither
Heroin siichtig, doch seit er mit Lou zusammen ist, ist Ruben clean. Ihr Lebensinhalt besteht
nun darin, gemeinsam Musik zu machen und durch das Land zu reisen. Alles hat seinen
geregelten Ablauf, bis Ruben beim Aufbau eines Gigs plotzlich sein Gehor verliert. Er kann
sein Umfeld kaum mehr verstehen, fithrt den Auftritt aber trotzdem weiter, bis er es nicht
mehr aushélt und aus dem Raum stiirzt. Beim Arzt wird ihm verkiindet, dass er sein Gehor
rapide verliert und am besten jegliche Form von Larm vermeiden soll. Sein Gehor wird nicht
mehr zuriickkommen, allerdings erwihnt der Arzt Implantate, die ein erneutes Héren wieder
ermdglichen konnen, diese sind jedoch sehr teuer. Ruben kommt mit der Situation nicht
zurecht und tiberredet Lou, die Tour weiterzufiihren. Doch Lou ist besorgt und nimmt Kontakt
zu einer Gehorlosen-Gemeinschaft auf. In dieser Community leben Gehorlose zusammen in
einem Haus und lernen, ihren Alltag mit dem Handicap zu bewiltigen. Bei einem
gemeinsamen Besuch dort lernen sie den Leiter Joe kennen. Er verlor sein Gehor wihrend des
Kriegs, ist Lippenleser und kann Gebirdensprache. Wie auch Ruben hatte Joe ein
Suchtproblem, er war Alkoholiker. Joe versucht Ruben davon zu iiberzeugen, seiner
Community beizutreten, allerdings ohne Kontakt zur Au3enwelt und ohne Lou. Er macht
Ruben auch klar, dass in seiner Community keine Losung fiir die Taubheit gesucht wird,
sondern das Ziel der Umgang der eigenen Taubheit ist und mit dieser leben zu konnen. Ruben
ist noch nicht iiberzeugt, da er Lou nicht allein lassen mochte, deshalb entscheidet sie sich, zu
threm Vater nach Frankreich zu ziehen. Somit beschlieft Ruben in der Gehorlosen-

Community zu leben.

2. Akt — Konfrontation:

Rubens Aufgabe ist es nun, sich in der Community zurecht zu finden. Anfanglich hat er noch
Schwierigkeiten damit, er kann keine Gebardensprache, hat Internet- und Handyverbot und
muss auch die Schliissel zu seinem Wohnmobil abgeben. Er mdchte sich noch nicht auf diese
gravierende Verdnderung in seinem Leben einlassen, bekommt Wutausbriiche und bricht die
Regeln, indem er in Joes Zimmer einbricht und heimlich Lou kontaktiert. Nach einiger Zeit
macht er jedoch Fortschritte, er lernt die American Sign Language (kurz ASL), bringt sich

mehr in die Community ein und begleitet auch eine gehdrlose Schulklasse. Dort findet er




Anschluss zu jiingeren Ertaubten. Joe bemerkt diese Verdanderung und bietet ihm an,
dauerhaft in der Gemeinschaft zu leben. Doch Ruben kann sein altes Musikerleben immer
noch nicht loslassen und macht heimlich einen Termin fiir eine Cochlea-Implantat Operation
aus. Um diese zu finanzieren, verkauft er all sein Equipment und das Wohnmobil. Nach der
Operation, Ruben kann noch nichts horen, da das Implantat erst aktiviert werden muss, kehrt
er wieder zu Joe zuriick. Doch dieser ist gezwungen, Ruben aufgrund seiner Entscheidung aus
der Gemeinschaft zu werfen und verweigert ihm auch das Geld, um welches Ruben ihn bittet.
Ruben muss die Community verlassen. Nach der Aktivierung des Implantats kann Ruben nun
wieder seine Umgebung horen, allerdings merkt er, dass die Gerdusche ungewohnt verzerrt
und metallisch klingen, ganz anders als er es sich erhofft hat. Ruben ist nun am Tiefpunkt
angelangt. Er hat seine Chance verspielt, ein Leben in der Gehdrlosen-Community zu fiihren
und seine Taubheit zu akzeptieren und nun ist das ersehnte Implantat eine grof3e

Enttauschung.

3. Akt — Auflosung:

Ruben begibt sich nach Frankreich, um Lou zu iiberraschen. Doch nach einer
Geburtstagsparty stellt er fest, dass er auch nicht mehr zu der horenden Gesellschaft gehort
und trennt sich von Lou. Die Geschichte ldsst offen, wie Ruben sein Leben weiterfiihrt,

allerdings deutet das Ende an, dass er nun Frieden mit seiner Stille gefunden hat.

3.3 Genre Einordnung

Das Genre des Dramas hat zwei zentrale Merkmale: Zum einen die Konfrontation von
Geschehnissen, die der Zuschauer selbst auf seine Lebenssituation beziehen kann.” Wuss sagt
dazu: ,,Der Zuschauer wird dabei auf der Leinwand mit einem Konflikttyp konfrontiert, der
ebenfalls fiir sein eigenes Leben relevant ist“.® Zum anderen ist ein Merkmal des Dramas die

Entwicklung eines Wunsches, der eventuell nicht erfiillt wird.” Generell gilt im Kino, ein Film

7 Vgl. Stutterheim/Kaiser, 2009, S. 103.
8§ Wuss, 2020, S. 307.
®Vgl. Zag, 2010, S. 164.




fessele den Zuschauer, wenn er Probleme behandelt, die ihn selbst auch betreffen.!? Der Film
,»Sound of Metal“ zeigt diese Merkmale auf, deshalb ist er dem Genre des Dramas
zuzuordnen. Zwar haben nicht alle Zuschauer Bezug oder Erfahrung mit Gehorverlust, aber
die Sucht ist etwas, womit sich viele Menschen identifizieren konnen.'! Auch Rubens

Wunsch, wieder normal horen zu kénnen, wird nicht erfiillt.

4. ,,Sound of Metal“ - Entstehung und Hintergrund

Im folgenden Kapitel wird die Entstehung des Films und die Mitwirkenden geschildert und

kurz auf die Besonderheit des Sounddesigns eingegangen.

4.1 Mitwirkende und Auszeichnungen

Der Film ,,Sound of Metal* erschien 2019 und ist derzeit auf Amazon Prime erhéltlich. Er
wurde in Amerika und Belgien produziert. Regie fiihrte Darius Marder, der gleichzeitig auch
mit seinem Bruder Abraham das Drehbuch schrieb. Verantwortlich fiir die Cinematography
war Daniél Bouquet, geschnitten wurde der Film von Mikkel E. G. Nielsen.!? Als Supervising
Sound Editor arbeitete Nicolas Becker, ein franzdsischer Sounddesigner, Foley Artist und
Komponist, er ist unter anderem bekannt fiir seine Mitarbeit an ,,Gravity* (2013) und
,Arrival“ (2016)."3 In den Hauptrollen des Films spielen Riz Ahmed als Ruben, Olivia Cooke
als Lou und Paul Raci als Joe.'* , Sound of Metal“ gewann 2021 den Oscar fiir ,,Best Sound*
(Nicolas Becker) und ,,Best Achievement in Film Editing* (Mikkel E. G. Nielsen). Auflerdem
wurde er fiir ,,Best Performance by an Actor in a Leading Role* und ,,Best Original

Screenplay** nominiert. '

10vgl. Uhrig, 2015, S. 81.

'Vgl. Masand, 2021.

12 Vgl. Sound of Metal (2019), o. D.
13 Vgl. Nicolas Becker, o. D.

4 Vgl. Sound of Metal (2019), o. D.
15 Vgl. Sound of Metal, o. D.




4.2 Entstehung des Films

Regisseur Darius Marder arbeitete 13 Jahre an der Idee und Konzeption von ,,Sound of
Metal“. Er selbst hatte einen Bezug zu dem Thema Taubheit, da seine alkoholsiichtige
GroBmutter aufgrund von Medikamenten ertaubt ist und danach weder in der Gehorlosen-
Community Anschluss fand (sie konnte keine Gebarden Sprache) noch in der hérenden Welt
kommunizieren konnte.'® Marders Motivation war es nicht, einen Film zu produzieren der
erzahlt, wie schlimm es ist zu ertauben. Das wichtigere Motiv war das der Sucht, da jeder
Zuschauer sich damit identifizieren kann und es daher zu einer universellen Geschichte
wird.!” Um ,,Sound of Metal* so authentisch wie moglich zu gestalten, brauchten die
Schauspieler und die Produktion eine gute Vorbereitung. Riz Ahmed lernte extra fiir seine
Rolle das Schlagzeugspielen und die American Sign Language.'® Auch Marder lernte die
Gebardensprache, um mit Tauben kommunizieren zu konnen, denn es wurden unter anderem
auch lokale, taube Schauspieler fiir den Film gecastet, manche mit Suchtproblemen.'” Marder
hatte dariiber hinaus einen Creative Assistant, der weitestgehend die gehorlosen Schauspieler
unterwies.”’ Sounddesigner Nicolas Becker fiihrte Marder und Ahmed auBerdem in einen
schalltoten Raum, damit diese ihre eigenen Korpergerdusche wie Atmung und Blutrauschen
horen konnten, um nachzuvollziehen, wie sich komplette Stille anhért.2! Paul Raci, der Joe
spielt, hatte selbst auch einen personlichen Bezug zu seiner Rolle, da er hdrend mit tauben
Eltern aufgewachsen ist und so in beiden Welten, die der Hoérenden und die der Tauben,

steht.?

16 Vgl. Blythe, 2021.

17 Vgl. Masand, 2021.
18 Vgl. Caron, 2020.

19 Vgl. Masand, 2021.
20'Vgl. Radish, 2020.
2'Vgl. Coleman, 2020.
2 Vgl Blythe, 2021.




4.3 Die Besonderheit des Soundtracks in ,,Sound of Metal*

Nachdem im vorherigen Kapitel die Dramaturgie des Filmes ,,Sound of Metal* erklart wurde,
wird in diesem Kapitel kurz auf den charakteristischen Sound des Films eingegangen. Im
Verlauf dieser Arbeit wird in der Analyse noch préziser auf die Besonderheiten des

Soundtracks eingegangen.

Der Sound ist ein essenzieller Bestandteil des Films, nicht zuletzt hat er den Oscar fiir ,,Best
Sound* gewonnen und die Tonmischung dauerte 23 Wochen.?*> Sounddesigner Nicolas
Becker ging es nicht darum guten Sound zu machen, sondern herauszuarbeiten, wie der Sound
wahrgenommen und empfunden wird.?* Regisseur Marders Intention war es auch, den

«25

Zuschauer in einen ,,empathic state“~, also einfiihlsamen Zustand zu versetzten, indem man

einerseits Teil des Charakters wird, aber auch selbst seine eigenen Gefiihle erkundet.?® Um

“27 um die

diesen Zustand zu erreichen, benutzte Nicolas Becker oft diese ,,Sound perception
Welt darzustellen, wie der Hauptcharakter Ruben sie hort und wechselt auch héufig die

Perspektive des Tons.

5. Sounddesign Analyse

In diesem Kapitel werden zum einen allgemeine Grundlagen des Sounddesigns erldutert, wie
seine Bestandteile und Aufgaben. Danach wird der Film mit Hilfe eines vorgestellten
Analyseverfahrens auf sein Sounddesign analysiert und abschlieBend das Erarbeitete

zusammengefasst.

23 Vgl. Radish, 2020.
24 Vgl. Calabro, 2021.
25 Masand, 2021.

26 Vgl. ebd.

27 Calabro, 2021.
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5.1 Sounddesign Grundlagen

Dieser Abschnitt beschéftigt sich zuerst mit der Entwicklung und den Anfiangen des Tonfilms.
Dartiber hinaus werden die Aufgaben und Wirkungen eines Soundtracks thematisiert. Danach

wird auf die Bestandteile eines Soundtracks eingegangen und diese erklart.

5.1.1 Die Entstehung und Geschichte des Tonfilms

Der Stummfilm war, wie sein Name eigentlich suggeriert, nie stumm. In den Kinos wurden
die Stummfilme von einzelnen Musikern bis hin zu gro3en Orchestern mit eigens

geschriebener Musik begleitet.?®

Dies entwickelte sich so weit, dass auch so genannte Cue
Sheets zum Einsatz kamen, kurze und einfache Kompositionen, die man je nach Stimmung im
Film spielen kann, zum Beispiel lustige Stiicke, Liebesszenen oder Kummer.?° Nicht nur
durch Orchester wurden die Filme begleitet, sondern auch mit Kinoorgeln, die neben
musikalischen Einlagen auch Donner, Vogelzwitschern, Lokomotiven, Regen und viele
andere typische Geriusche erzeugen konnte.*® Erst in den 1920er Jahren gab es Versuche,
Ton synchron zum Bild aufzunehmen und abzuspielen. Dabei wurde die Tonspur mit der
Filmspur verbunden und mittels eines Lichtstrahls abgetastet. So wurde der Lichtton
erfunden, der allerdings erst Jahre spiter seinen Erfolg feierte.?! Der erste erfolgreiche
sprechende Film, auch Talkie genannt, war der amerikanische Film ,,The Jazz Singer* von
1927.32 Seit sich der Tonfilm etabliert hat, wurde Ton nicht nur eingesetzt, um das Gesehene
horbar zu machen, sondern auch als Stilmittel. Der deutsche Regisseur Fritz Lang duf3ert sich
zu seinem ersten Tonfilm ,,M — eine Stadt sucht einen Morder®: ,,Damals kam ich zu der
Erkenntnis, da3 man Ton als dramaturgisches Element nicht nur verwenden kann, sondern

unbedingt sollte.*

28 Vgl. Die Entstehung des deutschen Tonfilms | filmportal.de, 0. D.
2 Vgl. Rabenalt, 2014, S. 44.

30 Vel. ebd., 37.

31 vgl. Die Entstehung des deutschen Tonfilms | filmportal.de, o. D.
32 Vgl. Rabenalt, 2014, S. 76.

3 Toeplitz, 1992, S. 215.
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5.1.2 Die Aufgaben des Soundtracks

Sounddesign ist die Gestaltung von Sprache und Geriuschen.** Im Film kann die Story nicht
nur iiber das Bild erzdhlt werden, sondern auch iiber die Tonebene, der Ton kann etwas

t.33 Holman ist der Ansicht:

ausdriicken und hervorrufen, wozu das Bild nicht imstande is
,Many kind of Sound have a direct storytelling role in filmmaking* und ,,Sound also has a
subliminal role, working on its audience unconsciously.“*® Sound kann dem Zuschauer
Gefiihle und Emotionen unterbewusst vermitteln. Die Kunst dabei ist es, Gerdusche zielgenau
einzusetzen, damit sie ihre volle Wirkung entfalten konnen, ,,Sound design is the art of getting
the right sound in the right place at the right time. The right sound means that the correct
aesthetic choice has been made for that moment in time.**” Wichtig beim Sounddesign ist
auch, dass Ton und Bild zusammenarbeiten. Sie stehen beide in einer wechselseitigen
Beziehung, sie unterstiitzen sich gegenseitig oder vervollstindigen sich, mal ist eine Ebene
dominanter, mal die andere.*® Die zu stellende Frage ist, ,,welche Funktionen, Bedeutungen
und Wirkungen besser visuell bzw. welche besser akustisch vermittelt werden.**
Filmregisseure sind sich {iber die Wichtigkeit des Sounddesigns im Film einig. Regisseur
David Lynch zum Beispiel duflert sich: ,,Sound is 50%... 70%... sometimes even 100% of a
scene.“?’ Auch der japanische Regisseur Akira Kurosawa ist der Ansicht: ,,Cinematic sound is
that which does not simply add to, but multiplies two or three times, the effect of the
image.“*! Florian Flicker sagt: ,,Der Ton gibt jedem Schritt einen Charakter, jedem Haus eine
Seele, jeder Beriihrung einen Klang [...]. In uns triggern Gerdusche ein Erinnern, ein
emotionales Gedichtnis.“*?> Zusammenfassend lisst sich sagen, dass Sound im Film das

Unterbewusstsein beriihrt und an Emotionen und Erinnerungen riihrt. Sound kann das Bild in

seiner Story und Aussage verstirken und auBBerdem eine eigene Geschichte erzéhlen.

3 Vgl. Lensing, 2018, S. 25.

3 Vgl. Iversen, 2013, S. 173.

36 Holman, 2002, Introduction xviii.

37 Ebd., 194.

38 Vgl. Wolff, 1996, S. 245.

39 Raffaseder, 2010, S. 239.

40 Berufsvereinigung Filmton €.V., 2022, S. 30.
41 Ebd.

4“2 Ebd., 28.
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5.1.3 Die Bestandteile des Soundtracks

,Der ,\SOUNDTRACK" eines Kinofilms ist heute eine komplexe Textur aus Musik,
Atmosphiren, Effekten, Special Effects, Handlungsgerduschen und Sprache.“** Der

Soundtrack kann in verschiedenen Ebenen betrachtet und analysiert werden.

Die wichtigste Ebene ist die Sprache, sie dient als Informationstrager. Die menschliche
Stimme ist sehr variantenreich, anhand ihr kann die Gefiihlslage eines Menschen ermittelt
werden.** Es hat sich entwickelt, dass Film voko-zentriert ist, der Fokus liegt auf der
Verstindlichkeit der Sprache und der Dialog wird herausgestellt, wird ,,weitgehend wie ein
Soloinstrument isoliert, indem man alle anderen Tone, Musik und Gerdusche lediglich zur
Begleitung werden lisst.“*> Die Sprache ist auBerdem ein Stilmittel, , je rarer sie sich macht,
desto stiirker ist ihre Wirkung wenn sie dann zu horen ist.“*® Eine weitere Ebene ist die Atmo,
die auch als Soundscape bezeichnet wird, also Sound-Landschaft oder Umgebungsklang. Um
die Atmo einer bestimmten Umgebung zu kreieren werden verschiedene charakteristische
Geriusche und Effekte geschichtet.*” Chion beschreibt Atmo als ,,ein Revier zu markieren,
weil sie in einem speziellen Raum kontinuierlich prasent sind und sich iiberall hin
ausbreiten.“*® Eine typische Park-Atmo besteht zum Beispiel aus geschichtetem
Vogelgezwitscher, leisem Wind, Kinderrufen- und Lachen. Ein wichtiger Bestandteil des
Soundtracks sind auB8erdem die Gerdusche. Diese sind ,,akustische Ereignisse die man [...]

49 und beinhalten unter anderem

deutlicher hort als den Rest der akustischen Ereignisse
Schritte, Korper- und Kleidungsgerdusche oder Bewegung von Objekten. Hiaufig werden
Gerdusche, die man schlecht am Set aufnehmen kann, nachsynchronisiert, dies nennt man
Foley. Die Wirkung von Foleys ist, dem Objekt mehr Natiirlichkeit und Leben zu schenken.>
Eine dhnliche Art von Gerduschen sind die Effekte. Effekte sind jene Gerdusche, die man
nicht mit Foley erzeugen oder am Set aufnehmen kann. Es handelt sich dabei zum Beispiel

51 also unter anderem Auto- oder

,,durch Maschinen oder Objekte erzeugte Klidnge
Motorengerdusche, Tiiren und mechanische Gerdusche. Die Effekte werden dann mittels

Soundlibrarys und Archiven gestaltet und gelangen auch durch Schichtung zum passenden,

43 Berufsvereinigung Filmton e.V., 2022, S. 8.
4 Vgl. Raffaseder, 2010, S. 241.

4 Chion, 2012, S. 17.

46 Lensing, 2018, S. 43.

47Vgl. ebd., 91.

48 Chion, 2012, S. 68.

4 Lensing, 2018, S. 44.

50 Vgl. Holman, 2002, S. 195.

5! Lensing, 2018, S. 44.




authentischen Sound. Die letzte Ebene des Soundtracks ist die Musik. Musik spielt eine
tragende Rolle, um Emotionen hervorzurufen oder verschiedene Montageszenen und

Einstellungen im Bild zu verbinden.

Es gibt einige Aspekte, die gutes Audiodesign ausmachen. Anders als unsere Augen kénnen
wir unsere Ohren nicht verschlieen, aufgrund dessen selektieren wir den Schall in unserer
Umgebung im Alltag und bestimmen, was wir mehr Aufmerksamkeit schenken. , Gutes
Audiodesign iiberldsst diese Selektion nicht den Rezipienten. Es zéhlt zu den groBten Fehlern,
alle denkbaren Ereignisse und Objekte in einem Medienprodukt mit mehr oder weniger
passenden Sounds zu vertonen.*“>* Sounds miissen gezielt eingesetzt werden, Ort und Zeit
spielen eine prignante Rolle. AuBerdem ist es nicht die Aufgabe des Sounddesigns, die
Wirklichkeit in all ihren Kleinigkeiten zu reproduzieren, sondern ,,ein (Nach)Erleben von
Ereignissen zu ermdglichen bzw. bestmdglich zu unterstiitzen.*> Es bedarf also nicht zu jeder

Aktion oder Gegenstand ein Sound.

5.2 Einfiihrung in die Analyse

Um im folgenden Abschnitt die Sounddesignanalyse durchzufiihren, wird zuerst der
Analyseansatz erkldrt. Dafiir wurde sich an Verfahren von Chion und Fliickiger bedient, die

hier nun vorgestellt werden.

Chion hat mehrere Verfahren zur Soundanalyse in seinem Buch ,,Audio-Vision: Ton und Bild
im Kino* vorgestellt, unter anderem die Abdeckmethode, welche auch in dieser Arbeit fiir die
Analyse benutzt wurde. Hierfiir wird die Szene mit Bild und Ton zusammen gesehen, einmal

nur das Bild ohne Ton und einmal den Ton ohne das Bild gehort.

52 Vgl. Lensing, 2018, S. 43.

33 Vgl. Raffaseder, 2010, S. 236.
% Ebd., 237.

3 Ebd.
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Man hat so die Moglichkeit, den Ton so zu horen wie er ist, und nicht wie er durch das Bild
verdndert oder liberdeckt wird. Zugleich kann man das Bild sehen wie es ist und nicht wie es durch
den Ton neu erschaffen wird.*

Dabei gibt es aber keine ideale Reihenfolge der Betrachtung.’” Zudem entwirf Chion einen
Fragebogen, um die Szene zu analysieren. Als erstes fiihrt er die Suche nach der Dominanten
und Gesamtbeschreibung auf. Hierbei werden zuerst die Elemente der Szene
zusammengestellt, also Dialog, Musik, Gerdusche und es wird festgehalten, welches dieser
Elemente im Vordergrund steht. Dann wird die , Konsistenz“*® der Elemente analysiert, ob sie
,mehr oder weniger in einem globalen Teig, in eine Textur eingearbeitet, oder ob vielmehr
jedes Element fiir sich getrennt deutlich horbar ist.“>® Der zweite Punkt des Fragebogens ist
das Auffinden von Synchronisationspunkten, also der Punkt, an dem Ton und Bild priagnant
zusammenfinden. Der letzte Schritt besteht in einem Vergleich von Bild und Ton. Hier wird
analysiert, ob sich diese zwei Ebenen ,,ergéinzen, widersprechen oder sich verstirken*®’, zum
Beispiel konnte ein Widerspruch ein iiberladener Ton zu einem leeren Bild sein. Man kann
sich bei dem Vergleich auch fragen: ,,Was sehe ich von dem was ich hore* und ,,Was hore ich

von dem was ich sehe®®!

Um weiterhin den Soundtrack einer Szene zu analysieren, muss man den Klang der Elemente
beschreiben kdnnen, ihre Semantik erster Ordnung. Die Semantik eines Klangs hat mehrere
Ebenen. Die erste Semantik beschreibt die Dinghaftigkeit des Objekts, die zweite Semantik
die Bedeutung des Objekts.®?

Wie man ein Klangobjekt beschreibt, hat Fliickiger in einem Leitfaden in ihrem Buch
,sounddesign: Die virtuelle Klangwelt des Films* dargelegt. Der erste Schritt besteht darin,
sich zu fragen was klingt, und die gefundenen Segmente in Kategorien einzuteilen. Wolff hat

dafiir Gerdusche in Familien unterteilt.®

%6 Chion, 2012, S. 151.

57 Vgl. ebd.

8 Ebd., 152.

S Ebd., 152.

%0 Ebd., 153.

1 Ebd., 154.

02Vgl. Gorne, 2017, S. 106.
0 Vgl. Wolff, 1996, S. 195 ff.




- Natur: Wasser (Regen, Bach, Meer), Wind (Sturm, Blétterrauschen, heulend), Land
(Gewitter, Vulkan, Feuerknistern)

- Leben: Séaugetiere (Grunzen, Geschrei), Vogel (Krihe, Kuckuck, Geschnatter),
Insekten (Bienen, Grillen, Miicken)

- Mensch: Bewegung (Schritte, Rascheln, Atmung), Domestic (Braten, Abwaschen,
Duschen), Aktivitdt (himmern, sdgen), Expressionen (lachen, stohnen, schreien),

- Technik

- Fortbewegungsmittel

- Landliche Lautsphére

- Urbane Lautsphére, stiadtisches Treiben

Fliickiger betont jedoch, ,,dass die Zuordnung eines Gerduschs zu einer Kategorie von
Quellen eine zwar notwendige, aber keinesfalls hinreichende Voraussetzung fiir die weitere
analytische Arbeit an der Tonspur darstellt.“* Es bedarf also noch weiterer Fragen an die
Elemente, wie zum Beispiel welches Material klingt und wie das Klangobjekt klingt. Die
Frage des Wie ist die am schwersten zu Beschreibende. Fliickiger empfiehlt dabei,
lautmalerische Verben zu gebrauchen und auch den Frequenzbereich mitzubeschreiben.®® Die
letzte Frage, die man sich stellt, ist, wo es klingt. Diese 14sst sich beantworten, indem man den
Ort und die akustischen Spuren des Raums festlegt. Man kann sich das Verhéltnis von Direkt-
und Diffusschall anschauen, die Distanz des Objekts einschidtzen und das Stereobild
analysieren.® Zusitzlich zu der Beschreibung des Klangobjekts kann auch noch die
Bedeutung, die Semantik zweiter Ordnung, betrachtet werden, denn ,,die Bedeutung eines

Geriuschs ist nicht zwingend mit der Bedeutung seiner Quelle identisch.*¢’

Mit diesen Verfahren der Klangbeschreibung, Semantik erster und zweiter Ordnung und
Szenenanalyse wird im nédchsten Abschnitt der Soundtrack von ,,Sound of Metal* analysiert.
Dafiir wird der Film in drei Phasen geteilt, die Ruben durchléuft, welche sich auch an dem
dramaturgischen Aufbau des Films orientieren. Die erste Phase ist der Gehorverlust, die
Zweite die Gehorlosen-Community und die dritte Phase das Cochlea-Implantat. Pro Phase

wird nochmals kurz deren Inhalt beschrieben und auf die technische Umsetzung des

& Fliickiger, 2002, S. 103.
65 Vgl. ebd., 106 f.

5 Vgl. ebd., 108.

5 Ebd., 103.
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Sounddesigns eingegangen. Danach werden je zwei Szenen in der Phase analysiert und
abschlieBend auf die Besonderheiten in der Phase allgemein eingegangen. Die Szenen wurden
nach Chions Abdeckmethode als erstes nur mit Bild ohne Ton betrachten, danach nur den Ton
gehort und zum Schluss Ton und Bild zusammen. Die Anfangs- und Schlussszene werden

gesondert analysiert, um ihre Bedeutung und Beziehung zueinander néher zu betrachten.

5.3 Analyse des ersten Abschnitts: Gehorverlust (00:00:00-00:42:19)

In der ersten Phase erleidet Ruben den Gehdorverlust. Bei einem Auftritt verliert er plotzlich
sein Gehor und lésst sich beim Arzt einen Silbentest unterzichen. Es stellt sich heraus, dass
Rubens Gehor auf natiirliche Weise nicht mehr zuriickkommen wird. Die einzige
Moglichkeit, wieder horen zu kdnnen, wiren teure Cochlea-Implantate. Entgegen der
Empfehlung des Arztes macht Ruben mit der Musik weiter, bis die besorgte Lou ihn einer

Gehorlosen-Community vorstellt.

5.3.1 Technische Umsetzung

Sounddesigner Becker verwendete verschiedene Mikrofon-Setups am Set, wie auch die
Kamera unterschiedliche Linsen fiir bestimmte Einstellungen benutzt. Somit wurden die
verschiedenen Horperspektiven erzeugt.®® Um nachvollziehen zu konnen, wie es sich anfiihlt
horgeschidigt zu sein, verbrachte er viel Zeit in einem schalltoten Raum. In solch einem
Raum hort man die eigenen Korpergerdausche wie Blutrauschen und Herzklopfen. Becker
vergleicht Gehorverlust mit dem Horen Unterwasser. Dort wird der Schall nicht durch die
Luft transportiert, sondern durch die Knochen und Gewebe.® Becker arbeitete fiir ,,Sound of
Metal* mit kleinen Unterwassermikrofonen, die er im Mund der Schauspieler anbrachte,
selbst gebaute Stethoskop Mikros, um Herzschlag und Blutrauschen aufzunehmen sowie

einem Geophon, welches normalerweise zum Aufspiiren von Ol verwendet wird und

8 Vgl. Calabro, 2021.
% Vgl. Jacobsen, 2021.
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Oberflachenvibrationen aufnimmt. Das Ziel Beckers war es, schon am Set natiirliche Sounds
aufzunehmen und die Aufnahmen so wenig wie moglich nachzubearbeiten. Aus diesem
Grund experimentierte er mit den verschiedenen Mikrofonen.”® Um Riz Ahmed spiiren zu
lassen, wie es ist gehdrlos zu sein, wurde weilles Rauschen auf seine Ohren gespielt, damit er
seine Stimme beim Reden selbst nicht horen kann.”! Diese Methoden hatten zum Ziel, die
Hor-Wahrnehmung von Ruben nach seinem Gehorverlust so realistisch wie mdglich

darzustellen.

5.3.2 Beispielszene 1

Wohnmobil (00:04:24-00:05:58)

Bild ohne Ton:

Die Szene beginnt mit einer Totalen vom Innenraum des Wohnmobils. Es wird eine kleine
Kiichenzeile mit Spiilbecken und Kaffeemaschine gezeigt, auf der rechten Seite ist ein
aufgebautes Mischpult zu sehen, viele Poster hingen an den Wénden. Im hinteren Bereich
befindet sich ein Bett. Im Bett siecht man Ruben wach neben Lou liegen und aufstehen. Es
wird gezeigt, wie Ruben einen Smoothie zubereitet, Detail-Shot auf den Mixer, dann auf eine
laufende Kaffeemaschine. Schnitt zu Ruben, der ein kurzes Workout macht, Detail-Shot auf
das Mischpult, welches Ruben mit einem Rohrchen reinigt. Detail-Shot auf einen

Plattenspieler, Ruben legt eine Schallplatte auf.
(00:11:30-00:12:59)

Sprung ein paar Minuten weiter, zu dem Morgen, nachdem Ruben sein Gehor verloren hat.
Man sieht wieder die gleiche Totale des Wohnmobils wie zuvor. Dann Nahe auf Ruben, der
wach im Bett liegt und ins Leere starrt. Er steht auf. Ruben steht im Bad, er hélt sich die Nase
zu, fasst sich ans Ohr und hustet ein paar Mal. Schnitt auf Ruben unter der Dusche, er starrt
wieder ins Leere. Dann fast identischer Shot wie zuvor auf den Mixer und die

Kaffeemaschine. Nahe auf Ruben, sein Blick ins Leere.

70Vgl. Calabro, 2021.
"I'Vgl. Saito, 2020.
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Beide Szenen weisen eine Ahnlichkeit auf, sie zeigen Rubens Morgenroutine, es werden der
Smoothie Mixer und die Kaffeemaschine fast identisch gezeigt (siche Abbildungen 1-4).
Allerdings erkennt man anhand des Bildes eine komplette Verdnderung von Rubens
Gefiihlslage. In der ersten Szene macht Ruben einen beschwingten und motivierten Eindruck,
er ist sportlich aktiv und reinigt sein Mischpult. In der zweiten Szene sehen wir ihn abwesend

ins Leere blicken.

Bild mit Ton zusammen:

Die Anfangs-Totale wird durch den Ton mit einer leisen Atmo eingeleitet, die aus
Vogelzwitschern und entferntem Straenverkehr besteht. Diese Atmo zieht sich durchgéngig
durch die Szene. Wenn Ruben vom Bett aufsteht, hort man deutlich seine Atmung, seine
Korper- und Kleidungsgerdusche, auch das Bettknarzen und Rascheln der Bettdecke. Wenn er
den Smoothie zubereitet, ist jede einzelne Aktion zu horen. Das Gerdusch des Mixers hort
sich mahlend, mechanisch und laut an, die darauffolgende Kaffeemaschine tropfelt leise vor
sich hin. Bei Rubens Workout sind wieder sein Atem und seine Korpergerdusche zu
vernehmen, wenn er das Mischpult reinigt, ist ein Pusten vom Rohrchen zu horen. Fast all
diese Gerdusche konnen der Kategorie Mensch und Domestic zugeordnet werden, also
Gerdusche, die einem im Alltag oder Haushalt haufig begegnen. Die Sounds sind sehr klar
und verstdndlich, auch ohne das Bild konnte man leicht identifizieren, worum es sich handelt,
da diese Gerdusche in unserem eigenen Alltag présent sind. Die Tone, die man in dieser Szene
hort, sind diegetisch, gehoren zur filmischen Realitdt. Man sieht genau das was man hort,
bzw. auch andersherum, wie Rubens Atmung, Schritte und Korper, sowie die Gerdusche der
Gegenstinde (Bett, Mixer, Kaffeemaschine). Gérne beschreibt den Effekt der Diegese als
realistisch und dokumentarisch, wenn ein Soundtrack viele diegetische Klinge beinhaltet.’””
Der Fokus in der Szene liegt hier klar auf den diegetischen Gerduschen, es gibt weder Dialog

noch Musik in diesem Abschnitt. Die Szene wirkt dadurch sehr naturalistisch und alltagsnah.

Sprung zu der zweiten Morgenroutine. Sie wird im Bild mit der gleichen Totale eingeleitet,
allerdings hort man nicht die vorherige Atmo mit dem Vogelzwitschern und Stralenrauschen,
sondern ein tiefes, dumpfes Grummeln, wie ein Windrauschen mit Tiefpassfilter, etwas

wummernd. Die Korper- und Bettgerdusche, wenn Ruben aufsteht, klingen als tieffrequentes

2Vgl. Gorne, 2017, S. 231.
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Rascheln, es hort sich an wie ein gefiltertes Kratzen am Mikrofon. Als Ruben im Bad hustet
und sich die Nase zuhilt, hort man seine stimmlichen Geréusche, allerdings auch sehr dumpf
und nicht verstindlich. In der Dusche sind die Wasserstrahlen als dumpfes, entferntes
Regentrommeln wahrzunehmen. Das Mixen des Smoothies ist ein tiefes mechanisches
Brummen, die Einstellung der Kaffeemaschine wird nur durch die dumpfe Atmo begleitet.
Bei Rubens Blick ins Leere ist geddmpftes Atmen zu vernehmen. Die Szene wird

durchgingig mit der wummernden, tieffrequenten Atmo begleitet.

Diese Szene liegt sounddesigntechnisch in starkem Kontrast zur ersten Morgenroutine. Man
hort die ganze Szene tliber durch Rubens Horperspektive, alles hort sich dumpf, tieffrequent,
undefinierbar und gefiltert an. Ohne das Bild lieBen sich die Gerdusche nicht identifizieren.
Wie auch in der ersten Morgenroutine gibt es zu jeder Aktion einen Ton, man hort etwas,
wenn man etwas sieht. In dieser Szene sind es jedoch nicht die gewohnten Gerédusche, die
man zuvor beim ersten Morgen horte. Der Zuschauer wird hier in die Horperspektive von
Ruben eingefiihrt. Durch die vorherige, bildtechnisch sehr &hnliche Szene werden dem
Zuschauer die diegetischen Klénge prasentiert, wie sie sich naturalistisch anhoren. So hat
dieser einen Vergleich, wie sich das Umfeld Rubens zuvor angehdrt hat und wie sich die

alltdglichen Gerdusche durch seinen Gehdorverlust verdandert haben.
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Abbildung 1: Sound of Metal (00:05:14) Quelle: Amazon.de: Sound of Metal ansehen | Prime Video: in: Amazon, o. D.,
https://www.amazon.de/gp/video/detail/BOSP2JBRGS8/ref=atv_hm_hom_1_c_ExgnYj 16 1 (abgerufen am 09.06.2022).

Abbildung 2: Sound of Metal (00:12:42) Quelle: Amazon.de: Sound of Metal ansehen | Prime Video: in: Amazon, o. D.,
https://www.amazon.de/gp/video/detail/BOSP2JBRG8/ref=atv_hm_hom_1_c_ExgnYj 16_1 (abgerufen am 09.06.2022).
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Abbildung 3: Sound of Metal (00:05:17), Quelle: Amazon.de: Sound of Metal ansehen | Prime Video: in: Amazon, o. D.,
https://www.amazon.de/gp/video/detail/BOSP2JBRG8/ref=atv_hm_hom_1_c_ExgnYj 16_1 (abgerufen am 09.06.2022).

Abbildung 4: Sound of Metal (00:12:45), Quelle: Amazon.de: Sound of Metal ansehen | Prime Video: in: Amazon, o. D.,
https://www.amazon.de/gp/video/detail/BOSP2JBRGS8/ref=atv_hm_hom_1_c_ExgnYj 16 1 (abgerufen am 09.06.2022).
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5.3.3 Beispielszene 2

Apotheke (00:12:59-00:14:08)

Bild ohne Ton:

Es wird Rubens Profil in einer Nahaufnahme gezeigt, sein Umfeld ist verschwommen. Die
Kamera bewegt sich hinter ihn, man sieht einen Mann in weilem Kittel hinter einem Tresen
stehen und telefonieren. Totale des Raums, eine Apotheke, Ruben steht an dem Tresen. Nahe
auf Rubens Profil, die Kamera bewegt sich wieder hinten um ihn herum. Der Apotheker redet
auf ihn ein, man sieht Ruben von hinten. Der Apotheker schreibt nun etwas auf einen Zettel.
Long-Shot der beiden im Profil, beide reden und gestikulieren miteinander. Ruben verlésst
den Raum, die Kamera folgt ihm in Naheinstellung. Vom Bild aus zu schlieBen, wirkt Ruben

in der Szene fahrig und ungeduldig.

Ton ohne Bild:

Die Szene fangt an mit einem tieffrequenten, dumpfen Drohnen, man hort Stimmen, die wie
unter Wasser klingen. Das Klangbild dndert sich nun, man hort eine Atmo mit einem
elektrischen Summen und einer Liiftung, eine Person redet. Stimme und Atmo werden wieder
dumpf und gefiltert, dann eine weitere Stimme, ndher am Ohr dran, beide kommunizieren,
aber es ist unverstindlich was gesagt wird. Der Sound wechselt wieder, man hort die Atmo
und wie Ruben mit der anderen Stimme reden. Der Sound wechselt wieder zu dumpf, der

Dialog wird unverstindlich, man hort tieffrequente Schldge.

Bild mit Ton zusammen:

Wenn der Ton zusammen mit dem Bild gehort wird, ist klar, dass in dieser Szene zwischen
zwei Horperspektiven gesprungen wird. Wenn die Kamera nah an Ruben ist, oder hinter ihm
filmt, hort man Rubens Perspektive (sieche Abbildung 5), das Dumpfe, nach Unterwasser
klingende. Die Perspektive der Kamera ist ein hdufiges Stilmittel, um Subjektivierung

darzustellen.”® Auch der Ton erzihlt diese Subjektivierung. Gérnes Ansicht dazu:

73 Vgl. Kuchenbuch, 2005, S. 52.
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»Subjektivierungen konnen ebenso als ,Point of Listening‘ die filmische Welt aus der Position
eines Protagonisten erklingen lassen.*’* Wenn in die Totale oder lingere Shots gesprungen
wird (siche Abbildung 6), so springt auch die Horperspektive wieder zu normal zuriick, also
so wie man ohne Horeinschrinkung hort. Der Dialog wird versténdlich, die Atmo passt zu
dem Raum. Allgemein gibt es in der Szene Dialog, Atmo und Gerdusche, keine Musik. Der
Fokus liegt auf dem Dialog und der Atmo, welche mit ihrem durchgehenden elektrischen
Summen présent ist. Die Stimme ist klar und versténdlich und von der Atmo und den
Gerduschen abgehoben. Sobald die Perspektive auf Ruben gewechselt wird, verschwimmen
Atmo und Stimme zu einer unverstdndlichen Textur. Die Sounds in der Szene sind wieder
diegetisch, also Bestand der Filmrealitit. Anders als in der zweiten Morgenszene, welche

durchgehend Rubens Horperspektive zeigte, wechselt hier nun die Perspektive hiufig, beides

synchron erzadhlt durch Kameraperspektive und Sounddesign.

Abbildung 5: Sound of Metal (00:13:08), Quelle: Amazon.de: Sound of Metal ansehen | Prime Video: in: Amazon, o. D.,
https://www.amazon.de/gp/video/detail/BOSP2JBRG8/ref=atv_hm_hom_1_c_ExgnYj 16_1 (abgerufen am 09.06.2022).

4 Gorne, 2017, S. 219.
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Abbildung 6: Sound of Metal (00:13:14), Quelle: Amazon.de: Sound of Metal ansehen | Prime Video: in: Amazon, o. D.,
https://www.amazon.de/gp/video/detail/BOSP2JBRG8/ref=atv_hm_hom_1_c_ExgnYj 16_1 (abgerufen am 09.06.2022).

5.3.4 Die Besonderheiten des Sounddesigns in dieser Phase

In dieser ersten Phase, der Phase von Rubens Gehorverlusts, wird der Zuschauer erstmals in
Rubens Horperspektive eingefiihrt. Aufféllig in der Phase sind die stindigen Wechsel der
Horperspektiven. Mal wird mit Rubens Ohren gehort, mal wieder die normale Perspektive,
also die Wahrnehmung ohne Gehorverlust. Dieser Wechsel der Perspektive kann auch im Bild
durch die Kameraeinstellung und Winkel zu Ruben beobachtet werden. Dies erklért auch
Beckers Arbeitsweise am Set, wobei er unterschiedliche Mikrofon Setups fiir verschiedene
Kameraeinstellungen verwendet. Mit dem Wechsel einher geht ein starker Kontrast von Larm
und leisen, unverstindlichen Sounds. Haufig gibt es harte Schnitte bzw. Wechsel, zum
Beispiel wenn Ruben die Apotheke verldsst (00:14:05). Man hort zu Beginn noch in seiner
Wahrnehmung, dann wird auf eine Strafle geschnitten. Der Wechsel des Tons kommt
plotzlich, horte man vorher nur dumpfe Schritte, tont auf einmal eine Sirene und fahrende
Autos. Als ein weiteres Beispiel fiir den abrupten Wechsel der Horperspektiven kann Rubens

Horsturz angesehen werden (00:10:50). Hier ist ein sinusartiges Piepen zu horen, die Stimmen
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werden unverstiandlich, dann wird abrupt auf Ruben geschnitten, der beim Auftritt laut
Schlagzeug spielt. Becker beschreibt den Sound in dieser Phase des Films: ,,At the start [of
the film], each time there’s a subjective shot, there’s also subjective sound.*”> Das
Sounddesign in dieser Phase spielt eine essenzielle Rolle im Storytelling, es unterstiitzt nicht
nur das Bild mit diegetischen Tonen, sondern erzdhlt selbst die Wahrnehmung Rubens, die

das Bild nicht darstellen kann.

5.4 Analyse des zweiten Abschnitts: Gehorlosen-Community

(00:42:19-01:31:28)

In der zweiten Phase des Films wohnt Ruben nun in der Gehdrlosen-Community. Trotz
anfanglichen Schwierigkeiten lebt er sich ein, lernt Gebardensprache, begleitet eine

Schulklasse und akzeptiert seine Taubheit immer mehr.

5.4.1 Technische Umsetzung

In dieser Phase des Films wird vorwiegend wieder die normale Horperspektive verwendet.
Am Set arbeitete nur ein kleines Team, um einen mdglichst reinen Setton und leise Gerdusche
aufzunehmen.’® Beckers Ziel war es, mit mdglichst wenigen Audiospuren auszukommen, um
eine minimalistische Arbeitsweise in der Mischung zu erméglichen.”” | The idea was not to

have like 500 audio tracks and maybe use only 10 percent of it. We tried to do things really

precisely. In the mix, we removed nearly nothing.“’®

5 Reilly, 2020.

76 Vgl. Calabro, 2021.
7 Vgl. Reilly, 2020.
8 Ebd.
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5.4.2 Beispielszene 1

Essraum in der Community (00:46:03-00:46:56)

Bild ohne Ton:

Ruben ist gerade erst in die Community gezogen. Die Szene fangt mit einer Naheistellung
Rubens an, er sitzt am Tisch, im Hintergrund sieht man verschwommen Joe und andere
Bewohner, der Tisch ist gedeckt. Man sieht die Bewohner essen, wiahrenddessen gestikulieren
sie, machen grof3e Bewegungen mit ihren Hinden und Armen, Ruben isst. Schnitt auf die
Totale, die Bewohner der Community sitzen am Tisch, Ruben von hinten, alle au3er Ruben
gestikulieren stark mit ihren Handen und essen dabei. Schnitt auf Joe in Naheinstellung, er
macht groBe Arm- und Handgestik. Jetzt wieder Ruben in Nah, die Kamera bewegt sich hinter
ithn, er isst. Dann schnitt wieder auf die ganze Community am Tisch, die Bewohner

gestikulieren und lachen.

Ton ohne Bild:

Das erste was zu horen ist, ist ein dumpfes, tiefes Grummeln, begleitet von einigen
tieffrequenten Schlégen, die sich wie gefilterte Trommelschldge anhoren. Dann plotzlich
lautes Geklirr, Geschirr und Besteckgerdusche, begleitet von Mundgerdauschen und
Stuhlquietschen, hin und wieder ein Klopfen auf Holz. Es hort sich wie eine sehr laut
gemischte Atmo im Restaurant an oder als wiirde man mit vielen Menschen an einem Tisch
essen, jedoch ohne Dialog. Im Hintergrund ist das Zirpen von Grillen zu vernehmen. Dann
verstummen diese Gerdusche und man hort wieder das tiefe Grummeln, ab und zu wieder

dumpfe Schlége.

Bild mit Ton zusammen:

Wird der Ton zusammen mit dem Bild betrachtet wird schnell deutlich, dass in dieser Szene
durch die beiden Horperspektiven gesprungen wird. Am Anfang hért man durch Rubens

Ohren, auch die Kamera deutet seine Horperspektive an. Bei der normalen Perspektive sind
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das Geschirrklirren und die Ess- und Bewegungsgerdusche sehr laut gemischt. Becker

begriindet dieses Vorgehen folgendermalen:

That’s an interesting thing, because you just realize that people who can’t hear, of course they
don’t know how much sound they make. It’s so simple. And that’s what I like about the film. We
really tried to not do things over-the-top but to make the concepts impressive and right.”

Der Kontrast der Horperspektiven ist sehr prignant, wenn nach Rubens Horperspektive in die
normale gesprungen wird, wird der Zuschauer mit einem lauten Tellerklirren iiberrascht. Das
verstdrkt den Gedankengang Beckers, dass Gehorlose nicht wissen, wie laut sie selbst sind. In
der Szene gibt es weder Dialog noch Musik, nur die Gerdusche am Esstisch. Das Sounddesign
besteht aus diegetischen Kldngen, die in die Kategorie Domestic fallen, Klange die der
Zuschauer gut kennt und auch in seinem personlichen Umfeld wahrnimmt, allerdings etwas

lauter als gewohnt abgemischt.

5.4.3 Beispielszene 2

Ruben hat das Angebot von Joe bekommen, weiterhin in der Community zu bleiben, doch

Ruben entscheidet, sich ein Cochlea-Implantat einsetzen zu lassen.

Raum (00:17:38-00:18:31)

Bild ohne Ton:

Die Szene beginnt mit einem Detail-Shot auf einen Fliigel, jemand spielt darauf. Die Kamera
lenkt auf den Deckel des Fliigels, mehrere Hinde ruhen darauf. Schnitt auf die Totale des
Raums, man sieht die Gehorlosen-Klasse mit ihrer Lehrerin und Ruben um den Fliigel
versammelt, die Handfldchen auf den Deckel gelegt, viele haben die Augen geschlossen. Die

Kamera fahrt zu Ruben heran, er ist in Naheinstellung zu sehen.

" Reilly, 2020.
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Ton ohne Bild:

Es tont ein Klavier, es ist ein warmer, harmonischer Klang, ab und zu hort man ein paar
Korper- und Kleidungsgerdusche. Langsam verschmilzt dieser Sound zu einem
tiefpassgefilterten Klavierklang, trotzdem klingt es noch harmonisch, gedimpft wie

Unterwasser.

Bild mit Ton zusammen:

Anstelle der harten, plotzlichen Spriinge in der Horperspektive wird hier in dieser Szene
Rubens Horperspektive synchron mit der Kamerafahrt auf ihn eingeblendet. Beide
Perspektiven verschmelzen. Trotz seiner Horeinschrankung nimmt Ruben die Schwingungen
und Harmonie des Klavierklangs wahr. Diese Wahrnehmung, die der Zuschauer zu horen
bekommt, spielt im Verlauf des Films noch eine Rolle, ein Klavierklang wird spéiter noch
zwei Mal zu horen sein. Der Fokus in dieser Szene liegt auf dem diegetischen Klavierklang,

es gibt keinen Dialog, nur vereinzelte Korper- und Kleidungsgerdusche der Klasse.

5.4.4 Die Besonderheiten des Sounddesigns in dieser Phase

In dieser Phase ist das Sounddesign etwas anders gestaltet als in der ersten Phase. Die
Horperspektive wird im Vergleich nicht mehr so oft gewechselt. Zu Beginn, wenn Ruben neu
in die Community kommt und sich noch nicht zurechtfindet, hért man ein paar Mal mit seinen
Ohren, wie zum Beispiel bei der Essensszene. In der Mitte der Phase, Ruben lernt und benutzt
jetzt ASL, bleibt die Perspektive gleich, man hort normal. Erst nachdem er Joes Angebot zu
bleiben, iiberdenkt und sein fritheres Leben wieder zuriick mochte, wechselt die Perspektive

hiufiger. Beckers Erkldarung der Perspektivwechsel:

Then slowly, it becomes less and less strong. The more you go in the film, the more it comes back
to typical levels. We come back to the kind of typical world that people know. Sometimes you

have a shot that is subjective, and it reminds you of the positioning of the film .3

80 Reilly, 2020.
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Die Horwahrnehmung kehrt wieder zu der gewohnten, normalen Wahrnehmung zuriick, nur
ab und zu wird wieder auf Rubens Horperspektive geschnitten, wie in den zuvor analysierten

Szenen gezeigt wird.

In dieser Phase des Films liegt der Fokus im Soundtrack auf Atmo und Geréduschen. Die
Umgebung der Community ist sehr landlich, umgeben von Feldern und Natur. Dies ist auch in
der Atmo zu spiiren, mit leisem Windrauschen, Blétterrascheln, tagsiiber Vogelzwitschern
und nachts Grillenzirpen. Auch in den Innenrdumen sind haufig die Vogel oder Grillen zu
horen. Diese Natur-Atmo ldsst die Community friedlich und still erscheinen. Sobald Ruben
aus der Community geworfen wird, wird von der ruhigen Atmo hart auf eine Stadt-Atmo mit

lauten Autobrummen und Verkehrslarm geschnitten (01:29:05).

Eine weitere Dominante in dieser Phase sind die Gerdusche, vor allem die Koérper-, Mund-,
und Kleidungsgerdusche, wenn die Mitglieder der Community kommunizieren und
gestikulieren. Da es bei diesen Szenen kaum Dialog gibt, werden diese Gerdusche besonders
hervorgehoben und als laut empfunden. Generell gibt es in dieser Phase kaum Musik und
Dialog, vor allem wenn Ruben ASL benutzt wird nichts mehr gesprochen und die Gestik mit
Untertitel tibersetzt. Durch den fehlenden Dialog liegt der Fokus im Sounddesign somit auf

der Atmo und Geréusche.

Im Allgemeinen ist der Soundtrack hier dokumentarisch gehalten, mit diegetischen und
natiirlich klingenden Sounds. Es gibt verschiedene Gestaltungsebenen des Soundtracks, eine
ist die naturalistische oder dokumentarische Ebene, diese beinhaltet nur diegetische Klinge.®!
,Das dsthetische Ziel ist es, den Ton klingen zu lassen als wire er ganz beildufig in der
dargestellten Situation entstanden, auch wenn diese Situation komplett fiktional ist.*®?

Beckers Ansatz, mit so wenig Audiospuren wie moglich auszukommen, verstérkt die

dokumentarische Wirkung.

81 Vgl. Gorne, 2017, S. 234.
8 Ebd.

30



5.5 Analyse des dritten Abschnitts: Cochlea-Implantat (ab 01:31:28)

In der letzten Phase hort Ruben iiber sein Cochlea-Implantat. Das Horempfinden ist fiir Ruben
jedoch eine Enttduschung. Nach der Operation wird er von Joe aus der Community geworfen
und kehrt zu Lou nach Frankreich zuriick. Als Gast auf einer Party von Lou und deren Vater
wird Ruben klar, dass er auch nicht mehr zu der Gemeinschaft der Horenden gehort. Er trennt

sich von Lou und zieht allein durch die Straf3en.

5.5.1 Wie funktioniert ein Cochlea-Implantat

In diesem Abschnitt wird kurz auf die Funktionsweise eines Cochlea-Implantats eingegangen,
um nachvollziehen zu kénnen, wie Kldange durch das Implantat erzeugt werden. Dadurch soll

der Ansatz Beckers, ein Cochlea-Implantat Sound zu kreieren, besser verstanden werden.®?

Ein Cochlea-Implantat stimuliert elektrisch den Hornerv mittels Elektroden und ersetzt somit
die Funktion des Innenohrs. Damit das akustische Signal der Umwelt in eine elektronische

Stimulation gewandelt werden kann muss es unterschiedliche Stationen durchlaufen.
Das System des Cochlea-Implantats ist folgendermallen aufgebaut:

Der Sprachprozessor und das Mikrofon sind am Auf3enohr angebracht, Sender bzw.

Empféingerspule am Schéidel und die Elektrode direkt an der Cochlea (siche Abbildung 7).

8 Die nachfolgende Erkldrung bezieht sich auf den Artikel: Adunka, Oliver/Kiefer, Jan, 2005, S. 841 ff.
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Abbildung 7: Aufbau eines Cochlea-Implantats, Quelle: Informationen rund um das Cochlea-Implantat: in:
Universitdtsspital Ziirich, 19.05.2022, https://www.usz.ch/cochlea-implantat-zentrum/informationen/ (abgerufen am
09.06.2022).

1. Mikrofon und Signalvorverarbeitung:

Der Dynamikumfang des menschlichen Gehors liegt bei 120 db, ein Cochlea-Implantat hat
nur 6 bis 12 db Dynamikbereich. Das Eingangssignal muss in der Dynamik daher
eingeschrinkt werden, damit es innerhalb des Umfangs des Implantates liegt. Laute Signale

werden komprimiert und leise Signale lauter gestellt.

2. A/D Wandlung:

Nachdem das analoge Signal in seiner Dynamik eingeschrinkt wurde, wird es mit einer
bestimmten Abtastrate abgetastet und in digitale Werte geschrieben. Dies wird Sampling

genannt.

3. Bandfilterung:

Das nun digitale Signal 1duft durch einen Filter und wird in Frequenzbander aufgeteilt, damit

eine mehrkanalige Stimulation stattfinden kann.
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4 Hullkurvenextraktion:

Danach wird die Einhiillende bestimmt, um die Stirke der Stimulation an den verschiedenen
Orten der Cochlea festzulegen. Die Einhiillende ist abhdngig von der Signalenergie eines

Kanals bzw. eines Frequenzbandes.

5.Informationsverarbeitung:

Nun wird das Signal in Stimulationsmuster umkodiert. Erst werden die relevanten
Informationen zur Sprachverstidndlichkeit mithilfe eines Algorithmus ausgewéhlt. Dann
werden diese Informationen in Stimulationsmuster fiir die Elektroden umgewandelt, unter
Betrachtung verschiedener Parameter wie Stromamplitude und Dauer. Der Vorgang von der
Wandlung des Signals bis hin zur Umkodierung in Stimulationsmuster wird auch

Sprachkodierungsstrategie genannt.

6. Amplituden Mapping:

Die digitalen Informationen miissen nun anhand der festgelegten Parameter in Stromstédrken
fiir die Kanéle umgewandelt werden. Das Mapping muss dabei beachten, dass die elektrische

Stimulation dem gleichen Lautheitseindruck des akustischen Pegels entsprechen.

7. Encoder und Transmitter:

Die vorherigen Schritte wurden alle im Sprachprozessor durchgefiihrt. Nun miissen die
Energie und Steuerbefehle mit Hilfe eines Radiofrequenzsignals vom Sprachprozessor an das

Implantat geschickt werden. Im Implantat wird das kodierte Signal dann dekodiert.

Das Sprachverstiandnis mit einem Cochlea-Implantat ist in ruhigen Umgebungen gut bis sehr

gut, problematisch wird es in Alltagssituationen mit Stdrgeriuschen.®*

8 Vgl. Bricker, et al., 2009, S. 159.
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5.5.2 Technische Umsetzung

Nicolas Becker bezeichnet den von ihm kreierten Cochlea-Implantat Sound auch als
,JFrankenstein sound“.®* Er benutzte keine synthetischen Stimmen als Grundlage, sondern
natiirliche, menschliche Stimme und bearbeitete diese. Die menschliche Stimme besteht aus
Harmonien, Transienten und Noise. Becker zerlegte mittels einer Software die Stimme in
diese Einzelteile und setzte sie wieder zusammen. Die so entstandene Verzerrung klingt nicht
wie eine synthetisch erzeugte Stimme, aber dennoch falsch und ungewohnt. Becker nennt
diesen Effekt ,,Audio Uncanny Valley*“.%® AuBerdem stand Becker im Austausch mit
Patienten, die ihr Implantat erst im Laufe ihres Lebens bekommen haben, also einen

Vergleich haben, wie sich das Implantat fiir normal Hérende anhért.’

5.5.3 Beispielszene 1

Rubens Cochlea-Implantat wurde kiirzlich aktiviert. Er ist in Frankreich, um Lou zu finden.
Der oben genannte Frankenstein Sound ist in den folgenden analysierten Szenen besonders

herausgearbeitet.

Stralle (01:34:58-01:36:27)

Bild ohne Ton:

Ruben befindet sich in einer Stadt, er lduft draulen einen Gehweg entlang, man sieht ihn im
Profil. Die Kamera folgt ihm, er trigt eine Wollmiitze und einen Rucksack. Er kommt an
einen Fullgéngeriiberweg, eine lange Schlange von Autos wartet. Jetzt steht Ruben an einem
Fahrradstreifen, viele Fahrradfahrer fahren an ihm vorbei, man sieht andere Menschen an der
Strafle warten. Schnitt auf eine andere Umgebung, man sicht Ruben von vorne eine wenig

belebte Stralle entlanglaufen, ein paar Menschen verschwommen im Hintergrund. Schnitt auf

8 Reilly, 2020.
8 Calabro, 2021.
¥ Vgl. Reilly, 2020.
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Ruben von hinten, ein Fahrrad fahrt an ihm vorbei. Ruben passiert ein Haus, bleibt an der
Eingangstiire stehen und klingelt. Man sieht ihn etwas sagen. Dann Schnitt auf die Totale,

Ruben vor dem Eingang, die Stral3e ist leer, er wird in das Haus hineingelassen.

Ton ohne Bild:

Die Szene beginnt mit dem plotzlichen Einsetzen einer Sirene, sie klingt etwas verzerrt und
knisternd. AuBBerdem sind Autohupen, Motorgerdusche und fahrende Autos zu vernehmen, sie
klingen metallisch, verrauscht und zischelnd. Dann verzerrtes Fahrradklingeln und
metallische Menschenstimmen, durchgehend von dem zischelnden Autorauschen begleitet.
Die Soundscape verdndert sich, das Autohupen und der Stralenldrm verstummt, zuriick bleibt
eine hochfrequente, rauschige Atmo. Dann ein knisterndes, summendes Gerdusch und eine
metallisch verzerrte Stimme, die fragt wer da ist. Man hort Rubens Antwort, seine Stimme ist
nah am Ohr dran, auch metallisch, gefiltert und verzerrt. Nach einem Cut ist eine leise Atmo
mit Vogelzwitschern und entfernten Autos zu horen, dann Rubens normale, verstiandliche

Stimme.

Bild mit Ton zusammen:

Betrachtet man nun Ton und Bild zusammen, fallt auf, dass die Tonebene im Gegensatz zu
dem Bild sehr iiberladen ist. Man sieht zwar am Anfang eine Strafle mit fahrenden Autos,
Menschen und Fahrradfahrern, allerdings suggeriert der Ton eine viel chaotischere Umgebung
mit Sirenen, viel Autorauschen, Hupen und Klingeln. Dies wird unterstiitzt durch die
Verzerrtheit der Kldnge und die laute Mischung. Wenn Ruben sich auf der anderen Stral3e
befindet, ist eine laute, zischende, verfremdete Atmo zu horen, die nicht zu der leeren, ruhigen
Strafe passt. In dieser Stralenszene hort man durch Rubens Perspektive und das Cochlea-
Implantat zum ersten Mal die Umgebung drau3en. Es klingt laut, verzerrt, metallisch,
verfremdet und iiberladen, anders als das Bild suggeriert. Als Ruben an der Tiir klingelt, wird
kurz wieder in die normale Perspektive gesprungen, wenn die Kamera die Totale zeigt. Nun
passen die Atmo und Gerdusche auch wieder zum Bild, man hort wie gewohnt. In der Szene
gibt es keine Musik, nur einen kurzen Dialog an der Tiir zwischen Ruben und Lous Vater, der
Fokus liegt auf den Stralengerduschen und auf dem Kontrast der Horperspektiven, einmal der

verzerrte Implantat-Klang, einmal der natiirliche Klang.

35



5.5.4 Beispielszene 2

Ruben ist auf der Geburtstagsparty von Lous Vater. Dieser bittet Lou, mit ihm ein Lied

aufzufiihren.

Raum (01:45:48-01:48:17)

Bild ohne Ton

Halbnahe, Lous Vater sitzt am Klavier, sie steht neben ihm, er schaut zu ihr hoch und lachelt.
Schnitt auf das Klavier, die Kamera fihrt auf sein Gesicht, er schaut wieder hoch zu Lou, sie
fangt an zu singen. Schnitt auf die Totale, die Géste stehen im Raum um das Klavier
versammelt, Ruben ist unter ihnen, Lou und ihr Vater sicht man von hinten. Dann Nahe auf
Lou, sie singt. Nahe auf Ruben, er sieht niedergeschlagen aus, dann Shot auf Lou, singend,
die Kamera bewegt sich auf den Vater. Nahe von Ruben, er beobachtet, seine Augen glédnzen,
er schaut zu Boden, dann wieder gerade aus. Die Kamera fahrt ndher an sein Gesicht ran. Man

sieht die Party Géste verschwommen im Hintergrund, sie klatschen.

Ton ohne Bild:

Zu horen ist der Klang eines Klaviers, ein Stiick wird gespielt, Lou singt dazu. Es ist eine
einfache Melodie. Dann setzt ihr Vater mit ein und beide singen im Duett, der Vater sehr tief,
sie hoch, ab und an ist ein Rduspern von Lou zu hdren. Lous Stimme wird langsam diinner
und verzerrt, sie klingt wie durch ein Radio, metallisch. Auch das Klavier verdandert seinen
Sound, es beginnt zu rauschen, zischelt hochfrequent und verzerrt. Die Stimme des Vaters
wird ebenfalls metallisch und verzerrt. Das Lied klingt nun nicht mehr harmonisch, sondern
unangenehm gefiltert und verzerrt. Nach dem Ausklingen des Liedes knistert und rauscht es,

dann sind laut trommelnde, verzerrte Schldge zu vernehmen.

Bild mit Ton zusammen:

Wie schon in vorangegangenen Szenen sind hier die beiden Horperspektiven zu vernehmen,

die normale und Rubens Wahrnehmung nun durch das Cochlea-Implantat. Diesmal erfolgt der
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Wechsel der Perspektiven nicht wie sonst im Film durch einen Sprung in der Tonebene, wie
auch im Bild durch Schnitt auf Totale oder Nahe, sondern durch ein Verblenden. Wéhrend die
Kamera ndher auf Rubens Gesicht zoomt, fadet der Ton auch die verzerrte Implantat
Wahrnehmung ein. Die Verdnderung kommt nur schleichend, bis der Zuschauer die volle
Perspektive des Cochlea-Implantats wahrnimmt. Diese langsame Verblendung der
Perspektiven wurde schon einmal im Film gezeigt, als Ruben mit der Schulklasse um den
Fliigel stehen und dessen Schwingungen spiiren. Auch hier wird von der normalen
Perspektive in Rubens Perspektive geblendet, als er noch kein Implantat hat und seine
Umgebung sehr dumpf und gefiltert wahrnimmt. Jedoch waren immer noch die Harmonien
des Klavierklangs zu horen, der Klang war angenehm. Nun nimmt Ruben in dieser Szene das
Klavier iiber das Implantat wahr, es klingt metallisch, fremd und unangenehm in der Frequenz
und dem Klang. Diese Szene ermdglicht dem Zuschauer einen Vergleich der beiden
Horperspektiven Rubens: Die Musik, die sogar mit Gehorverlust dennoch schon und
harmonisch klang, wird nun durch den Einsatz des Implantats verzerrt und unangenehm. Das
Implantat hat zwar die Funktion des Horens ersetzt, allerdings nicht die Schonheit des

Klangs.®

5.5.5 Die Besonderheiten des Sounddesigns in dieser Phase

In dieser Phase wird Rubens Horwahrnehmung tiber das Cochlea-Implantat gezeigt und es
wird wieder hdufiger zwischen den Perspektiven gesprungen. In der ersten Phase war der
Kontrast zwischen normalem Horen und Rubens dumpfer, tieffrequenter Wahrnehmung
mafgebend, in der dritten Phase dominiert nun das verzerrte, metallische Klangbild des
Implantats. Vorher wurde die normale Horperspektive als laut empfunden, durch pldtzliche
Schnitte und Gerdusche hervorgerufen, in der dritten Phase ist es das Gegenteil. Hier wird die
normale Perspektive leise und angenehm empfunden, da sie in starkem Kontrast mit der
Hoérwahrnehmung des Implantats steht. Der metallische und verzerrte Klang ruft in dem
Zuschauer ein unangenehmes Gefiihl hervor. Fliickiger erklért dieses Empfinden
folgendermalen: ,,Metall ist im Alltag fast ausnahmslos hart und kalt. Der negative Aspekt

wird auch in seiner Klanglichkeit spiirbar: Metall erzeugt durchdringende, schrille Klinge. %’

88 Vgl. Calabro, 2021.
% Fliickiger, 2002, S. 353.
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Der vom Implantat erzeugte Sound ist zwar teilweise verstidndlich, der Zuschauer kann die
Dialoge verstehen und auch priagnante Gerdusche wie das Autohupen identifizieren, allerdings
wird der Klang verfremdet und verzerrt, es bereitet ein Gefiihl von Unwohlsein. ,,Fremdheit
ist unheimlich. Der unerklirliche, unversténdliche, fremdartige Klang kann durch seine
Fremdheit Schrecken ausldsen.“”° Dieses Gefiihl wird vor allem bei dem Klavierstiick auf der
Geburtstagsfeier verstirkt, das Klavier und die Stimmen klingen durch die Verzerrtheit sehr

befremdlich und fast schon unheimlich.

Ein weiteres Merkmal in dieser Phase ist, dass der Soundtrack in der Perspektive des Cochlea-
Implantats sehr tiberladen wirkt, was vor allem bei Straenszenen oder auf der Feier deutlich
wird. Im Straenverkehr sind viel Autohupen, Sirenen und Motorgerdusche zu horen (ab
01:34:58). Bei der Feier vernimmt man viele Stimmen, Gesprache und Geldchter (ab
01:43:23). Diese Uberladenheit ruft einen Eindruck von Lirm und Chaos hervor: ,,Lirm
entsteht eher durch Komplexitit, durch Verlust von Struktur. Er kann Uberforderung,
Verwirrung, Desorientierung und Chaos vermitteln, oder auch ungeziigelte Freude, oder

existenzielle Bedrohung.*"

5.6 Analyse der Anfangs- und Schlussszene

In diesem Kapitel werden nun die Anfangs- und Schlussszene auf ihr Sounddesign hin
analysiert. Diese Szenen weisen untereinander im Sounddesign und den verwendeten

Stilmitteln eine groBe Ahnlichkeit auf.

% Gorne, 2017, S. 157.
1 Ebd., 147.
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5.6.1 Anfangsszene

Raum (00:01:05-00:04:23)

Bild ohne Ton:

Man sieht Ruben, Halbnahe, an einem Schlagzeug sitzen, sein Oberkorper ist frei. Seine
Umgebung ist dunkel, er selbst wird angestrahlt. Rubens Blick schweift hin und her, er fangt
an mit dem Kopf zu nicken, bald wippt sein ganzer Oberkdrper mit. Schnitt auf Ruben von
hinten, Lou steht vor ihm an einem Mikrofon mit einer E-Gitarre, im Hintergrund sieht man
verschwommen Menschen. Ruben und Lou befinden sich auf einer Biithne. Schnitt zu Lou in
Nabheinstellung am Mikrofon, dann wieder Nahe Ruben, er fingt an auf dem Schlagzeug zu
spielen. Nun folgen mehrere Schnitte zwischen Lou und Ruben, sie singt und schreit
leidenschatftlich, er spielt kréaftig. Die Lichter flackern und wechseln schnell ihre Farbe. Ruben
und Lou steigern sich in ihrer Performance hinein, bis sie enden und sich beide anschauen.
Die Menge jubelt im Hintergrund, Ruben wirft seinen Drumstick. Das Bild wird schwarz,

Einblendung des Filmtitels ,,Sound of Metal®. Schnitt auf den Innenraum eines Wohnmobils.

Ton ohne Bild:

Als erstes ist langgezogenes, metallisches Quietschen zu vernehmen, wie eine Riickkopplung
eines Gitarrenverstirkers. Dann ein langer E-Gitarren Akkord, mit viel Distortion. Eine
weibliche Stimme setzt zum Gesang ein, sie ist mit Delay, Distortion und Hall verzerrt. Ein
Schlagzeug setzt synchron zu den Gitarrenakkorden ein, es ist vereinzeltes Jubeln und
Klatschen zu horen. Das Stiick wird schneller und aggressiver, der Gesang steigert sich zu
Growls, bis es in einem Schlussakkord endet. Man hort Jubeln, Pfiffe und Klatschen, die
Musik klingt mit den gleichen Feedback-Klédngen wie am Anfang aus. Dann Cut auf eine leise

Atmo mit Autobrummen und Vogelzwitschern.

Bild mit Ton zusammen:

Durch die Jubelrufe und Pfiffe ldsst sich schon erahnen, dass es sich bei dem Musikstiick um

diegetische Musik handelt, also in der Filmrealitdt zu horen ist. Ruben und Lou geben einen
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Auftritt als ,,Blackgammon®. Sowohl Bild als auch Ton steigern sich, das Licht flackert, die
Musik wird lauter, Lou singt mit mehr Growls, bis das Stiick ausklingt. Der eingeblendete
Filmtitel wird mit den Gitarren-Feedbacks begleitet, darauf folgt der abrupte Wechsel von
Bild und Ton auf die Totale des Wohnwagens und die leise Atmo. Durch diesen schnellen
Wechsel wird die der Auftritt von ,,Blackgammon* als besonders laut empfunden, die
Umgebung im Wohnwagen als sehr leise. Um den gegensétzlichen Effekt von Larm und Stille
zu erzielen, bendtigt man den Kontrast oder die Gegeniiberstellung dieser beiden Stilmittel.”?
Nach Gornes Ansicht wird Larm ,,durch den Kontrast zu Stille erzahlt: Stille ist der

notwendige Gegenpol zum Lirm, beide bedingen einander.*?

5.6.2 Schlussszene

Es ist der Tag nach der Geburtstagsparty von Lous Vater. Ruben packt seine Sachen und

verlasst das Haus.

Park, Straf3e (01:53:55-01:56:28)

Bild ohne Ton:

Shot Ruben von hinten, er lduft einen von Bdumen gesdumten Gehweg entlang, am Rand
parken Autos, viele Fahrradfahrer und Menschen kommen ihm entgegen. Ruben tréigt seine
Wollmiitze und einen Rucksack, die Kamera folgt ihm. Schnitt auf zwei Jungen am Gehweg,
sie tollen mit einem Skateboard herum. Ruben frontal in der Naheinstellung, im Hintergrund
eine Griinanlage, Ruben schaut sich um. Schnitt auf den Park, Menschen sitzen auf der Wiese,
eine Gruppe joggt vorbei. Ruben von hinten, er sitzt auf einer Parkbank am Straenrand,
Autos und Menschen passieren ihn. Schnitt auf Rubens Gesicht, er blickt umher, dann ein
Turm in Froschperspektive. Schnitt wieder auf Ruben, er blickt missmutig hoch, nimmt die
Miitze und seine Implantat-Einheit ab. Man sieht wieder den Turm, dann Ruben, der nun ohne

Miitze und Horgerét auf der Bank sitzt und wieder umherschaut. Schnitt auf die Jungen mit

92 Vgl. Gorne, 2017, S. 143.
% Ebd., 147.
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dem Skateboard, sie versuchen Tricks und lachen miteinander. Wieder Ruben, er schaut zum
Himmel hinauf, man sieht die Baumkronen im Wind schwanken, blauer Himmel und die
Sonne, die durch die Blitter scheint. Schnitt auf Ruben, er bleibt auf der Bank sitzen. Diese
Einstellung wird iiber 30 Sekunden lang gezeigt, dann wird das Bild schwarz. Diese Szene
erweckt vom Bild her eine ruhige, friedliche Atmosphére, Ruben spaziert durch die Stadt und

lasst sein Umfeld auf sich wirken.

Ton ohne Bild:

Die Szene beginnt mit einem gefilterten Knistern und Rauschen, man hort verzerrtes
Fahrradklingeln, Hupen, Stimmen und laute Motorgerdusche. Die Soundscape wird
aufgerdumter, die Autogerdusche werden leiser und man hort Kinderlachen, auch gefiltert und
verzerrt. Dann viele Stimmen, eine Sirene und lautes Autorauschen, plotzlich setzten laute
Glockenschlédge ein, metallisch und unangenehm verzerrt, sie klingen lang nach, bis abrupte
Stille, digital Null, einsetzt (ab 01:55.09). Die Stille hilt ca. eineinhalb Minuten an, dann setzt
der Abspannsong ein. Die Gerdusche in der Szene horen sich metallisch, hochfrequent und
verfremdet an, die Tonebene wirkt iiberladen, man kann zwar Stimmen und Verkehrslarm
ausmachen, sie sind allerdings sehr laut gemischt und von der Frequenz her dhnlich. Die

Gerdusche summieren sich bis zu den verzerrten Glockenschldgen, dann setzt die Stille ein.

Bild mit Ton zusammen:

In dieser Szene ist ausschlielich Rubens Perspektive zu horen. Anders als das beinahe
idyllische Bild 16st der Ton durch seine Uberladenheit, Lautheit und Verfremdung ein Gefiihl
von Stress und Chaos aus. Dies gipfelt zu den Glockenschlidgen hin. Sobald Ruben sein
Implantat absetzt, ist nichts mehr zu horen. Die nichsten Bilder, die Jungen auf dem
Skateboard, die Bdume im Park und Ruben auf der Bank, werden von digitaler Stille begleitet.
Die Dauer der Stille betrdgt insgesamt eineinhalb Minuten, die Endcredits werden schon
gezeigt (ab 01:56:31). Dann setzt der Abspannsong ein. Die End-Szene ist mit vielen
Sounddesign Stilmittel gestaltet. Einerseits ist der Kontrast zwischen Larm und Stille in dieser
Szene besonders wirkungsvoll. Lairm und Chaos werden erzeugt, indem in der komplexen

Schichtung der Atmo und Gerdusche, einzelne, identifizierbare Gerdusche hervorgehoben
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werden und nicht alles zu einer breiten, undefinierbaren Fliche vermischt wird.”* In der Szene
sind neben dem Gerduschteppich des rauschenden Autobrummens, einzelne Fahrradklingel,
Hupen, Sirenen und Menschenstimmen klar herauszuhoren. Die Szene, welche man durch
Rubens Implantat wahrnimmt, dauert fiir den Zuschauer sehr lang, welches auch den
Stressfaktor verstirkt.”> Der Lirm nimmt mit den einsetzenden Glockenschligen zu. Glocken
haben im Sounddesign meistens eine Bedeutung.”® Sie kénnen eine Signalfunktion oder
Symbolik enthalten.”” Wihrend den Glockenschligen setzt pldtzlich die Stille ein, welche
durch den vorangegangenen Larm eine noch pragnantere Wirkung hat. Das Stilmittel Stille
kann im Sounddesign unterschiedlich eingesetzt werden. Stille kann zum Beispiel als

,dramaturgische Vorbereitung fiir Verdichtung*®

oder ,,als Generalpause zwischen Szenen
mit hohem Informations- und Klanggehalt“®” benutzt werden. AuBerdem gibt es verschiedene
Wege, um Stille zu erzéhlen. Zum einen konnen leise Gerdusche laut gemischt werden. Dies
ruft den Eindruck einer stillen Umgebung hervor, die es erst moglich macht, eigentlich leise
Geriusche zu horen, zum Beispiel das laute Ticken eines Weckers.!? Eine weitere
Moglichkeit, Stille darzustellen, ist durch Kontrast oder vorherigen Lirm.!?! Die duBerste
Stufe der Stille ist ,,die absolute Stille, also die vollstindige Abwesenheit von Klang*“!?? In der
Schlussszene wird die absolute Stille verwendet und als Rubens Horperspektive festgelegt,
wenn er das Implantat absetzt. Stille wird, nicht nur im Sounddesign, hiufig als negativ

empfunden.'®

,»Stille selbst transportiert auf der Tonspur selten eine friedvolle — traurige oder
gliickliche — Grundstimmung.“!* Die absolute Stille wird auch vorwiegend im Film
vermieden, da der Zuschauer das Gefiihl hat, es wire ein technischer Fehler aufgetreten.!®’ In
manchen Situationen kann Stille aber auch als friedvoll und andichtig empfunden werden. %
In ,,Sound of Metal*“ konnte die Stille am Ende des Films auch als positiv aufgefasst werden.
Beim Einsetzen der verzerrten Glockenschldge schaut Ruben missmutig zu Turm hoch und
setzt dann sein Implantat ab. Danach schaut Ruben zufrieden umbher, er scheint die Stille zu

genieBen, die zuvor lauten Bilder rufen einen stillen und friedvollen Eindruck hervor. Ahnlich

% Vgl. Gérne, 2017, S. 226.

% Vgl. Fliickiger, 2002, S. 240.
% Vgl. ebd., 166.

97 Vgl. Goérne, 2017, S. 132.

%8 Lensing, 2018, S. 44.

% Ebd.

100 yg], Chion, 2012, S. 54.

101 gl ebd.

102 Gorne, 2017, S. 145.

193 Vgl Fliickiger, 2002, S. 231.
104 Ebd., 233.

105 Vgl. Chion, 2012, S. 54.

106 Vgl. Gorne, 2017, S. 143.
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ergeht es dem Zuschauer: Beim plotzlichen Einsetzen der Stille in dieser Szene fiihlt man
Erleichterung. Nach den stéindig wechselnden Horperspektiven wihrend des Films und dem
zuvor langanhaltenden, verzerrten Implantat Sound in der letzten Szene, genief3t man die

Rubhe.

5.6.3 Beziehung der Anfangs- und Schlussszene

Die Anfangs- und Schlussszene weisen im Sounddesign eine Ahnlichkeit auf. Die
Anfangssequenz beginnt mit verzerrten E-Gitarrenklédngen und verfremdeten Vocals und
Growls und steigert sich in ihrer Lautheit und Verdichtung. Bei der Schlussszene hort man die
Umgebung metallisch verzerrt und verfremdet durch das Cochlea-Implantat was sich mit dem
Einsetzen der Glockenschldge zuspitzt. In beiden Szenen wird im Ton von dem metallischen
Larm hart auf Stille geschnitten, bei der Anfangsszene auf eine leise Atmo, beim Schluss auf
totale Stille. Beide Szenen benutzen das Stilmittel von maximalem Kontrast von Lirm und

Stille.

5.7 Zusammenfassung der Sounddesignanalyse

In diesem Kapitel wird kurz zusammengefasst, was in der vorherigen Sounddesign Analyse

erarbeitet wurde.

Es wurde festgestellt, dass nicht nur die Story und das Bild Rubens Reise seines
Gehorverlusts erzahlen, sondern auch das Sounddesign eine grof3e Rolle dabei spielt. Der
Soundtrack zeigt die verschiedenen Horperspektiven in dem Film auf, zum einen die normale
Perspektive, wie sie ein horender Mensch empfindet, dann die Perspektive Rubens, wenn er
sein Gehor verliert. Diese Perspektive wird gestaltet durch tiefe Frequenzen, dumpfe
Geridusche, unverstiandlicher Dialog und ein Klang wie Unterwasser. Um die Unterschiede der
Perspektiven im Ton zu verdeutlichen, wird zwischen ihnen gesprungen. Die Kamera

unterstiitzt diese Spriinge, indem Rubens Perspektive in nahen Einstellungen gezeigt wird, die
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normale Perspektive in Totalen. Als Ruben in die Community zieht, wird iiberwiegend wieder
in der normalen Horperspektive gehort. Maflgebend in dieser Phase sind die laut gemischten
Gerédusche und kaum vorhandener Dialog, um die Lebensweise der Gehdrlosen zu
unterstreichen. Zum Schluss wird der Zuschauer in die Horperspektive des Cochlea-
Implantats eingefiihrt. Der Klang des Implantats wird durch zischelnde, hohe Frequenzen,
Rauschen und verfremden der Gerédusche erzielt. Wihrend dieser Phase wird wieder mehr
zwischen den Perspektiven gesprungen, um dem Zuschauer wieder einen Vergleich zu geben.
Die Tonebene des Cochlea-Implantats ist iiberladen gestaltet, wie unter anderem in
Straflenszenen deutlich wird, um das Gefiihl von Liarm und Chaos hervorzurufen. Allgemein
geht mit den Spriingen ein starker Kontrast zwischen Larm und Stille einher, was besonders
die Anfangs- und Schlussszene deutlich machen. Dieser Kontrast wird so stark ausgereizt,
dass am Ende des Films iiber eine ldngere Zeit hin digitale Stille einsetzt. Jede dieser Phasen
hat im Sounddesign seinen eigenen Charakter, in der Ersten sind es die dumpfen, gefilterten
Klinge, ausgelost durch den Gehdrverlust. In der zweiten Phase ist der Fokus auf den Set-
Sound und die Gerdusche gelegt. Die dritte Phase zeigt die Perspektive des Implantats mit
seinem charakteristischen Klang. Jede dieser Phasen erzéhlt und zeigt die fiir den Film
maligebende Horempfindung Rubens. Diese kann das Bild nur bedingt, durch die
Kameraeinstellung, darstellen. Das Sounddesign spielt also eine eigene, prigende Rolle im

Storytelling des Films.

6. ,.Sound of Metal“ - Filmmusik

Dieses Kapitel beschiftigt sich vorerst mit den Grundlagen der Filmmusik und beschreibt ihre
Funktion und Techniken. Danach wird anhand dieser Grundlagen kurz die Filmmusik in

,»sound of Metal* erldutert, dies stellt aber keine tiefergehende Musikanalyse dar.
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6.1 Filmmusik Grundlagen

Bei der Filmmusik kann grundsétzlich, wie auch bei Gerduschen oder Sprache im Film,
zwischen diegetischer Musik und nicht diegetischer Musik unterschieden werden. Die
diegetische Filmmusik ist Teil der filmischen Realitét, es kann sich zum Beispiel um ein
aufgefiihrtes Musikstiick handeln, oder Musik, die durch ein Radio 1duft. Haufig wird
diegetische Musik auch als ,source music‘ oder ,On-Screen‘ bezeichnet.'%” Die nicht
diegetische Musik dagegen ist kein Bestandteil der filmischen Realitét, also auch nicht horbar
fiir die Filmcharaktere. ,,Nichtdiegetische Musik ist nicht mimetisch, und man kann sie in
mancher Hinsicht mit einer erzihlenden Stimme vergleichen.*“!® Weitere Bezeichnungen fiir

nicht diegetische Filmmusik sind ,Off-Screen® oder ,Score*.!%”

Filmmusik kann unterschiedliche Funktionen einnehmen. Sie kann zum einen helfen, Schnitte
zu kaschieren.!!® Des Weiteren verbindet Filmmusik verschiedene Modi, zum Beispiel
epische, dramatische und lyrische Passagen und lisst ihre Uberginge flieBend erscheinen.'!!
Eine weitere Funktion der Filmmusik ist ihre narrative Eigenschaft. ,,Musik ,erzédhlt* nicht
selbst. Aber in Strukturen und Prozessen von Musik steckt implizit die Geste eines
,erzihlenden‘ Subjekts.“!'? Musik kann sich zwar semantisch nicht wie Sprache ausdriicken,
ist aber dennoch ein Hilfsmittel fiir filmische Narration, die sie ,,unterstiitzt, erginzt,
modifiziert, interpretiert.“!'> Aufgrund ihrer ,,semantischen Unschirfe*!!* ist jedoch zu
unterscheiden, ob die Musik subjektiv oder objektiv erzéhlt, ob sie die Stimmung zum
Beispiel eines Ortes wiedergibt, oder subjektiv die Stimmung eines Charakters erzihlt.!!> Die
Aufgabe der Filmmusik ist es, dem Zuschauer Affekt zu vermitteln und die Stimmung

innerhalb einer Szene abzubilden. Filmmusik trdgt dazu bei, die Gefiihlslage der Charaktere

und ihr Empfinden zu verdeutlichen.!!'®

Der Schweizer Musikwissenschaftler Hansjorg Pauli teilt die Filmmusik in drei Kategorien:

Paraphrasierung, Polarisierung und Kontrapunktierung.!!” Paraphrasierende Filmmusik deckt

107 Vgl. Bullerjahn, 2001, S. 20.
108 Heldt, 2018, S. 135.

109 Vgl. Bullerjahn, 2001, S. 20.
110y, Heldt, 2018, S. 140.
111'ygl, R. Rabenalt, 2020, S. 110.

12 Ebd., 112.
113 Heldt, 2018, S. 136.
14 Ebd.

115 Vgl. Heldt, 2018, S. 136
116 Vgl. Bullerjahn, 2001, S. 70.
17 Vgl. Pauli, 1976, S. 104.
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sich mit dem Charakter des Bildinhaltes, wéhrend polarisierende Musik ein neutrales Bild ,,in
eine eindeutige Ausdrucksrichtung schiebt*.!'® Wenn sich der Charakter des Bildes, mit dem

der Filmmusik widerspricht, so ist die Musik kontrapunktierend.!'!’

Um Musik fiir einen Film zu komponieren, gibt es verschiedene Techniken. Schon seit der
Stummfilmzeit wurde die deskriptive Technik benutzt, auch ,,Mickeymousing* genannt. Sie
ergénzt den Bildinhalt durch ,,Imitation oder Stilisierung von Gerduschen und
Unterstreichung von Bewegungen“!?® Diese Technik wird heutzutage nur noch in
Zeichentrickfilmen oder als parodistisches Stilmittel verwendet.!?! Eine weitere Technik ist
die Mood Technik, bei welcher ,,charakterstiickartige, in sich abgeschlossene,
stimmungsdichte Tonbilder versuchen den Stimmungsgehalt der visuellen Vorginge zu
unterstreichen oder zu generieren.*“!?? Dabei vermittelt die Musik statisch das Befinden des
Protagonisten und driickt eine Gefiihlslage aus, die sich kaum &ndert. Im Gegensatz dazu steht
die deskriptive Technik, welche den Bildinhalt so genau wie mdglich abzubilden versucht.!?
Eine weitere Methode ist die Leitmotiv Technik. ,,Urspriinglich bezieht sich der Terminus
,Leitmotiv‘ auf ein Motiv oder Thema, das im Musikdrama mit einer auflermusikalischen
Idee, Situation oder Person gekoppelt wird und danach als deren Trager wiederholt
erscheint.“!?* Die Verwendung von Leitmotiven kann auferdem zur Identifikation von
Charakteren oder Gefiihlen beitragen, da sie sich wiederholen. Des Weiteren findet in der
Filmmusik die Baukastentechnik Verwendung, bei der , kleinste Bausteine, zumeist
vollstindig harmonisierte Einzeltakt-Zellen oder eintaktige rhythmische oder melodische
Motiv-Zellen, mittels Repetition zu zumeist Vier- oder Achttaktmustern zusammengefiigt

«125

oder auch kombiniert™ > werden. Die Muster werden dann baukastenartig zur Komposition

zusammengefiigt.
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6.2 Filmmusik in ,,Sound of Metal*

In ,,Sound of Metal*“ wird neben dem Score auch diegetische Musik, also source music,
verwendet. Ein Teil der source music sind die Auftritte von ,,Blackgammon‘. Wéhrend des
Drehs spielten Ahmed und Cooke zusammen live. Dafiir lernten sie vor den Dreharbeiten
Schlagzeug und Gitarre.'?® Den Score komponierten Marders Bruder Abraham und Nicolas
Becker zusammen. Thre Intention dabei war es, den Score mit dem Sounddesign zu
verschmelzen.'?” Der Score besteht zumeist aus flichigen Klingen und keiner
identifizierbaren Melodie, wie es bei der Leitmotivtechnik der Fall ist. Die Filmmusik in
»Sound of Metal* ist der Mood Technik zuzuordnen, da sie die Gefiihlslage von Ruben
musikalisch unterstiitzt und generell dem Zuschauer Emotionen zu den Bildern vermittelt. Der
Score wird groftenteils benutzt, um verschiedene Bildeinstellungen einzuklammern, zum
Beispiel eine Fahrt im Wohnmobil (00:08:41-00:09:42) oder unterschiedliche Schnittbilder
der Umgebung (01:02:20-01:02:40). Meistens ist in diesen Passagen nur der Score zu horen,
keine anderen Gerdusche. Dies unterstiitzt die Verschmelzung von Score und Sounddesign
und erinnert an die Horperspektive Rubens. Somit findet manchmal auch eine Verschmelzung
von diegetischer und nicht diegetischer Musik statt, zum Beispiel in der vorher analysierten
Klavierszene. Dabei ist zuerst das Klavierstiick als source music zu horen, welche dann in
Rubens Horperspektive blendet, immer noch als source. Nach und nach verschmilzt Rubens

Perspektive mit den Klédngen der Score Musik.

In der Score Musik werden vereinzelt Becken oder Harfe verwendet, in jedem Fall ist das
Instrument Cristal Baschet zu horen.!?® Dies iibertrigt Schwingungen von Glasstiben direkt
auf einen Metallblock und lésst ihn vibrieren.!* Der Abspannsong ,,Green** von Abraham
Marder enthilt unter anderem Klavierklédnge, die wie Unterwasser und dumpf klingen und an
den Klavierklang durch Rubens Perspektive erinnert, als er noch kein Cochlea-Implantat

hatte.

Allgemein wird die Musik in dem Film eher sparsam eingesetzt und ldsst sich manchmal

kaum vom Sounddesign unterscheiden.
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7. Fazit

Die vorliegende Arbeit hat gezeigt, wie das Sounddesign in ,,Sound of Metal* aufgebaut ist
und wie die Horperspektiven gestaltet und eingesetzt werden, um die Story des Films

akustisch zu erzidhlen.

Im ersten Abschnitt wurde zuerst auf das Thema Taubheit und Gehorverlust in Filmen
eingegangen und festgestellt, dass der Film ,,Sound of Metal* in diesem Bereich besonders ist,
da hier Gehdorverlust und das Einsetzen eines Cochlea-Implantat gleichermaflen thematisiert
werden. Darauffolgend wurde der dramaturgische Aufbau, die Handlung und Mitwirkende
von ,,Sound of Metal*“ beschrieben, um fiir die folgenden Kapitel ein Verstindnis des Films zu
ermdglichen. Die nachfolgende Analyse behandelte neben der Geschichte des Tonfilms zuerst
die Grundlagen und Funktionen des Sounddesigns allgemein, um die Grundbausteine der
Analyse zu legen. Anschliefend wurde das Analyseverfahren des Sounddesigns vorgestellt
und der Film in Phasen unterteilt, um eine Analyse zu ermdglichen. Neben der Analyse von
Beispielszenen wurde auch auf die technische Umsetzung und die Besonderheiten des
Sounddesigns eingegangen. Die Analyse hat gezeigt, dass im Film mit verschiedenen
Horperspektiven gearbeitet wurde, die spezifisch fiir die jeweilige Phase im Film sind. Es
wurde untersucht, wie diese eingesetzt und gestaltet werden. In der ersten Phase erleidet der
Protagonist Ruben einen Gehorverlust. Um dem Zuschauer diesen Gehorverlust naher zu
bringen wird die Horperspektive von Ruben eingefiihrt, welche dumpf und gefiltert klingt.
Die Perspektive springt jedoch zwischen diesem Gehorverlust und dem normalen Horen, um
dem Zuschauer einen Vergleich zu ermoglichen. Das Bild unterstiitzt diese Wechsel durch
Naheinstellungen fiir Rubens Horperspektive und totale Einstellungen in der normalen
Perspektive. In der zweiten Phase wird iiberwiegend in einer normalen Horperspektive
gehort. Der Fokus liegt im Sounddesign dort auf der Atmo und den Gerduschen, da es in
dieser Phase kaum Dialog gibt. In der dritten Phase dagegen hort Ruben iiber das Cochlea-
Implantat, wie auch der Zuschauer, der durch die speziellen Verfahren des Sounddesigns
diese Horwahrnehmung genauso wahrnehmen kann. Der Sound des Implantats zeichnet sich
durch zischelnde und hohe Frequenzen und einem metallischen Klang aus. Es wird wieder
zwischen Rubens Perspektive und der normal Hérenden gesprungen. Im letzten Teil dieser
Arbeit wurden die Grundlagen von Filmmusik kurz angerissen und auf die Musik in ,,Sound
of Metal“ eingegangen. Hier wurde festgehalten, dass die Musik die Funktion von

Gefiihlvermittlung einnimmt und weitestgehend mit dem Sounddesign verschmilzt.
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Der Soundtrack in ,,Sound of Metal* spielt im Film eine besondere Rolle, da es den
Zuschauer liberwiegend durch die Ohren des Protagonisten horen ldsst und ihn dadurch mit
dem Charakter mitfiihlen lassen kann. Diese Charakteristik ldsst den Film als Besonderheit
darstellen, normalerweise wird in Filmen die Horperspektiven eines Charakters nur kurz
verwendet. In ,,Sound of Metal* aber spielt dieses Stilmittel eine zentrale Rolle und wirkt sich
auf die Dramaturgie des Filmes aus. Durch die Perspektivwechsel im Sounddesign hat der
Zuschauer die Moglichkeit, mit Ruben mitzufiihlen und ihn zu verstehen. Der Soundtrack
kann die Story des Films vermitteln, welche das Bild nicht zeigen kann. Bei der Planung und
Umsetzung der Tonebene bedurfte es viel Experimentierfreudigkeit, um die verschiedenen
Horperspektiven zu erzeugen. Es galt die Herausforderung anzunehmen, dem Zuschauer zu

vermitteln, wie sich Gehorverlust oder ein Cochlea-Implantat anhdren.

Der Film ,,Sound of Metal*“ hat aufgezeigt, welche Moglichkeiten es gibt, die Story iiber das
Sounddesign zu erzdhlen und das Stilmittel der Horperspektive als zentraler Bestandteil des

Films zu verwenden.
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