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Vorwort

„Die Credits im Abspann von John Ford‘s „My Darling Clementine“ (1946) listen Wyatt Earp als technischen Leiter am Set und lediglich eine Person (den Komponisten) als Verantwortlichen für den gesamten Postproduktionssound auf.

Die Credits von Lawrence Kasdan‘s „Wyatt Earp“ (1994) listen die Namen von insgesamt 39 Leuten auf, die an der Sound-Postproduction beteiligt waren. Dieser Unterschied beruht nicht nur auf größeren Egos oder Abspännen.

„Ein älterer Film, wie „Casablanca“ hat verglichen mit dem was wir heute tun, einen leeren Soundtrack. Die Spuren sind voller und reichhaltig,“ sagt Michael Kirchberger („What‘s Eating Gilbert Grape?, Sleepless in Seattle“). Natürlich würde ein guter Soundtrack ohne gute Charaktere und Geschichte allerdings von niemandem gehört werden.“ 1

Seit Mitte der neunziger Jahre sind flexible Harddiskrecordingsysteme so preisgünstig bei gleichzeitiger leichter Bedienung geworden, daß heute alle Filmtonstudios mit digitalen Editsuiten ausgestattet sind. Gleichzeitig sind sowohl Einsteiger-Versionen professioneller Editingsysteme, sowie semiprofessionelle Consumervarianten so günstig geworden, daß sich fast jeder Tonkünstler eine komplette Harddiskrecordingeinheit zum Preis eines guten Instrumentes kaufen kann. In der Tat ist die Multifunktionalität solcher Systeme in ihrer Kompaktheit durchaus vergleichbar mit einem Instrument und befähigt den geschulten „Musiker“ zu komplexen Kreationen, die weit über das herkömmliche Instrumentalspiel zumeist eines Soloinstrumentes hinausgehen.

Im letzten Jahrzehnt fand eine ähnliche Revolution im Bildbereich statt, indem hochauflösende digitale Filmkameras zu einem erschwinglichen Preis angeboten werden und diese so erzeugten Bilder heute in der preisgünstigsten Variante schon am mobilen Rechner geschnitten werden können. Bedingungen für den Film, die allenfalls vergleichbar sind mit dem Traum der „Nouvelle Vague“ in den sechziger Jahren, die ihre Hoffnungen auf Filmkreationen unabhängig von den großen Geldflüssen der Filmindustrie im 16mm Film sah und jahrelang auch realisierte. Man kann gespannt sein, was der „digitale Film“ zukünftig an neuen (auch freien) SCALVs2 in größeren Formaten hervorbringen wird.

Die technische Kompetenz digitale Systeme zu bedienen ist vergleichsweise schnell erlernbar und erklärt sich darüber hinaus durch Bedienungsanleitungen und Hilfemenus vielfach selbst. Der Rest ist „Trial and Error“ und ein Ausprobieren der umfangreichen Gestaltungsmöglichkeiten, die solche Systeme bieten.

Gleichzeitig bieten gerade die umstrittenen Kino-Multiplexe in heute nahezu jeder Großstadt audiovisuelle Wiedergabemöglichkeiten, von denen man vor 20 – 25 Jahren nur in ganz ausgesuchten großen Einzelkinos eine Handvoll in Deutschland vorfand. Der 1972 von Karl-Heinz Stockhausen visionierte achtkanalige Konzertsaal ist heute in jeder Großstadt in Form der mit mindestens sechs- bis achtkanaligem Ton3 ausgestatteten Kinosäle Realität geworden (bemerkenswerterweise kaum in den eigentlich dafür vorgesehenen Konzertsälen, dafür aber umso mehr in hochwertiger Qualität in Planetarien!) Die großen Filmmischtonateliers, von denen es mittlerweile auch in Deutschland zahlreiche gibt, sind mit entsprechender sechs- bis achtkanaliger, oder gar 3D-Audio und höchsten Ansprüchen genügender technischer und raumakustischer Wiedergabequalität und entsprechenden Mischkonsolen, sowie hochentwickelten Klangbearbeitungs- und Raumbeschickungsgeräten ausgestattet. „Leider“ spielen in diesen Studios bis heute fast ausschließlich dafür ausgebildete Techniker dieses Instrumentarium. Zwar bemüht man sich gerade in Deutschland seit 50 Jahren um eine Tonmeister- resp. Toningenieurausbildung, die eine hohe Musikalität als Eingangsvoraussetzung zur Bedingung macht, sowie im Unterrichtsplan Musik vorsieht. Allerdings lehrt man gerade für den Beruf des Filmtonmeisters selten Kompositionslehre oder gar die Entwicklungen der neuen, elektronischen- oder Computermusik, resp. der Geräuschkunst oder des avancierten Hörspiels. Auf der anderen Seite speist sich der Nachwuchs für Filmmusik heute selten aus den Kompositions- oder Meisterklassen der Musikhochschulen. Vielmehr drängen gerade Popmusiker, im besten Fall auch notenkundige Jazzmusiker in dieses Metier. Auch diese haben in den seltensten Fällen solide Kompositionskenntnisse oder gar ein Wissen über den Diskurs in puncto Geräuschkunst des 20. Jahrhunderts.

Demzufolge gibt es in Deutschland nur vereinzelt überhaupt die Möglichkeit sich mit Filmmusik im praktischen Studium auseinanderzusetzen. Wenn man das kann, dann natürlich in den Termini traditioneller Instrumentalkomposition bis hin zum MIDI-Studio mit kommerziellen elektronischen Instrumenten (aber auch da im instrumentalen Denken). Für die Toningenieure resp. Tonmeister gibt es diese Möglichkeit ebenfalls – natürlich meistens mit dem Fokus auf die Aufnahme und Mischung instrumentaler oder ggf. instrumentaler mit elektronischen Klängen angereicherter Musik. Damit erhält man den Status quo von instrumental komponierenden Filmkomponisten und sich mit Sprache, Geräuschen und Effekten beschäftigender Tontechniker, um einen Mischtonmeister beide Ebenen zusammenführen zu lassen.

Von daher erstaunt es nicht, daß es in der deutschsprachigen Literatur eine Vielzahl an Büchern zu Tontechnik gibt, aber bisher kaum Literatur, die sich mit den Gestaltungsmöglichkeiten dieses Instrumentariums beschäftigt. Während es zum Thema Filmmusik mittlerweile auch von deutschen Autoren eine stattliche Anzahl von Publikationen gibt, findet man zum Thema Sounddesign (resp. Filmtongestaltung) in Deutschland bisher nur wenige4. Leider setzen auch die Fachmagazine dem weitestgehend kaum Alternativen entgegen. Während es in den USA üblich ist in Fachmagazinen zu fast jeder Filmproduktion Interviews mit den daran beteiligten Sounddesignern bzw. Re-Recording Mixern zu lesen, bleiben solche Gespräche zur praktischen Tongestaltungsarbeit an deutschen Filmen die Ausnahme in einem Fachmagazinmarkt, der sich seit Jahrzehnten darin genügt monatlich die jeweils neuesten technischen Geräte und Studios (mit Equipmentaufzählung) seitenweise vorzustellen. Leider bilden auch die diversen Festivals und Fachkongresse nur sehr selten dazu eine Alternative. Eine der britischen „School of Sound“ vergleichbare regelmäßige Tagung gibt es in Deutschland bis dato kaum5.

Dieses Buch soll ein Beitrag sein dieses Feld in deutscher Sprache zu diskutieren und gleichzeitig einen Ausblick in die künstlerischen Möglichkeiten von „Sound-design“ aufzeigen. Das Buch ist sehr persönlich aus der Sicht eines Komponisten geschrieben und zieht den Hut vor dem enorm hohen, leider viel zu unterschätzten handwerklichen und künstlerischen Niveau von Film-Tongestaltern, bei dem gleichzeitigen Wunsch die leider bis dato weitestgehend getrennten Künste Sounddesign und Filmmusik zusammenzuführen und eine Vision für eine Neudefinition des Begriffs „Soundtrack“ zu entwickeln.

Diese ist natürlich nicht neu, sondern wird hier nur neu auf den Bereich des Film-Sounddesigns angewandt. Seit Beginn des 20. Jahrhunderts gibt es die Vision einer Geräuschkunst genauso, wie spätestens seit den vierziger Jahren die Vision einer dem Medium Film adäquaten Filmmusik, die sich nicht mehr aus Klischees bzw. der Plünderung emotionaler Wirkungen aus der Geschichte der autonomen Musik speist.

Wie immer bei solchen Büchern entsteht eine solche schriftliche Zusammenfassung vieler heterogener Ideen nicht aus der Originalität eines einzelnen Gehirns, sondern mit Hilfe vieler Gesprächspartner, Wissender und Forschender, sowie der intensiven Lektüre gerade anglo-amerikanischer aber auch französischer Literatur. Dieses Buch wäre ohne die direkte und vor allem indirekte Hilfe folgender Personen nie möglich gewesen:

•Wolfgang Hufschmidt für seinen Kompositionsunterricht,

•Dirk Reith für seinen Ansatz über die kreative Verwendung von Tontechnik und Musikelektronik nachzudenken,

•Manuel Laval für sein praktisches Wissen in vielen Fragen des Produktions- und Postproduktions-Tons,

•Manfred Arbter und Dominik Bollen für die Möglichkeit der praktischen Mitwirkung in allen Bereichen der Ton-Postproduktion im Studio Babelsberg,

•Vielen meiner Studenten in der FH-Dortmund, für deren Fragen und konzeptionelle Ansätze mit Filmton unorthodox umzugehen, sowie generell der FH-Dortmund für die Einrichtung einer Professur „Tongestaltung“ mit dazugehörigem Filmtonstudio im FB-Design, sowie für das Forschungssemester im Jahr 2000, welches letztendlich zu diesem Buch führte.

•Larry Sider und seiner „School of Sound“ für den „Denk- und Informationsraum“, den er mit seiner regelmäßig in Großbritannien stattfindenden Konferenz eröffnet hat,

•Walter Murch und Randy Thom für ihre Workshops in Iowa im Rahmen der von Rick Altman initiierten „Sound Studies Group“ im Frühjahr 2000,

•den zahlreichen Betreibern diverser Websites und den dort schreibenden Autoren zu diesem Thema,

•Michel Chion, Murray Schaeffer und David Lewis Yewdall, um nur die für mich diesbezüglich wichtigsten herauszuheben, für ihre Bücher und die beiden erstgenannten für die hochinteressanten Vorträge und Workshops an denen ich teilnehmen konnte, sowie die daraus resultierenden Gespräche mit ihnen.

•Meiner Frau Jacqueline, die mir trotz zweimaliger Mutterschaft in der Entwicklungsphase zu diesem Buch den Rücken, den Kopf und die Ohren frei hielt …

Ich möchte hier nicht diejenigen auflisten, die mir lokal hätten helfen können und es trotz meiner Bitte nicht taten. Ich hoffe, daß diese Personen trotzdem Nutzen aus meinem Buch ziehen können und in Zukunft großzügiger mit ihren Möglichkeiten und mit ihrem Wissensschatz umgehen.

Die zweite und vor allem die nun hier vorliegende dritte Auflage speist sich aus meinen Erfahrungen vor allem als Filmmusikkomponist und als Sounddesigner, als Kongressteilnehmer, aus Kollegengesprächen, aus der Lektüre von Fachliteratur, aber zunehmend aus meinen Erfahrungen als Lehrender für „Tongestaltung“ in den von mir Anfang der Zehner Jahre initiierten Studiengängen BA Film&Sound und MA Sound der Fachhochschule Dortmund.

Ich bin Michel Chion für die intensive Zusammenarbeit zu den beiden von mir herausgegebenen deutschen Fassungen seiner Bücher „Audio-Vision“6 und „Un Art sonore – le cinéma“7 zu großem Dank verpflichtet, da diese Bücher, wie der Dialog dazu, sowohl meinen Unterricht, als auch mein Denken über Film maßgeblich beeinflusst haben.

Natürlich verdanke ich Herrn Reil vom Mediabook Verlag, daß mein Buch in der Erstauflage und Herrn Rauh vom Verlag Schiele&Schön, dass mein Buch in der zweiten und nun in der aktualisierten dritten Auflage unter guten Verlagsbedingungen erscheinen konnte und kann.

Ansonsten hoffe ich über den bloßen Nutzen als Lehrbuch hinaus eine interessante Lektüre geschrieben zu haben und bin dankbar für weitere Anregungen und eine weitere Entwicklung zu diesem Thema.

Prof. J.U.Lensing

(www.film-sound-design.de)


Vorwort Appendix

Am Klang werden drei Eigenschaften erkannt: seine Höhe, Farbe und Stärke. Gemessen wurde er bisher nur in einer der drei Dimensionen, in denen er sich ausdehnt. In der, die wir Tonhöhe nennen. Messungsversuche in den anderen Dimensionen wurden bisher kaum unternommen, ihre Ergebnisse in ein System zu ordnen, noch gar nicht versucht. Die Bewertung der Klangfarbe, der zweiten Dimension des Tons, befindet sich also in einem noch viel unbebauteren, ungeordneten Zustand als die ästhetische Wertung dieser letztgenannten Harmonien. Trotzdem wagt man unentwegt, die Klänge bloß nach dem Gefühl aneinanderzureihen und gegenüberzustellen, und noch ist es nie jemanden eingefallen, hier von einer Theorie zu fordern, daß sie die Gesetze, nach denen man das tun darf, feststelle. Man vermag es eben vorläufig nicht. Und wie man sieht, geht es auch ohne das. Vielleicht würden wir noch genauer differenzieren, wenn Messungsversuche in dieser zweiten Dimension bereits ein greifbares Resultat erzielt hätten. Vielleicht auch nicht. Jedenfalls aber wird unsere Aufmerksamkeit auf die Klangfarben immer reger, die Möglichkeit, sie zu beschreiben und zu ordnen, immer näher gerückt. Damit wahrscheinlich auch einengende Theorien. Vorläufig beurteilt das Gefühl. Wie sich das zum Wesen des natürlichen Klangs verhält, wissen wir nicht, ahnen es vielleicht noch kaum, schreiben aber unbekümmert Klangfarbenfolgen, die sich doch mit dem Schönheitsgefühl irgendwie auseinandersetzen. Welches System liegt diesen Folgen zugrunde ?

Ich kann den Unterschied zwischen Klangfarbe und Klanghöhe, wie er gewöhnlich ausgedrückt wird, nicht so unbedingt zugeben. Ich finde, der Ton macht sich bemerkbar durch die Klangfarbe, deren eine Dimension die Tonhöhe ist. Die Klangfarbe ist also das große Gebiet, ein Bezirk davon die Klanghöhe. Die Klanghöhe ist nichts anderes als Klangfarbe, gemessen in einer Richtung. Ist es nun möglich, aus Klangfarben, die sich der Höhe nach unterscheiden, Gebilde entstehen zu lassen, die wir Melodien nennen, Folgen, deren Zusammenhang eine gedankenähnliche Wirkung hervorruft, dann muß es auch möglich sein, aus den Klangfarben der anderen Dimension, aus dem was wir schlichtweg Klangfarbe nennen, solche Folgen herzustellen, deren Beziehung untereinander mit einer Art Logik wirkt, ganz äquivalent jener Logik, die uns bei der Melodie der Klanghöhen genügt. Das scheint eine Zukunftsphantasie und ist es wahrscheinlich auch. Aber eine, von der ich fest glaube, daß sie sich verwirklichen wird. Von der ich fest glaube, daß sie die sinnlichen, geistigen und seelischen Genüsse, die die Kunst bietet, in unerhörter Weise zu steigern imstande ist. Von der ich fest glaube, daß sie jenem von uns näherbringen wird, was Träume uns vorspiegeln; daß sie unsere Beziehung zu dem, was uns heute unbelebt erscheint, erweitern wird, indem wir dem Leben von unserem Leben geben, das nur durch die geringe Verbindung, die wir mit ihm haben, vorläufig für uns tot ist.

Klangfarbenmelodien! Welche feinen Sinne, die hier unterscheiden, welcher hochentwickelte Geist, der an so subtilen Dingen Vergnügen finden mag!

Wer wagt hier Theorie zu fordern !

Arnold Schönberg, Harmonielehre 1911/1921


Vorwort zur zweiten Auflage

Die zweite Auflage – knapp 18 Monate nach Erscheinen der Erstauflage – ist dankenswerterweise dem Leserinteresse zu verdanken, andererseits aber auch dem Verlag, der das vorliegende Buch in einer aufwändiger gestalteten Reihe Media-Books ab 2009 veröffentlicht.

Diese schnelle Neuauflage ermöglicht Korrekturen, sinnvollere Zuordnungen verschiedener Themen in die vorhandene Kapitelstruktur und vor allem ein Reagieren auf die schnelle technische, logistische, wie künstlerische Weiterentwicklung im Filmton.

Seit Erscheinen des Buches hat es interessanterweise auch in Deutschland mehrere Konferenzen und Symposien zum Thema „Sound-Design/Soundtrack“ gegeben. Ich habe versucht Fragestellungen und Lösungsansätze aus diesen Diskursen mit in das Buch einzuarbeiten.

Leider ist es auch in der Neuauflage nicht möglich die von mir gewünschte DVD als Beilage in das Buch zu integrieren. Einige der in diesem Buch erwähnten Kurzfilme sind aktuell auf der DVD „Klangfilme“ des FB-Design der FH-Dortmund erhältlich und über diesen bestellbar.

Von den im Kapitel 12 analysierten Filmen sind damit „Nicht auszuschließen daß er tot ist“ über diese DVD und „Prosperos Books“ als Kauf-DVD erhältlich. „Playtime“ ist als Kauf-DVD einzeln oder in der „Jacques Tati Collection“ erhältlich. Der überaus wichtige Kurzfilm „Blight“ ist online in einem 3-DVD-Boxset bei lux.org.uk bestellbar oder im Archiv der Kurzfilmtage Oberhausen einsehbar.

Die Beschäftigung mit dem Komplex „Designing movies for Sound“ in meiner Lehrtätigkeit, führt neben den Videos auf der DVD „Klangfilme“ zunehmend zu eigenen in sich geschlossenen Kurzfilmen, welche von vorneherein audio-visuell konzipiert und in Teamarbeit bis zum Authoring realisiert werden. Insofern bin ich optimistisch, daß es schon in absehbarer Zeit zu einer interessanten Folge-DVD der FH-Dortmund8 kommen wird.


Vorwort zur dritten Auflage

Seit der 2. Auflage sind nunmehr 7 Jahre vergangen und in diesen 7 Jahren hat sich sehr viel getan. Nicht nur, daß sich mittlerweile zwei DAW-Systeme als Standard in den Studios und insofern auch in der Ausbildung durchgesetzt haben, sondern auch weil die Möglichkeiten dieser DAWs auf mobilen Rechnern heute zu vollkommen anderen Arbeitsabläufen (Workflows) führen, als dies noch vor 7, geschweige denn 15 Jahren der Fall war, als die Erstauflage dieses Buches konzipiert wurde.

Aber nicht nur technisch und im Workflow gibt es gravierende Änderungen festzustellen, sondern auch im allgemeinen Diskurs um den Filmton. Zwar wird dieser in der Branchen-Wahrnehmung immer noch durch den Kniefall vor der Filmmusik bestimmt und unter Fachleuten eher um diskussionswürdige Fragen nach neuer Technik und entsprechenden Standards dafür, aber die Fülle der Veranstaltungen dazu hat doch im Allgemeinen in der Filmbranche, wie bei den Tonschaffenden eine Veränderung in der Wertung der Wichtigkeit von Sounddesign/Tongestaltung für Filme geschaffen, die vor 15 Jahren nur wünschenswert war und mittlerweile Realität ist.

Logischerweise geht die technische Entwicklung und der sich damit ändernde Workflow so schnell voran, daß ein Buch, welches diese auch beschreiben will, schnell veraltet, da der Ist-Stand zur Veröffentlichung eines Buches schon nach 3 – 5 Jahren anachronistisch wird. Nichtdestotrotz möchte ich dieses Buch nicht alleine der Analyse von Wirkungen in Filmklassikern widmen, sondern eben auch die Wechselbeziehung vom Umgang mit Werkzeugen und der auch daraus sich verändernden Gestaltung mein Augenmerk widmen, da ich glaube, daß dies nicht unabhängig voneinander ist und geschieht. Unabhängig davon habe ich mit den beiden von mir veranlaßten Übersetzungen und der Herausgabe der analytischen Standardwerke von Michel Chion diesen Aspekt für die deutsche Fachliteratur erschlossen.

Es bleibt zu wünschen, daß dieses Buch nicht nur dem interessierten Anfänger, sondern auch dem schon im Beruf arbeitenden Profi noch Denkstoff liefern kann und den Diskurs zu Filmton gerade in Deutschland weiter anregen kann.

1Sync tanks – The Art and Technique of Postproduction Sound von Elisabeth Weis in Film Sound: Theory and Practice, Columbia University Press, 1985

2SCALV wurde als Erweiterung und genauere Bezeichnung vom Komponisten und Filmtheoretiker Michel Chion vorgeschlagen, um die an Celluloid erinnernde Bezeichnung Film abzulösen. SCALV steht für Synchrono-Cinematographisch-Audio-Logo-Visuell. → Audio-Vision im Kinofilm, Verlag Schiele & Schön, 2012

3Achtkanalig ist das Format 7.1 mit Center, Left, Right, Left Surround, Right Surround, Back Surround Left, Back Surround Right, Low Frequency Effects (LFE). Die meisten Kinosäle sind zur Zeit noch mit 6 Kanälen, also dem 5.1 Format ausgestattet. Im aktuellen Wettstreit zwischen Surround und 3D-Audio (Auro 3D oder Dolby Atmos) ist es wahrscheinlich nur eine Frage der Zeit, bis sich das 7.1 Format als Standard für die Kinosäle durchsetzt und die großen Säle 3D-Audio mit mindestens 14 Lautsprechern anbieten.

4Siehe dazu die Literaturliste im Anhang dieses Buches.

5in Deutschland gibt es mittlerweile einige Konferenzen und Symposien, wie das bisher einmal veranstaltete „Symposium Sound-Design“ des VDT, die „Soundtrack Cologne“, die „Filmmusiktage“ in Halle oder auch in München und das Hamburger Symposium „Klingt gut!“, welche aber aktuell – alle aus unterschiedlichen Gründen – nach wie vor nicht die internationale, wie diskursive Qualität der alle zwei Jahre stattfindenden „School of Sound“ in London erreichen.

6„Audio-Vision im Kinofilm“, Verlag Schiele&Schön, 2012

7„Audio-Logo-Vision – Geschichte, Ästhetik, Poesie“, Verlag Schiele & Schön, 2018

82017 gibt es insgesamt 4 vom Fachbereich Design der FH-Dortmund veröffentlichte „Reflektor-DVDs“, die den Einfluss von Sound zu Bewegtbild und umgekehrt in meiner und der Lehre meiner Filmkollegen dokumentieren. Ausgesuchte Videos aus dieser DVD-Serie sind auch zu finden unter www.nrwision.de


1.Eine kleine Einführung über das Hören

… Jetzt haben wir sie (die alten Meister) satt und verspüren einen weit größeren Genuß, wenn wir im Geist die Geräusche der Straßenbahn, des Explosionsmotors, der Wagen und der lärmenden Menge kombinieren, als zum Beispiel beim nochmaligen Anhören der Eroica oder der Pastorale.

Luigi Russolo 1913

Sehen gilt heute als König unter den Sinnen. Wir nehmen angeblich hauptsächlich visuell wahr. Die Priorität für gestalterische Entscheidungen liegt – nicht nur im Film – beim Visuellen: Wie ein Gebäude, ein Gebrauchsgegenstand, ein Film, ein Raum, ein Park aussieht ist wichtiger als die Fragen: Wie fühle ich mich in oder an diesen Orten – wohl oder unwohl? Wie höre ich, was taste ich, was rieche oder schmecke ich dort oder damit? Oder: während man gerade im Film heutzutage mit Surround oder 3D-Audio ausgestatteten und in puncto Klangqualität zertifizierten Kinos einen enormen Aufwand betreibt, spielt dieser Aspekt in „Making Off“ Dokumentationen – außer bei extrem effektträchtigen Animations- oder Science-Fiction-Filmen – nur selten eine Rolle. Das gleiche weitestgehend bei Entwürfen in der Stadtplanung und Architektur. Wie eine umzunutzende Industriebrache zu einer Büro- oder Medienmeile aussehen wird ist nach wie vor DIE Frage vor den Aspekten, was dann dort zu hören sein wird, wie es in diesen neu zu schaffenden Räumen klingt. Wie klingen die dort geplanten Straßen in Zukunft, was riecht man dort?

Die relativ kurze Geschichte des Designs ist fast immer eine visuelle. Alle Bemühungen von Akustik-Designern um den Wohlklang von Gebrauchsgegenständen (wie Staubsauger, Autos, Rasierapparate und Föne) werden dabei kaum wahrgenommen. Am Groteskesten ist dies beim Kauf von Telefonen in Technik-Kaufhäusern oder besser noch per Internet. Wie ein Telefon aussieht und welche Programmierfunktionen (Foto, Video, Navigator usw.) es bietet, ist Kaufentscheidung. Selten wird die Kaufentscheidung davon bestimmt, wie gut die Sprachverständlichkeit ist! Unter Klanggesichtspunkten sind die musikalischen Klingeltöne wichtiger, als der Sprachklang…

Unser beweglicher Körper ist mehr, als nur ein Gehirn mit Augen. Natürlich konzentrieren sich mit den visuellen, akustischen, geschmacklichen und Geruchs-Rezeptoren vier grundlegende Sinne im Kopf. Allerdings ist der ganze Körper haptisch sinnlich und permanent rezeptiv. Die Summe der Sinneswahrnehmungen entscheidet über Wohlbefinden oder Unwohlsein und über eigene Gefühlsreaktionen und Entscheidungen. Von daher erstaunt dieser rein visuell fixierte Ansatz und erstaunt auch wieder nicht, wenn man ihn als westlich, rationalen Ansatz versteht. Sehen wird oft mit Erkennen gleich gesetzt. Erkennen im Sinne von wiedererkennen, oder Erkenntnis durch Verknüpfung – als rationaler Vorgang. Erkenntnis selbst spricht aber wesentlich tiefere Schichten des Verstehens an. An diesen sind naturgemäß alle Sinne beteiligt, auch die, die gemeinhin wesentlich unbewusster im Sinne von weniger analytisch wahrgenommen werden. Dazu gehört auch bei ungeschulten Menschen – das Hören.

Dieses Buch will gerade dem bewussten Hören helfen. Einem Hören, welches zu Analyse von vermeintlich „normalem“ verhilft, um aus diesen Erkenntnissen gestalterisch kreativ werden zu können. Gestalten (designen) von Hörebenen, um semantisch-ästhetische Strukturen zu erzeugen – ein kompositorischer Vorgang.

Kommen wir zum ersten Thema dieses Buches „Akustik“ in einem abkürzenden Schnellkurs:

Ein Schallerzeuger ist ein sich bewegendes Objekt, welches durch seine Bewegungen Moleküle anstößt. Damit werden kurzzeitig Molekülgruppen verdichtet bzw. aufgelockert. Geschieht dies mehr als 20 mal und nicht mehr als 20000 mal pro Sekunde, nehmen unsere Ohren (sofern gesund) einen Ton wahr. Auch wenn das sich bewegende Objekt (eine Mücke, ein Lautsprecher, ein abrollender Fuß auf Kies oder was auch immer) nicht direkt unser Ohr berührt, hören wir diese sich bewegenden Objekte. Schallübertrager ist in der Regel die Luft bzw. die sich verdichtenden und verdünnenden Luftmolekülgruppen, die den durch das bewegte Objekt ausgelösten Schalldruck wellenförmig weitergeben (wie ein in Wasser geworfener Stein) und durch diese Wellenbewegung bis an die Ohren gelangen.

Wir haben zwei Ohren, weswegen der Schall gleichzeitig – oder leicht zeitig versetzt an beide Ohren gelangt. Gleichzeitig, wenn sich die Schallquelle direkt frontal vor, über oder hinter dem Kopf befindet. Leicht ungleichzeitig, wenn sich die Schallquelle links oder rechts vom Kopf befindet. Die Ohren befinden sich in der Regel in einem Abstand von um die 17 bis 18 cm voneinander seitlich an beiden Kopfhälften und haben als „trennende Masse“ den Schädel zwischen sich, bzw. nach vorne hin die fast glatte Halbkugel Gesicht und hinten (meistens), die diffuse Halbkugel Hinterkopf mit Haaren. Der Weg, den der Schall vom linken Ohr zum rechten Ohr braucht, vorbei am Gesicht – und hinten gedämpft durch die Haare – wird registriert, wiewohl sich Schall mit einer Geschwindigkeit von im Schnitt 343m/s fortbewegt. Bei durchschnittlich 17cm Distanz der Ohren voneinander, haben wir es gerade mit einem Unterschied im Millisekundenbereich zu tun, wenn die Schallquelle z.B. links vom Ohr ist. Diese Rezeptionsfähigkeit von „Laufzeitunterschieden“ nennt man auch Laufzeitstereophonie. Im Verbund mit der minimal unterschiedlichen Intensität = Lautstärke des vom linken Ohr wahrgenommenen Schalls im Vergleich zu dem schon leicht durch den Kopf gedämpften gleichen Schall am rechten Ohr – man spricht in diesem Zusammenhang von Intensitätsstereophonie – sind unsere Ohren ausgezeichnet in der Lage räumlich zu lokalisieren von woher ein Schallereignis kommt. Diesen Effekt macht man sich seit Einführung von Stereo zunutze, indem man über Stereoboxen oder Kopfhörer bei manchen Aufnahmen mittels des Effektes „gleiches Signal links oder rechts ein bisschen lauter“ vortäuscht, dass sich eine monophon aufgenommene Schallquelle links oder rechts befunden hätte. Entwickeltere elektronische Effektgeräte ermöglichen darüber hinaus auch eine Laufzeitunterschiedsberechnung, die aus einem vormals monophonen Signal ein räumlich simuliertes Signal in der stereophonen Wiedergabe macht (Intensitäts- und Laufzeitunterschiede).

Blinde Menschen machen sich dieses äußerst präzise Lokalisationsvermögen unserer Ohren für eine Raumorientierung zunutze.

•Schließen sie selbst einmal ihre Augen und lassen sie jemanden redend durch einen Raum wandern. Folgen sie dem Redner bei geschlossenen Augen mit ihrem Arm. Immer wenn er stoppt, öffnen sie kurz ihre Augen und prüfen wohin ihr Finger zeigt. Sie werden erstaunt sein, wie genau er auf den Sprecher zeigt.9

Das gleiche gilt natürlich auch für Klangveränderungen im Raum.

•Wenn der Redner in obiger Übung durch den Raum wandernd ständig seine Position verändert und dabei direkt zu Ihnen spricht, sich wegdreht und gegen eine Wand spricht, in einen Vorhang spricht oder in eine Ecke, so laut spricht, dass es im Raum „dröhnt“, so leise spricht, dass sie ihn kaum noch verstehen, sich hinter einem Schreibtisch duckt und dort gegen das Holz spricht, dann werden sie erstaunt sein, wie sie die Klangveränderungen seiner Stimme (bei immer noch geschlossenen Augen) wahrnehmen. Blinde sind in ihrer akustischen Wahrnehmung so weit sensibilisiert, dass sie diese Klang-Veränderungen auch immer sofort räumlich zuordnen können und sogar „Schallschatten“, wie den oben angesprochenen Schreibtisch im Raum als Objekte im Raum akustisch orten können, wiewohl diese ja selber im immobilen Zustand keine Klänge erzeugen.

Wie kommt es zu einer solch feinen Wahrnehmungsmöglichkeit von bewegten Molekülen in der Luft (oder auch in anderen Materien)?

Kurze Einführung in die Funktionsweise des Gehörs

In der Luft pflanzt sich Schall in einer mittleren Geschwindigkeit von 343m/s fort. Mittlere Geschwindigkeit deswegen, weil die Luftdichte natürlich von der jeweiligen Höhenlage, der Luftfeuchtigkeit und der Temperatur abhängig ist, sich demzufolge auch die Schallgeschwindigkeiten ändern. In dichteren Massen haben wir es daher mit größeren Schallgeschwindigkeiten zu tun. Also beispielsweise Wasser (zeitlich versetzte Über- und Unterwassermusik für Wasserballette) oder Stahl (das Ohr an der Schiene hört den heranfahrenden Zug eher, als das „spähende“ Indianerohr stehend daneben).

Schall gelangt in der Regel über die Luft in die Ohrmuscheln, wird in den Gehörgängen weitergeleitet und regt das am Ende des Gehörgangs befindliche Trommelfell zum Schwingen an. Die verdichteten Wellen drücken das Trommelfell ein, der nachfolgende Unterdruck zieht das Trommelfell wieder heraus. Das geschieht wie gesagt hörend bis zu 20000 mal in der Sekunde. Der Bereich von Ohrmuschel, Gehörgang und Trommelfell wird als Außenohr bezeichnet, wobei das Trommelfell die Grenze zum Mittelohr darstellt, selber im Regelfall Wasser- und Luft undurchlässig ist und von daher wie eine Membran – oder übertragen gesprochen eben wie ein Trommelfell – agiert. Dieses Resonanzprinzip des Ohres am Trommelfell ist durchaus vergleichbar mit einer großen Trommel, die Sie aufrecht hinstellen. An beide Seiten hängen sie Trommelschlegel auf, die dicht vor den jeweiligen Fellmittelpunkten hängen. Nehmen sie nun einen Schlegel und lassen in gegen das eine Fell fallen, wandert im inneren der Trommel der Schall bis zum gegenüberliegenden Fell, regt dieses zur Schwingung an (also zur Ausdehnung nach außen und Gegenbewegung nach innen), so dass der gegenüber hängende Schlegel weggedrückt und anschließend wieder gegen das Fell geschlagen wird. Man hört bei diesem Beispiel gut den zeitlichen Versatz beider Schlegel. Dieser entspricht dem Schallweg im Raum in der Resultante Zeit.

Innen – ans Trommelfell angewachsen – ist ein kleines Knöchelchen, welches man als Hammer bezeichnet. Dieses Hammerknöchelchen ist wiederum – ähnlich wie zwei Gelenkknochen mit dem sogenannten Amboß (ebenfalls ein anders geformtes Knöchelchen) und dieser wiederum mit dem Steigbügel verbunden. Diese drei Knöchelchen funktionieren im Verbund wie ein Hebelscharnier und übertragen die Trommelfellauslenkung mit einer Kraftumsetzung an das sogenannte „ovale Fenster“. Dies ist ebenfalls eine Membran an der anderen Seite des Mittelohres, welches die Grenze zum mit Flüssigkeit gefüllten Innenohr darstellt.

Dem auf der einen Seite ans ovale Fenster angewachsene Steigbügel entspricht die auf der anderen Seite der Membran angewachsene „Schneckenmembran“ in der so genannten Schnecke im Innenohr. Diese Schnecke ist komplett mit einer Lymphflüssigkeit gefüllt in der die Schneckenmembran je nach Frequenz (Anzahl der Schwingungen pro Sekunde) an verschiedenen Stellen selber zum Schwingen angeregt wird. Die gesamte Schnecke selber ist mit mehreren Millionen Sinneszellen versehen, die die Schnecke innen vergleichbar einem Miniatur-Weizenfeld mit Sensoren auskleiden. Durch die örtlich unterschiedlichen Resonanzschwingungen der Schneckenmembran nehmen auch nur die Sinneshärchen in unmittelbarer Umgebung der jeweiligen Membranauslenkung Reize wahr und leiten diese ans Gehirn weiter. Von daher ist unser Ohr sehr genau in der Lage unterschiedliche Frequenzen – auch wenn diese zur gleichen Zeit ans Ohr gelangen – wahrzunehmen. Da fast alle Klänge immer Frequenzgemische unterschiedlicher zur gleichen Zeit schwingenden Frequenzen sind, ist unser Ohr also in der Lage diese Frequenzgemische wahrzunehmen und gleichzeitig zu analysieren. Man spricht in diesem Zusammenhang von einer sogenannten Fourieranalyse10. Diese Analysefähigkeit unseres Ohres versetzt uns in die Lage beispielsweise verschiedene in der gleichen Grundtonhöhe sprechende oder singende Stimmen voneinander zu unterscheiden, da jede Stimme ein eigenes unverkennbares Frequenzgemisch (Klangfarbe) darstellt, ähnlich einem Fingerabdruck des Menschen11.

Um zu verstehen, warum unser Ohr quasi 3 Räume (Außenohr, Mittelohr, Innenohr) braucht, um Schallsignale in Sinnesreize bzw. Nervenimpulse umzulenken, sollte man etwas über die Entwicklungsgeschichte des Ohrs wissen.

Kleine Entwicklungsgeschichte des Ohres

Die Wissenschaft ist sich heute ziemlich einig darüber, wie die Entwicklungsgeschichte vom Einzeller, über Amphibien und Reptilien bis hin zu Säugetieren und dem Menschen verlaufen ist. Von daher geht man heute auch davon aus, dass der werdende Mensch im Mutterleib genau diesen evolutionsgeschichtlichen Prozess noch einmal in einem neunmonatigen Zeitraffer durchlebt. Am Ohr lässt sich das verifizieren. Während es für Amphibien vollkommen ausreicht ein mit Flüssigkeit gefülltes Innenohr zu haben, um sich damit zu orientieren und einen Gleichgewichtssinn herzustellen, braucht der Landsäuger eine Umsetzung der wesentlich geringeren Luftbewegungen in Bewegung von Flüssigkeit. Daher die Entwicklung des Mittelohres mit seiner Hebelmechanik. Da Landtiere darüber hinaus zum Teil wesentlich schneller Gefahren ausgesetzt waren, brauchten sie einen gut ausgebildeten Apparat zum Richtungshören. Die uns hörsensitiv weit überlegenen Raubtiere, Eulen oder auch Katzen und Hunde haben darüber hinaus sogar bewegliche Ohrmuscheln, während schon der Affe und natürlich der Mensch für ihn ausreichend mit fest angewachsenen Hörmuscheln hört.

Interessanterweise ist das menschliche Innenohr schon im dritten Monat im Mutterleib in voller Größe ausgebildet, befindet sich im härtesten und damit geschütztesten Teil des Schädels und ist so groß und voll funktionsfähig, wie den gesamten Rest seines jeweiligen menschlichen Lebens. Das Innenohr ist im 3. Monat im Uterus voll ausgewachsen und wächst im Verlauf des weiteren Lebens nicht mehr! Das heißt auch, dass dieser Sinn der erste ist, der im menschlichen Organismus lebt und übrigens auch der letzte, der stirbt! Der Fötus hört. Er hört allerdings noch in einer flüssigen Umgebung, dass heißt gedämpft. Erst nach seiner Geburt in der Luft, hört er auch die höheren (kurzwelligen Frequenzanteile).

Interessant an dieser Dämpfung im Fruchtwasser ist der Fakt, dass der Fötus dabei nur etwa ein Siebtel weniger hört, als die Mutter „draußen“.

Was wir hören und was nicht

Der Mensch hört annähernd logarithmisch. Das heißt, dass wir innerhalb eines Frequenzspektrums von 20 bis 20000 Hz in fast 10 Oktaven hören:

[image: image]

Das heißt aber auch mit anderen Worten: Hört ein Mensch nur noch bis 10000 Hz, hört er deswegen nicht halb so viel, wie sein Nachbar mit gesunden Ohren, sondern lediglich ein Zehntel weniger. Ältere Menschen hören mitunter nur noch zwischen 80 und 10000 Hz, damit also in etwa 30 % weniger, als ein junger gesunder Mensch. Trotzdem verstehen sie Sprache immer noch gut, da die Grundfrequenzanteile vom Männerbaß, bis hin zum Sopran (Kinderstimmen) zwischen 100 und 1800 Hz liegen (erster Formant12 bei bis zu 3600 Hz), womit selbst bei größerem Hörverlust im Höhen- oder Baßbereich weitestgehend noch Sprachverständlichkeit gegeben ist. Die Klangcharakteristik von Klängen jeder Art wird aber erst in einem höheren Frequenzbereich, also im so genannten Obertonspektrum differenzierend wahrgenommen. Daher hört ein Mensch mit Höhenverlusten nur noch einen vergleichsweisen dumpfen Orchesterklang, während sein Disko geschädigter Nachbar, mit entsprechenden Baßverlusten eher einen nasal scharfen Klang hört.

•Wer sich diesen Effekt von Höhen- oder Tiefenverlust einmal anschaulich vorführen möchte, nehme eine möglichst breite Orchesteraufnahme mit Pauken und Piccolo-Flöten und drehe an einer Stereoanlage einmal den Bassregler ganz herunter, dann wieder mittig und anschließend den Treble-Regler ganz herunter.

Kommen wir zurück zum Thema räumliches (stereophones) Hören

Wir sind aufgrund unseres binauralen Lokalisationsvermögens in der Lage bewegte Schallquellen im Raum genau verfolgen zu können. Dies geht natürlich nicht nur in geschlossenen Räumen, sondern auch im Freien. Bestes Beispiel hierfür ist ein Autorennen oder ein heran- und dann vorbeirasender Krankenwagen. Bei beiden „Hochgeschwindigkeitsereignissen“ haben wir es zusätzlich mit dem so genannten Dopplereffekt13 zu tun. Wir nehmen ein sich schnell bewegendes Objekt, so lange es auf uns zufährt, zum einen durch die Intensitätsund Laufzeitunterschiede räumlich war, zum anderen aber auch dadurch, dass der Motor- oder Sirenenton in seiner Tonhöhe erst langsam, dann zunehmend ansteigt so lange das Objekt näher kommt. Sobald es uns passiert und in die andere Richtung weiterfährt, senkt sich der Ton (Dopplereffekt). Ein Effekt, der zusätzlich zum Raumempfinden beiträgt und erst bewusst durch technische Geschwindigkeiten hörbar wurde. Ein rennender Leopard ist nicht laut und nicht schnell genug für den Doppler-Effekt14:

In Innenräumen kommen Faktoren, wie Reflektionen, Beugungen und Dämpfungen dazu, die uns ein akustisches „Raumgefühl“ geben. So ist das Ohr sehr gut in der Lage (auch bei geschlossenen Augen) eine Wohnzimmerakustik, von der in einem Badezimmer, oder in einem Keller oder in einer Kirche zu unterscheiden. In allen Räumen spielt das spezifische Gemisch von Reflektionen, Beugungen und Dämpfungen die Raum charakterisierende Rolle:

Obwohl ein Badezimmer in der Regel kleiner ist als ein Wohnzimmer, haben wir es doch mit einem halligen Badezimmer im Vergleich zu einem akustisch trocknen Wohnzimmer zu tun. Und obwohl der umbaute Raum einer Kirche der gleiche sein kann, wie der eines holzgetäfelten Konzertsaals, haben wir in der Kirche die „überirdische Halligkeit“ für Gottes Wort, während wir eine angenehm warme Konzertakustik im Orchestersaal haben. Das Zusammenspiel von glatten Wänden, wenig Gegenständen im Raum und einer gewissen Raumgröße entscheidet über die Halligkeit von Räumen. Das Zusammenspiel von schallabsorbierenden Materialien, wie Holz, Sofapolster (gepolsterte Sitze), Teppiche usw. entscheidet über die „warme“ reflektionsarme Akustik in Räumen, wo eine akustische Transparenz oder Sprachverständlichkeit gefordert ist. Von daher: So visuell „schön“ sich einige heutige Glas-, Marmor- und Stahlfoyers mit meterhohen Glaskuppeln von Geldinstituten oder Repäsentationsbauten machen, so wenig sind die darin arbeitenden Menschen zu beneiden, da sie z.T. extreme Schwierigkeiten haben, sich akustisch in diesen Kommerz-Kathedralen zu verständigen.

Die Grenzen der Ortbarkeit von Schallquellen kann zum einen durch einen Überfluss an Informationen, zum anderen aber auch durch eine Diffusierung der Schallwellen erreicht werden.

•Lassen Sie vier Personen im Raum umherlaufen, die jeweils einen konstanten Ton eines Akkords summen. Sie hören mit geschlossenen Augen zu und entscheiden sich für zwei der vier Personen, denen sie mit jeweils einem Arm folgen. Andere im Raum befindende Zuhörer tun das gleiche mit den anderen beiden wandernden Schallquellen (2 weiteren Tönen des wandernden Akkords). Sie werden sehen, dass sie nun nicht mehr so eindeutig „Ihren“ Summern folgen können. Sollten Sie Zeit und Lust haben diese Übung in einer Kirche oder profaner im Kuppelfoyer einer bedeutenden Bank durchzuführen, werden sie sehen, dass es Ihnen so gut wie gar nicht mehr gelingt, je weiter die Summer von Ihnen entfernt sind15.

Psychoakustik

Ein weiterer und physikalisch nicht mehr erklärbarer Aspekt unseres Hörens ist die Fähigkeit gezielt herauszuhören. Befinden Sie sich in einem lauten Restaurant, indem um Sie herum Musik aus Lautsprechern klingt und sich zig Personen angeregt unterhalten, gelingt es Ihnen trotzdem sich auf Ihr Gegenüber zu konzentrieren und seiner oder ihrer Rede zu folgen und den Gehalt dieser Rede als Figur vor dem akustisch schwierigen Hintergrund herauszufiltern16. Würden sie anstelle ihres Kopfes in dieser Situation ein Stereomikrophon platzieren und Ihr Gegenüber in dieser akustischen Umgebung aufnehmen, würden sie sich bei späterem Abhören der Aufnahme wundern, wie wenig Sie von der Rede Ihres Gegenübers verstehen. Hier haben wir es offensichtlich mit einem Unterschied von physikalischer, also letztendlich lautstärketechnischer Differenz von Figur und Grund zu einer psychischen Fähigkeit der Konzentration auf eine akustische Figur vor einem disparaten Grund zu tun, die nur in der realen räumlichen Umgebung funktioniert. In der oben beschriebenen technischen Aufzeichnung auf einen Tonträger besitzen wir diese Fähigkeit wesentlich weniger.

Gleiches können Sie in einem Konzertsaal versuchen, indem sie sich ein bestimmtes Instrument aus dem Orchester-Tutti heraussuchen und bewusst dieses klarer wahrnehmen wollen, als die mitspielenden Musiker. Es wird Ihnen gelingen. Versuchen Sie das Gleiche mit einer Aufnahme über Boxen oder Kopfhörer.

Diese Fähigkeit des psychischen Hörens ist der eigentlich interessante Aspekt für einen Tongestalter, da dieser in einem technischen Medium quasi die Funktion des Heraushörens wichtiger von unwichtigen Figuren übernimmt. Vergleichbar einem Kameramann, der mit einer Ausschnittbestimmung entscheidet, was später im projizierten Bildrahmen aus dem gesamten Panorama zu sehen sein wird, übernimmt der Tongestalter diese Lenkung durch das Herausschälen bestimmter akustischer Linien, vor einem akustischen Hintergrund vorrangig durch die Mischung. Die Lautstärkeverhältnisse der einzelnen akustisch parallel klingenden Ereignisse zueinander bestimmen das Verhältnis von Figur zu Hintergrund. Insofern können fließend akustische Linien (z.B. zwei sich unterhaltende Menschen) aus Hintergrundbestandteilen zu Figuren werden (aus einem Stimmengewirr schält sich ein Dialog heraus), wie sie auch wieder zum Grund werden und die akustische Umgebung für eine neue auftauchende Linie bilden (beispielsweise ein bellender Hund, der in der Szenerie auftaucht und den Dialog der beiden empfindlich stört).

In der Regel sind die Entscheidungen, was nun als Figur klar zu hören sein soll, abhängig vom im Bild gezeigten und es ist klar, dass das im vocozentrierten17 Film fast immer die Sprache ist.

Es wird u.a. Thema dieses Buches sein, auf die semantischen Möglichkeiten von Figurgestaltung aufmerksam zu machen, die nicht direkt vom Bild intendiert ist und ein weites Feld für einen kompositorischen Umgang von „Solostimme“ zu Begleitung bietet.

9aus: „Anstiftung zum Hören – 100 Übungen zum Hören und Klänge Machen“ (MN 714), R. Murray Schafer, Breitkopf & Härtel 2003

10Die Fourieranalyse dient der mathematischen Analyse von Schwingungen (nach dem französischen Mathematiker und Physiker J.B.Fourier, 1768 – 1830). Nach dem sogenannten Fourier-Theorem lassen sich beliebige periodische Kurvenformen als algebraische Summe ihrer Einzelschwingungen darstellen. Obertonanteile eines Klangs, die meßtechnisch ausgefiltert werden können, lassen sich rechnerisch durch die F.A. ermitteln. Der Fouriersche Satz, daß jede Schwingungsform aus einer Summe von einfachen Schwingungen zusammengesetzt ist, gilt zunächst für harmonische, d.h. aus harmonischen Teiltönen zusammengesetzte Klänge, darüber hinaus aber auch in gewissen Grenzen für kompliziertere klangliche Vorgänge. Daß das Ohr nach Art eines Fourier-Analysators arbeitet, wurde 1843 von G.S.Ohm ausgesprochen. (aus „Lexikon der elektronischen Musik“ von Eimert und Humpert – bosse musik paperback, 1977)

11vergleiche das auch mit aktuellen Methoden in der Kriminalistik und bei Sprachanalysen

12Formanten sind im Aufbau des Klangs bestimmte Frequenzabschnitte, die verstärkt sind und unabhängig vom Grundton die Bildung der Klangfarbe mitbestimmen. So werden die Resonanzstellen für Vokale für U im Formantbereich 200 – 400 Hz, für O von 400 – 600 Hz, für A von 800 – 1200 Hz, für E von 400 bis 600 Hz, sowie von 2200 –2600 Hz und für I von 200 – 400 Hz, als auch von 3000 – 3500 Hz angegeben. Viele Instrumentalklänge haben ebenfalls zwei Hauptformanten. Unabhängig von der Grundfrequenz haben die Maxima der beiden Formantregionen eines Instrumentalklangs eine festes Frequenzverhältnis, das den Klangcharakter und damit die Instrumentenspezifische Wiedererkennbarkeit maßgeblich bestimmt.

13benannt nach dem Physiker Christian Doppler, 1803 – 1852.

14Ein dicht am Ohr vorbeifliegendes Insekt kann diesen Effekt ebenfalls hörbar machen. Geschieht aber nicht so häufig und vorausschaubar, wie Autos auf einer beliebigen Autobahn…

15aus: „Anstiftung zum Hören – 100 Übungen zum Hören und Klänge Machen“ (MN 714), R. Murray Schafer, Breitkopf & Härtel 2003

16diese Fähigkeit ist auch als „Cocktailpartyeffekt“ bekannt

17vocozentriert – Terminus von Michel Chion, der die auf das gesprochene Wort zentrierten Tonfilme meint (talkies); Stimmenzentralismus – die Privilegierung der Stimme in den audiovisuellen Medien; „Audio-Vision im Kinofilm“, Michel Chion, Verlag Schiele & Schön 2012


2.Sound Design (Sounddesign), was ist das?

…daß zu den Tönen und Rhythmen der Musik neue Klänge hinzutreten würden, Klänge aus anderen Sphären: Rufe menschlicher und tierischer Stimmen, Naturstimmen, Rauschen von Winden, Wasser, Bäumen und dann ein Heer neuer, unerhörter Geräusche, die das Mikrophon auf künstlichem Wege erzeugen könnte, wenn Klangwellen erhöht oder vertieft, übereinandergeschichtet oder ineinanderverwoben, verweht und neugeboren würden. (…) Ein solches Opus dürfte kein Stimmungsbild ergeben, keine Natursinfonie mit möglichst realistischer Ausnutzung aller vorhandenen Mittel, sondern ein absolutes, über der Erde schwebendes, seelenhaftes Kunstwerk.

Kurt Weill 1925

Immer wieder taucht der Begriff „Sounddesign“ in unterschiedlichsten Zusammenhängen und Schreibweisen auf und ist doch nirgends genau definiert. Schlägt man eines der gängigen Lexika auf, fehlt dieser Begriff meistens. Den Regal füllenden Buchreihen über Visual Design stehen nur sehr wenig Publikationen zu Sound Design gegenüber. Sucht man im Internet, findet man dort zum größten Teil Angebote diverser Tonstudios, die „Sound-Design“, zumeist für Filmvertonung anbieten.

Sound steht für Ton, genauer für Klang. Design steht für Gestaltung. Aber selbst an den meisten Designhochschulen findet man zwar Grafik-, Foto-, Produkt-, Industrie- oder Kommunikationsdesign und noch einiges mehr an visuellem oder Medien-Design, aber meist vergeblich „Sound-Design“. Noch verwirrender wird das Ganze, wenn man hört, daß es Audio-Design, Klang-Design, Akustik-Design, Soundscape-Design und Tongestaltung als Bezeichnungen gibt.

Was ist also Sounddesign?

Am ehesten findet man diesen Terminus tatsächlich im Abspann von Spielfilmen. Dort meint er in der Regel die Arbeit am akustischen Set des Films, je nach Genre. Jemand – oder ein Team – war für die Gestaltung eines zumeist genretypischen Klangeindrucks in diesem Film zuständig und wird unter „Sounddesign“ aufgelistet. Schaut man aber genauer, findet man auch dort wieder eine Fülle verwirrender Begriffe, wie Sound Editing, Sound-Effects Design, Sound-Supervising, Sound-Mixing (oder neuerdings in deutschen Filmen zunehmend auch wieder Ton, Tongestaltung, Tonschnitt) usw.. Also auch hier ist nicht eindeutig klar, was eigentlich das Sounddesign im Film ist. Das vorliegende Buch soll zumindest für den Spielfilm ein wenig Klarheit in diesen Begriffsdschungel bringen.

„Sound Design“ taucht allerdings auch in der Industrie auf. Dort findet man diese Bezeichnung für Tätigkeiten von Klangtüftlern, die sich damit beschäftigen, wie Kombinationen verschiedener Materialien erwünschte Klangeindrücke für Produkte erzeugen. Wie bekommt man beispielsweise den satten Türschließklang hin, der seit Jahrzehnten Auto-Nobelmarken kennzeichnet, auch wenn diese Türen heute nicht mehr aus Holz und Stahl, sondern größtenteils aus Kunststoff und Aluminium gebaut werden? Wie sollte eine Küchenmaschine klingen, damit man gerne mit ihr arbeitet, wie ein Rasierapparat brummen, damit er nicht zur Verschlechterung der morgendlichen Laune beiträgt und für Männer kraftvolles rasieren und für Frauen schmeichelndes Peeling suggeriert. Mit welchem Geräusch soll der Staubsauger durch die Wohnung gleiten, damit man ihn ertragen kann und er gleichzeitig Saugkraft suggeriert?



	Quelle: www.imdb.de
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Sound-Department zum Fernsehfilm „Winnetou – eine neue Welt“

Produkt-Klang Designer beschäftigen sich mit diesen Aufgaben genauso, wie sie Motoren satter klingen lassen, oder gestalten mit welcher Hupe oder Fanfare ein Auto warnt, wie crunchy Cornflakes klingen oder wie satt ein Bier beim Schütten in ein Glas klingt. All das ist zunehmend Aufgabe von Industrie-Klang Designern und große Firmen unterhalten dafür zum Teil eigene Abteilungen. Angeblich werden Kaufentscheidungen heute zunehmend auch mehr oder weniger bewusst unter akustischen Eindrücken getroffen. Ein Gegenstand oder Gerät hat einen typischen Sound, welchen der Konsument angeblich erwartet. Ein Fön soll brummen, ein Blinker tickern, und selbst die Computer-Festplatte soll vor sich hin surren und damit zeigen, dass nicht nur der Benutzer arbeitet. Das hat vor allem etwas mit Signalwirkung zu tun. Geräusche zeigen, dass ein Objekt aktiv ist, funktioniert, lebt. Aber auch hier sprechen diese Material-Klangtüftler von „Sound Design“.

Gleichzeitig kümmern sich Akustik Designer um den Klangeindruck von Landschaften und Räumen, indem sie entweder Räume mit absorbierenden oder resonierenden Materialen so ausstatten, daß sie einen gedämpft warmem Klangeindruck mit einem errechneten Hallverhalten bekommen oder aber aktiv mit versteckten Lautsprechern in Raumdecken, Fahrstühlen oder Biergartenhecken ein akustisches Ambiente schaffen, welches von der überall als Klangverschmutzer eingesetzten Muzak18 bis hin zu ausgeklügelten Computersystemen reicht. In der aktiven Variante werden beispielsweise Umweltklänge, wie z.B. vorbeifahrende Autos mit harmonischen Klängen in Abhängigkeit vom Lautstärkepegel der unerwünschten Klangquelle maskiert. Auf diese Weise wird sogar unwirtlichen Orten, wie Tiefgaragen oder Sportanlagen im Tiefkeller von Hotels ein „harmonisches Ambiente“ verpasst. Synonym dafür ist z.B. ein Bericht über einen Biergarten an einer stark befahrenen Landstraße, der „genießbar“ gemacht wurde, indem jedes vorbeifahrende Autorauschen, mit akkordischen Klanganteilen angereichert wurde, die in etwa dem Frequenzfeld des jeweiligen Rauschens angepasst waren und somit Autorauschen, plus akkordischer Klang eine Art elektronisches Akustik-Ambiente erreichten, welches fast als Wohlklang empfunden wurde. In jedem Fall brachte diese Installation dem auftraggebenden Wirt angeblich wieder mehr Gäste in seinen Biergarten. Aber auch hier bezeichnen sich solche Ambience-Akustik Designer ebenfalls gerne als Sound Designer19.

Audio Designer wiederum sind Akustiker, die Beschallungsanlagen bzw. die damit verbundenen elektrischen Geräte entwickeln, um so zu Anlagen zu kommen, die einen bestimmten klanglichen Eindruck von gängigen Tonträgern aber auch von verstärkten Instrumenten liefern. Wie bei den obigen Beispielen taucht auch für diese Tätigkeit des öfteren der Begriff „Sound Designer“ auf.

Soundscape-Designer sind Akustik Designern am ehesten vergleichbar, allerdings mit einer wesentlich künstlerischeren Zielsetzung und durchaus den Ökologen unter den klangsensiblen Menschen zuzuzählen. Zurück geht dieser Begriff auf den kanadischen Komponisten und Klangforscher Murray Schafer und das „Forum für akustische Ökologie“, aus Vancouver (Kanada). Im wesentlichen besagt es, dass ein Soundscape-Designer oder Klangkünstler versucht, die unbewusst in einer Klanglandschaft vorhandenen Störklangquellen so weit wie möglich zu eliminieren oder zu dämpfen und neue Klänge in eine Landschaft zu geben, die dieser eine neue Charakteristik geben. Dieser Ansatz geht davon aus, dass wir es heute so gut wie nie mit einer natürlichen Klanglandschaft zu tun haben, sondern diese immer von Menschen geprägt ist, die sich über die klanglichen Konsequenzen ihres Tuns wenig bis keinerlei Gedanken gemacht haben. Während das in früheren Zeiten oder in ländlicheren Gegenden noch nicht soweit führte, dass dies zu einer Belästigung wurde, kann man in Ballungszonen und Großstädten heute mit Recht von akustischer Umweltverschmutzung bis hin zur akustischen Vergiftung von bestimmten Landschaften sprechen. Genauso wie Ökologen versuchen Luft und Wasser giftfrei zu bekommen bzw. Schadstoffemissionen zu filtern, versuchen Klangökologen Lärmquellen auszuschalten, zu filtern oder zumindestens zu maskieren.

In seinem bezeichnenderweise „The tuning of the world“21 betitelten Buch beschreibt R. Murray Schafer konsequent historische, wie außereuropäische Klanglandschaften und fordert Klangkünstler aller Couleur auf, kreativ in die Gestaltung moderner Klanglandschaften allerorten einzugreifen.

Der Begriff Tongestaltung ist dem englischen „Sounddesign“ am nächsten, wiewohl gerade die Wörter Ton und Sound (Klang) unterschiedliche Bedeutungen haben. Ton bezeichnet in der Musik immer einen klar zu benennenden Ton einer Tonleiter – unabhängig von seiner klanglichen Erscheinung. Oder anders formuliert: der Kammerton „a“ bleibt ein Ton in der Lage von ca. 440 Hz, egal ob von einem Klavier, einer Violine oder einer Trompete gespielt oder gesungen. Klang meint immer auch Klangfarbe und damit sehr wohl ein – zumeist harmonisches – Tongemisch von Grundton und Obertönen. Im Englischen schließt Sound aber auch das deutsche „Geräusch“ mit ein, was der Bezeichnung „Sounddesign“ eine umfangreichere Bedeutung, als die deutsche „Tongestaltung“ verleiht. Für den Filmbereich ist fast immer Geräusch- und Sprachgestaltung mit „Sounddesign“ gemeint, weniger die Gestaltung von Tönen und harmonischen Klängen, die eher Aufgaben eines Komponisten sind und dem Bereich Filmmusik zuzurechnen sind. Ton ist natürlich im Filmbereich als „Tongestaltung“ umfassender als der Gesamtton zum Film gemeint, genauso wie Tonmeister natürlich nicht nur Töne meistern, sondern eben für den Gesamtton eines Werkes zuständig sind, somit also auch für die Klang-, Sprach- und Geräuschgestaltung.

Kleine Randbemerkung: Für nicht mit Klängen beschäftigte Deutsche führt das Wort „Tongestaltung“ mitunter durchaus zu Missverständnissen ganz anderer Art. Gerade der Begriff „Tongestaltung“ lässt natürlich Assoziationen an den Umgang mit feuchter Erde zu. Das ist insofern wieder schlüssig, als es ja klingende Tongefäße gab und gibt (Tongefäß-Resonatoren20 in griechischen Theatern oder die indische Ghatam22).

Eines ist dann im Zusammenhang mit Filmcredits wieder interessant: „Ton“ meint meistens die Mitarbeiter, welche am Set den Originalton aufgenommen haben, während „Tongestaltung“ für den Mischton in der Postproduktion – und die damit verbundenen Vorbereitungen, wie Ton-Anlegen, Geräusche aufnehmen und Schneiden und Nachsynchronisation – steht.

Leider ist die Bezeichnung „Sounddesigner“ selbst im Film nicht eindeutig. Häufig ist mit „Sound Design“ der Special-Effects Designer, also der Vorgang der Klangsynthese, für spezielle, künstlich geschaffene Klänge im Filmverlauf gemeint, während die eigentlichen Sounddesigner die Credits „Sound Editor“ oder bestenfalls „Supervising Sound Editor“ bekommen.

In diesem Buch geht es um das Sounddesign als Kreation des gesamten Soundtracks im Film. Ich vertrete in diesem Buch die Auffassung das „Sounddesign“ für den Filmton ähnlich umfassend gebraucht werden kann und muss, wie vergleichsweise das Costume Design oder Setdesign die Tätigkeiten der visuellen Gesamtausstattung eines Films bezeichnen. Der „Sounddesigner“ ist für mich eine für den Gesamtton des Films verantwortliche Person, vergleichbar dem „Director of Photography“ für die visuelle Gestaltung eines Films.

Soviel noch zum Begriff „Design“: Herkunft italienisch „Disegno“ = Zeichnung, Entwurf, Vorhaben. In der Renaissance ganz allgemein die Bezeichnung für die einer Gestaltungsarbeit zugrundeliegende Idee. Im 16. Jahrhundert wird in England der Begriff „Design“ als „Plan von etwas, das realisiert werden soll“ verwendet, „ein erster zeichnerischer Entwurf für ein Kunstwerk“, aber auch schon für ein „Objekt der angewandten Kunst“ (Bürdeck, 1994).

Komposition (lat. Compositio = Zusammensetzung/Zusammenstellung) wohl durchdachte Zusammensetzung, – stellung von Dingen aus Einzelteilen, Schöpfung eines Tonkunstwerkes (Duden)

18Muzak (steht für: „Musik zum animierten Konsum“ und wird sogar als Warenzeichen für den Vertrieb von entsprechenden Satellitenprogrammen in Lizenz an Kaufhäuser, Hotels usw. genutzt – engl. Musac

19siehe dazu auch: „Organ of Corti – an experimental acoustic intervention“ (http://folksonomy.co/?keyword=5756) oder „Harmonic bridge“ (http://www.atlasobscura.com/places/harmonic-bridge)

20R. Murray Schafer: „The Tuning of the world“, also „Die Welt stimmen“ wurde zunächst ins deutsche unter dem Titel „Klang und Krach“ übersetzt. Seit 2010 liegt eine Neuübersetzung von Sabine Breitsameter unter dem Titel „Die Ordnung der Klänge: Eine Kulturgeschichte des Hörens“ (Schott Verlag) vor.

21In griechischen Amphitheatern gab es unter den Tribünen verschieden große Tonvasen, die so getöpfert wurden, daß sie auf jeweils einen Ton in einer Skala resonierten. Dieses, den Helmholzresonatoren vergleichbare Prinzip, ermöglichte Klangverstärkungen der gesungenen Chorpassagen und deklamierten Texte in den Amphitheatern an verteilten Orten in Abhängigkeit der jeweils gesungenen oder deklamierten Töne auf der Bühne oder in der Orchestra.

22ghatam: eines der ältesten Perkussionsinstrumente Südindiens; eine Art vasenähnliches Instrument aus gebranntem Ton, wird häufig als zweites Perkussionsinstrument eingesetzt (neben der Doppelkonustrommel Mridangam); oft gibt es auch Trommelduelle zwischen Mrdangam und Ghatam, die in Begleitsätze für Stimme oder Melodiesoloinstrument als virtuose Zwischenstücke eingeschoben werden. Die Tonvase Ghatam ist so getöpfert und gebrannt, daß die Größe den Grundton bestimmt: Sie wird mit den Fingern und Handgelenken bespielt, so daß sie an unterschiedlichen Stellen angeschlagen, unterschiedliche „gestimmte“ Klänge hervorbringt und somit Ensemblefähig ist. Hier treffen sich die Bezeichnungen Ton(erde) und Ton(höhe) in einem Instrument.


3.Film-Sound-Design als Königsdisziplin

Der Ton als neues Element der Montage, als selbstständiges, mit der visuellen Form gepaartes Element, wird unbedingt neue Mittel von ungeheurer Kraft zur Lösung der verwickelsten Aufgaben bringen, die uns heute noch, bei unseren unvollkommenen Methoden, die lediglich auf visuellen Formen beruhen, als unüberwindlich erscheinen.

– S. Eisenstein, V. Pudowkin, G. Aleksandrow am 20. Juli 1928

Zunächst ein Liste gängiger Film-Sounddesign-Klischees

•Tiere sind niemals still. Hunde heulen, kläffen oder winseln. Katzen miauen oder schnurren. Kühe muhen selbst in Situationen in denen Tiere niemals Laute von sich geben würden.

•In einem Horrorfilm hört man bei Vollmond entweder einen Wolf oder eine Eule.

•Grillen im Winter? Gibt es…

•Hunde wissen immer wer der Böse ist und bellen ihn an.

•Ratten und Mäuse machen, so lange sie auf der Leinwand zu sehen sind, permanent kleine, quietschende Laute.

•Delphine machen immer den gleichen schnatternden „Flipperklang“, wenn sie springen und rumtollen.

•Alle Fahrräder haben Klingeln, die immerzu klingeln.

•Autoräder müssen immer quietschen, wenn ein Auto anfährt, in eine Kurve geht oder stoppt.

•Autoreifen kreischen immer auf schmutzigen Straßen.

•Autounfälle müssen immer kreischend sein.

•Autobremsen müssen immer quietschen.

•Auf Straßen hört man immer einen großen LKW vorbeifahrend mit Dopplereffekt hupen.

•Jede Taste, die man an einem Computer drückt, macht immer irgendeinen „Beep“.

•Computer zeigen grundsätzlich nur englische Wörter auf Bildschirmen, übersetzen aber dankenswerterweise sprechend alles mit einer monoton bis freundlichen Frauenstimme (wahlweise auch mit einer meist weiblichen Roboterstimme) auf deutsch.

•Geht mal eine Glühbirne kaputt, hört man dabei immer ein elektrisches Brizzeln.

•Stürme kommen immer überfallartig. Erst gibt es einen Donnerschlag synchron zu einem Blitz der von direkt einsetzendem starkem Regen gefolgt wird.

•Donner hört man immer synchron mit dem Blitz, egal wie weit weg sie sind. Das gleiche gilt für Feuerwerk…

•Unter Wasser blubbert es nonstop.

•Türen quietschen immer.

•Wenn Außenatmo in einem Raum zu hören ist und man in der Szene sogar ein offenes Fenster sieht, befindet man sich komischerweise immer in der Nähe eines lärmenden Schulhofs oder einer Baustelle.

•In amerikanischen Filmen hört man in Städten immer Polizei- und Feuerwehr in der Atmo.

•In Szenen außerhalb von US-Städten hört man immer eine einsame Grille.

•Steht irgendwo ein Polizeiauto, hört man aus dessen Funk immer hunderte von Stimmen.

•Das Rauschen einer rausch-freien Klimaanlage ist immer rauschender als frei.

•Hubschrauber fliegen immer aus den Surroundspeakern in die Front-Lautsprecher.

•Leute, die in unmittelbarer Nähe von laufenden Hubschrauberrotoren oder Flugzeugpropellern stehen, können sich trotzdem immer in normaler oder leicht erhöhter Lautstärke miteinander gut unterhalten.

•Ein ankommender Hubschrauber oder Flugzeug ist immer erst dann zu hören, wenn es direkt über den Köpfen der Darsteller hinwegfliegt. Zu diesem Zeitpunkt allerdings dann immer donnernd laut. Ebenfalls nehmen diese Charaktere die ankommenden Flugzeuge immer erst in unmittelbarer Nähe war. Gleiches gilt für herangallopierende Artillerie oder Panzerbatallione.

•Unbedingt muss man immer alle Reifen von Flugzeugen kreischen hören, wenn diese landen.

•Während des Fluges macht das Flugzeug immer ein konstant weinendes Geräusch, welches im Verlaufe des Fluges immer lauter und höher in Abhängigkeit von der Dauer des Fluges wird.

•Wenn eine Figur sein Messer aus seiner Hose zieht, hört man immer den Klang von Metall, welches über Metall streift.

•Selbst wenn klar ist, dass es sich um Ausländer handelt (Aliens von anderen Sternen einbezogen) verstehen sich alle Schauspieler immer in einer Sprache (normalerweise englisch – in deutsch-synchronisierten Filmen alle deutsch). Eine Ausnahme ist nur dann möglich, wenn das Drehbuch einen Sprachkonflikt thematisiert.

•Man hört immer die gleiche Frauenstimme in Raumschiffen, Raumstationen oder Regierungsgebäuden, die ankündigt, dass irgendwie der Hauptcomputer kaputt ist und sich das Schiff deswegen in wenigen Minuten in die Luft sprengen wird.

•Die Arme und Beine von Karatekämpfern machen immer einen „swish“ Sound, wenn sie treten, schlagen oder springen. Seltsamerweise können sie sogar vor jedem Kampf fauchen oder schreien.

•Mikrophone werden grundsätzlich erst einmal mit „Test, Test“ oder „Eins, Zwei“ getestet, bevor man spricht. Grundsätzlich führt der Test, auch durch Klopfen auf das Mikrophon, erst einmal zu hohen Rückkopplungen.

•Motoren von Motorrädern in Filmen können unerklärlicherweise von 4-Zylinder-Ottomotoren in einen Zweizylinder Ruhelauf wechseln.

•Genauso können Motorräder vom Harley-Davidson-Chopperklang auf Autobahnen zum Yamaha-Crossmaschinenklang mutieren, sobald sie auf Gelände fahren.

•Jede bewegte Grafik in einer Sportsendung muss unbedingt immer mit dem gleichen „Feuerball-Effekt“ ins Bild oder aus dem Bild zischen.

•DJ´s machen die Musik höflicherweise immer leiser, wenn sich Leute im Film in einer Disco oder in einem Club unterhalten.

•Wenn der Hauptdarsteller verreist…

- nach London, sieht man eine Einstellung vom Big Ben und hört „Rule, Britannia!“.

- nach Hong Kong, sieht man eine chinesische Dschunke and hört eine pentatonische Marimba oder einen tiefen Gong.

- nach New York, sieht man einen Stau auf dem Broadway und hört frenetischen free Jazz

- nach Paris, sieht man den Eiffelturm and hört fröhliche Akkordeon-Musik.

•Noch kaum zu sehende Leute – ganz weit weg in der Einstellung an einem langen Strand – sollten immer so klingen, als sprächen sie einem direkt in die Ohren, egal wie weit weg sie sind, sogar wenn sie flüstern…

•Leute auf freiem Feld oder im dichten Wald können das Echo ihrer Stimme hören, wenn sie laut genug rufen.

•Wenn jemand ins Gesicht geschlagen wird, klingt das immer, als haut man eine Salami über eine Stuhllehne.

•Alle Küsse müssen schlüpfrig und naß klingen.

•Im Autoradio findet man dazu immer auf Knopfdruck romantische Musik, die so lange dauert, wie die Szene es erfordert.

•Immer wenn jemand träumt, hört er alles in einem großen Hallraum.

•Leute gehen nie zur Tür, bis nicht mindestens dreimal geläutet oder geklopft wurde.

•Wir leben in modernen Zeiten. So modern, dass man sogar im Weltraum hören kann und endlich dieses blöde Vakuumproblem gelöst ist.

•Explosionen im Weltraum sind hörbar!

•Im Weltraum gibt es einen tiefes dauerndes Grollen, kein Zweifel.

•Klänge im Weltraum müssen immer ein leichtes Flanging haben.

•Feuerwaffen (Pistolen, Gewehre, Maschinenpistolen usw.) haben immer eine tiefen „Booommm!“, niemals nur ein „Tacktack, tack“. Genauso wie das alte Klischee, wie viele Patronen ein Magazin oder ein Trommelrevolver hat. Die Guten haben immer Munition im Magazin und sind immer in der Lage mit ihrer Pistole über eine Distanz von 100m absolut präzise zu schießen. (Präzision über große Distanzen ist eine Frage der Lauflänge – Pistolen sind für kurze Distanzen gemacht).

•Im Film können die Helden mit Maschinenpistolen über 10s ununterbrochen ballern (real schießt man in kurzen Salven, bei langen Salven würde der Lauf so hoch erhitzt, dass die Waffe unbrauchbar würde).

•Bomben haben immer große blinkende und tickende Zeitzünder-Displays.

•Bomben „pfeifen“ wenn sie von einem Flugzeug ausgeklinkt werden.

•Wenn etwas explodiert, dauert es immer mindestens eine Minute bis diese Explosion verklingt, da die Explosion fast immer in Zeitlupe geschieht und man daher gut in der Lage ist so wegzulaufen, dass einen die Explosionswelle zur Kamera surfen läßt.

•Im IT-Mix muß man immer Fußschritte und Kleidungsgeräusche hören, die man im O-Ton nie gehört hat.

•Man kann alles immer noch in der Postpro retten.23

Aber jetzt etwas ernster

Sounddesign ist ein Terminus, der in den Credits von Filmen seit Ende der siebziger Jahre auftaucht und anfänglich die gesamte Arbeit an einem Soundtrack für einen Film bezeichnet. Da die Tontechnik gerade in den späten siebziger und frühen achtziger Jahren durch einen Innovationsschub weiter gebracht wurde, ermöglichten insbesondere die Erfindungen in der Rauschunterdrückung und der Codierung mehrerer Spuren in einer Stereospur, dass sich die kreativen Möglichkeiten für Tonleute im Film erweiterten und zu einer neuen Aufmerksamkeit in der Gestaltung der Tonspur von Filmen führte. Gleichzeitig bemerkt man auch eine Zunahme der in der Postproduktion an der Tongestaltung beteiligten Personen. Um diese nun in ihrer Funktion wieder voneinander getrennt zu bekommen und möglichst die genaue Tätigkeit zu bezeichnen, die sie in der Sound-Postproduction ausübten, kommt es zur inflationären Entwicklung von Bezeichnungen wie: Field Recording, Custom Sound, Sound Design, Sound Editing, SFX-Design, ADR24-Recording, ADR-Editing, Foley25-Recording, Foley-Editing, Re-Recording, Dubbing, Sound-Supervising usw.

Noch differenzierter wird das bei effektträchtigen Filmen, wo es zusätzlich noch Special-Effects Design oder Creature-Sound Design oder ähnliches gibt.

Gerade weil im Kreationsprozeß von Special Effects oder Creature Sounds ein großes Maß an „Design“ neuer bis dato ungehörter Sounds gefragt ist, wurde der Begriff des Sound Designers gerade in den letzten Jahren synonym mit dem des Special-Effects Designers. Diese Bedeutungsvielfalt des gleichen Begriffs ist im übrigen kongruent zu Entwicklungen in der Industrie in der ebenfalls Begriffe, wie Sound Designer, Audio Designer oder auch Klangdesigner munter durcheinander gewürfelt werden26. Die traditionellen Berufsbezeichnungen und Hierarchien im Tonschnitt, Tonbearbeitungsbereich und Mischressort werden durch diesen Begriff eingerissen. Der Ausdruck Sound Designer wird außerdem manchmal von Leuten aufgegriffen, die sich gegenüber den Filmproduktionsfirmen als jemand ausgeben, der jeden einzelnen Prozess selbst ausführen kann, und löst damit Unmut bei den Tongestaltern der Post-Produktion aus, ist dies doch meist Teamarbeit. Übt jemand tatsächlich alle Tätigkeiten führend aus, ist dieser eher Supervising Sound Editor oder Supervising Sounddesigner. In Hollywood beispielsweise verwendet man nach wie vor eher der Begriff Supervising Sound Editor (als künstlerischer und technischer Leiter des Tonschnitt- und Tonbearbeitungsbereich). In der Mischung ist es der Re-Recording Mixer (deutsch Mischtonmeister), im Editing der Sounddesigner oder Sound Editor.

„Sound Design ist die Kunst, den richtigen Sound am richtigen Platz in der richtigen Zeit zu einzusetzen. Der richtige Sound bedeutet, eine ästhetische Entscheidung zu einem gewissen Zeitpunkt getroffen zu haben. Der richtige Platz bezieht sich auf einen sehr hohen Grad der Organisation, ob man den Ton innerhalb einer Vormischung oder z.B. eher einer Endmischung einsetzt. Wichtig hierbei ist, dass die verschiedenen Tonelemente bis zur Endmischung separiert werden, so dass man dort noch Veränderungen 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.“27
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