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Abstract

In dieser Arbeit wird die Erstellung und das Sound Design verschiedener Produktions-
elemente des Musikgenres Techno anhand einer aktuellen Beispielproduktion beschrie-
ben. Es wird dem Leser nahergebracht, dass Sound Design in diesem Genre essenziell
ist um einen eigenen Stil als Kinstler zu entwickeln. Die vorliegende Bachelorarbeit be-
fasst sich zudem mit dem genrespezifischen Produktionsstandard und Mixdown-Strate-
gien, die von der A or m6é b-eund RBakgroduktionen abweichen. Hierbei wird
insbesondere die Notwendigkeit der Monokompatibilitat erlautert, ein speziell auf das
Genre ausgerichtetes Gain Staging und der Umgang mit der Stereobreite im Mix.
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Einleitung 1

1  Einleitung

1.1 Heranfuhrung an die Thematik und Begrindung
der Themenwabhl

Im Bereich der elektronischen Musikproduktion i speziell im Bereich Techno i existiert
momentan nur eine sehr geringe Anzahl an wissenschaftlicher Lektlre, um sich
fortzubilden. Meist lernen  Produzenten und Kiinstler die notwendigen
Produktionstechniken autodidaktisch oder durch YouTube-Tutorials und Online-Artikel.
Des Weiteren mussen sie die vorhandenen Lektlren Uber allgemeine Musikproduktion
auf ihr Genre ableiten. Dies gestaltet sich oft milhsam und ist nur eingeschrankt maglich.
Aus diesem Grund beschéftigt sich diese Arbeit mit den Themen Sound Design und
Mixdown-Strategien, um einen naheren Einblick in das Genre & e ¢ h ona @essen
spezifischen Anforderungen hinsichtlich der Erstellung und Implementierung individuel-
ler Sounds zu bieten.

1.2 Zielsetzung

Eines der Ziele dieser Bachelorarbeit ist es, dem Leser theoretische Grundlagen in
Sachen Sound Design und Mixdown-Strategien zu vermitteln. Dartber hinaus wird ihm
die Erstellung einzelner genrespezifischer Produktionselemente nahergebracht und
Hinweise aufdievom &t andar dé ab we i-Betrachmuhgim BereictdTechno
gegeben. Im praktischen Teil, der sich mit einer Beispielproduktion befasst, wird explizit
erarbeitet, wie der Klang einer aktuellen Techno-Produktion zu erreichen ist. Dies wird
durch Klangbeispiele und grafische Darstellungen unterstiitzt, die den Prozess flr den
Leser nachvollziehbar gestalten.

Arrangements und Song-Writing, Melodie-Entwicklung und Mastering stehen nicht im
Fokus dieser Arbeit, da dies den Rahmen sprengen wirde. Musiktheoretische
Grundlagen lassen sich einfacher auf das Genre Techno ableiten als Sound Design und
der Mixdown-Prozess. Das liegt hauptsachlich an der Tatsache, dass durch Sound De-
sign erzeugte individuelle Klange eine grundlegend andere Vorgehensweise erfordern
als beispielweise das Arrangieren von Liedern.
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1.3 Aufbau der Arbeit

Zu Beginn werden Grundlagen erortert, die notwendig fur das Verstandnis der weiteren
Teile der Arbeit sind. Dazu gehotren technische Grundlagen zu Synthesizern und
Synthese, Samplern, DAWSs (Digital-Audio-Workstations) und Audio-Effekten, sowie
eine Erdrterung des Begriffes &amplingdin Musikproduktionen und Einfihrung in die
Produktionsstrategie einer typischen Techno-Produktion.

Im zweiten Abschnitt folgt der Methodenteil der Arbeit, in dem auf einzelne Produktions-
elemente und deren Sounddesign und Effektierung eingegangen wird. Des Weiteren
wird auf der Grundlage einer Musteruntersuchung erfolgreicher Techno-Musikstlicke auf
Mixdown-Strategien hingewiesen. Die Rahmenbedingungen fir den Methodenteil
umfassen unter anderem eine DAW, diverse Hardware (Synthesizer, USB Audio
Interface) und Software-Plugins (Kompressoren, Transienten-Designer, Stereo-Imager
usw.). Dariiber hinaus wird das Wissen Uber einige relevante Begriffe der Audiopostpro-
duktion vorausgesetzt.

AbschlieRend wird ein Ausblick hinsichtlich des Produktionsstandards und des Sound
Designs gegeben, der sich auf die Grundlage innovativer Hard- und Softwarelésungen
stitzt.
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2 Technische Grundlagen

2.1 Aufbau eines typischen Synthesizers
Laut Enders (1985: 8) I 2@sst sich der Begriff

Das Wort ,Synthesizer' beruht auf dem Begriff "Synthese". Es soll sich also auf Vorgénge

beziehen, bei denen etwas zusammengesetzt, synthetisch erzeugt oder aufgebaut wird.

Der Musiksynthesizer wurde dazu geschaffen, beliebige Klange und Gerédusche auf elekt-
ronischemWege zusammenzusetzen, auf zu.PAastheutigerund zu
Sicht m¢gssen die Abeliebige[n] Kl2angefi -besondei
und Software-Synthesizer wurde Musikern eine Vielzahl von Mdglichkeiten gegeben, um

eigene Klange zu erstellen. (Enders 1985: 8)

Um Audiosignale erzeugen zu kénnen und um Individualitat zu férdern, beinhaltet ein
Synthesizer mehrere sogenannte Module. Diese werden dazu bendtigt, um Tonhdhe,
Tondauer, Lautstérke, Klangfarbe und Artikulation zu bestimmen (vgl. Enders 1985: 8).
Dazu gehoren z. B. Schwingungsgeneratoren (Oszillatoren), Filter und Hullkurvengene-
ratoren.

Des Weiteren besitzen Hardware-Synthesizer heutzutage eine MIDI-Schnittstelle. Diese
wird verwendet, um ein MIDI-Signal am Gerédt zu empfangen oder weiter
durchzuschleifen (vgl. Dickreiter et al. 2014: 109).

Software-Synthesizer hingegen lassen sich voll und ganz in der Digital-Audio-Worksta-
tion steuern. Es wird dann ein Midi-Keyboard zum bespielen des Synthesizers verwen-
det (vgl. Dickreiter et al. 2014: 105).

2.1.1 Oszillatoren

Der Oszillator ist ein essenzieller Teil eines Synthesizers. Dieser Generator erzeugt
periodische Spannungsschwingungen (vgl. Vail 2014: 36), Alie wir als Toéne
wahrnehmen, wenn sie an unser Ohr dri n g €Endiers 1985: 13). Anders als bei z. B.
einem Streichinstrument werden bei einem Oszillator keine mechanischen
Schwingungen erzeugt. Hier erzeugt ein rein elektronischer Schwingkreis die
Schwingung (vgl. Enders 1985: 13). Diese werden verstarkt und durch einen Schall-
wandler, dem Lautsprecher, in mechanische Schwingungen an einer Membran
umgewandelt. Die schwingende Membran erzeugt letztendlich Druckschwankungen in
der Luft, die wir als Gerausche bzw. Téne wahrnehmen kdnnen (vgl. Enders 1985: 13).
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2.1.2 Filter

Vai l beschreibt i n seinem Buc heina éldkteonisBhent he s i
Schaltung, die die Amplitude eines elektrischen Signals anheben oder absenken kannfi

(2014: 76). Es gibt verschiedene Typen von Filtern, die in Synthesizern zum Einsatz

kommen. Zu den Wichtigsten gehotren der Tiefpassfilter und der Hochpassfilter.

Wahrend Tiefpassfilter Frequenzen oberhalb einer bestimmten Grenzfrequenz absen-
ken, senkt ein Hochpassfilter Frequenzen unterhalb der Grenzfrequenz ab. Die Filter-
steilheit (Grad der Absenkung) bei Tiefpass- und Hochpassfiltern bestimmt der
Ordnungsgrad eines Filters. Ein Filter 1. Ordnung senkt Frequenzen mit 6 dB pro Oktave
ab, wahrend ein Filter 2. Ordnung Frequenzen mit 12 dB pro Oktave absenkt (vgl. Seng-
piel 1999: 1). Solche Filter werden in Synthesizern verwendet, um die Klangfarbe zu
verandern. So kann beispielsweise ein Hochpassfilter tiefe Frequenzen absenken, um
eine dunnere und hellere Klangfarbe zu erzielen. Umgekehrt wird ein Tiefpassfilter
verwendet, um dicker und dunkler klingende Tone zu erzeugen. Ein Tiefpassfilter 4.
Ordnung (mit einer Absenkung der hoheren Frequenzen um 24 dB pro Oktave) wird
beispielsweise in Moog-Synthesizern verwendet (Moog 2016: 27) und ist bekannt dafr,
sehra i c k e &lamya exzeugen zu kénnen.

2.1.3 Hullkurvengenerator

Hullkurvengeneratoren sind neben Oszillatoren, Filtern und Verstarkern essenziell fur
einen Synthesizer. Sie beinhalten elektronische Schaltungen, die ein Kontrollsignal
generieren, welches akustische Klange abbildet (vgl. Vail 2014: 75 f.). Diese Klange
werden durch das ADSR-Prinzip beschrieben. A steht hierbei fiir Attack (Anstieg/Ein-
schwingzeit), D fir Decay (Abfall nach Einschwingen), S fir Sustain (Halten des Signals
bei einer bestimmten Amplitude) und R fir Release (Ausschwingzeit) (vgl. Dickreiter et
al. 2014: 111). Ein Hullkurvengenerator, auch Envelope-Generator bezeichnet, steuert
ublicherweise das Verhalten der Hullkurve des Ausgangssignals eines Synthesizers.
Das Steuersignal beeinflusst hierbei den VCA (Voltage Controlled Amplifier) des
Synthesizers. Man kann beispielsweise den Amplitudenverlauf eines gezupften Instru-
mentes nachahmen, indem man eine kurze Attack- & Decay-Zeit einstellt. DarUber hin-
aus muss die Sustain-Amplitude null sein.
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2.2 Additive Synthese

Die Additive Synthese (oder auch Fourier-Synthese genannt) beschreibt das
Zusammensetzen eines Klangspektrums aus einem Grundton und dazu harmonischen
Obert©°nen (vgl . Di ckreiter aussirusfGrmigeroTbren
mit Frequenzen, die ein Vielfaches der Grundfrequenz habenii ei n Kl ang
reiter et al. 2014: 105). Des Weiteren gilt:

Jedem Einzelton wird Amplitude, Frequenz und Phase zugewiesen; um die Klange le-
bendiger zu machen, kann jeder Tonkomponente eine eigene Hillkurve zugeordnet wer-
den. Diese Synthese folgt dem Fourierschen Prinzip, wonach jede Gestalt einer
periodischen Schwingung aus einzelnen Sinuskomponenten zusammengesetzt werden
kann. (Dickreiter et al. 2014: 105)

2.3 Subtraktive Synthese

Bei der Subtraktiven Synthese werden Oszillatoren, die komplexe Wellenformen
unterstiitzen, zu spannungsgesteuerten Filtern geleitet, um bestimmte Oberténe abzu-
senken und die resultierende Klangfarbe anzupassen (vgl. Vail 2014: 166).

Hinzuzufiigen ist, dass das zeitunabhangig steuerbare Filter durch Modulationen und
Hullkurven lebendiger und echter gestaltet werden kann (vgl. Dickreiter et al. 2014: 107).
Dies ist durch Signale mdéglich, die von auRen eingebunden werden (Dickreiter et al.
2014: 107). Des Weiteren gilt:

Dieses Verfahren ist auch analog gut realisierbar und gehdrt zu den ersten, vielfach an-
gewandten Verfahren, stellt aber eigentlich ein Verfahren der Klangveréanderung dar.
(Dickreiter et al. 2014: 107).

105) .
erzeug
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2.4 Frequenzmodulationssynthese

Im Handbuch der Audiotechnik (Band 1) wird die Frequenzmodulationssynthese folgen-
dermal3en beschrieben:

Bei der Frequenzmodulation oder FM, die analog mit einfachen Mitteln zu realisieren ist,
wird eine Schwingung, allg. ein Klang durch eine zweite Schwingung in seiner Tonhdhe
periodisch verstimmt, bei wenigen Frequenzanderungen pro Sekunde musikalisch ein
Vibrato. Wird bei diesem Verfahren eine Schwingung mit einer Frequenz von mehr als
20 bis 30 Hz verstimmt, entstehen neue hdrbare komplexe Schwingungen. Die FM wurde
in den 1980er Jahren in der Popmusik zu einer mit Synthesizern haufig benutzten Me-
thode. Sie ist allerdings eine schwer zu kontrollierende und in ihrer Wirkung schwer vor-
herzusagende Art der Klangveranderung. (Dickreiter et al. 2014: 107)

2.5 Sampler

Egal ob als Soft- oder Hardware-Ausfilhrung: Der Sampler wird als elektronisches
Musi ki nstrument e iTing elekteohischer, odew aklistishhersHerlunft
aufnimmt, digitalisiert und als Samples in einer Audiodatei z. B. auf einer Festplatte

speicherth ( Di ckreiter et al . 2014: -Sthhipsgl.kbnBPene se ab
d a n rber Rig Masterkeyboard oder eine MIDI-Steuerung [ € {iber einen Prozessor in

jeder gewiinschten Tonh6he wiedergegeben werdend  ( Di ckr ei ter. et al 2
Weiterhin werden Hardware-Sa mp |l er als Aim Prinzip spezialdi:

Sampl er als AComputerprogrammef besandDAi eben,
Wandl ern und Soundkarten ar beiPtofessidnelle Bamp-kr ei t e

ler verfligen Uber eine gréRere Zahl klangformender Komponenten wie Filter und Effekte,
was sie dann im Prinzip zu Synthesizern macht. Da die Aufnahme und der Schnitt von
Samples relativ aufwandig sind, greifen Musiker vielfach auf fertige Sample-Libraries

z. B. auf CD zurtick oder sampeln Toéne aus vorhandenen Aufnahmenfi  ( Di ckr ei t er

2014: 110).
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2.6 Digital-Audio-Workstations

Digital-Audio-Workstations (abgekirzt DAWS) sind das Grundwerkzeug eines jeden
Produzenten, um Musik aufzunehmen, zu editieren und fir die Vervielfaltigung vorzube-
reiten. Des We i tnsbesendereviie hodhevertiges Tiordoearbeitungen im
Bereich von kinstlerischen Wort- oder Musikproduktionen [ € ¢ft aus ergonomischen
Grunden durch externe Hardware- Controller erganztn  ( Di ckr ei t er
Solche Controller erméglichen laut Dickreiter et al. (2014: 793) Aeine Tonbearbeitung mit
Bedienelementen (Aktuatoren) in Form von Schiebe- oder Drehstellern, wie sie von der
Arbeit an Mischpulten her bekannt sind. Nicht selten sind die externen Controller so um-
fangreich und universell ausgestattet, dass gesonderte Mischpulte am digitalen Tonbe-
arbeitungsplatz entbehrlich werdenf

Weiterhin gilt:

Nahezu alle Tonbearbeitungsprogramme bieten die Mdglichkeiten zum Editieren oder
Mastern von CDs oder DVDs (s. Kap. 14.2). Oft sind sie mit Software-Komponenten zur
Dynamikbearbeitung, Klangrestauration, zum Time-Stretch oder Pitch-Shift ausgestattet
oder kdnnen aufgrund veroffentlichter Schnittstellenbeschreibung mit Software-Erweite-
rungen als Plug-in ergénzt werden. Die Speicherung der digitalen Tonsignale erfolgt
ebenso wie beim Audio-PC in standardisierten Formaten i oder aber auch gemeinsam
mit den Informationen Uber die erfolgte Bearbeitung zusammen mit Schnitt- und Spurlis-
ten (tracks) in firmenspezifischen Formaten, wodurch mitunter der Datenaustausch zwi-
schen unterschiedlichen Systemen erschwert wird. (Dickreiter et al. 2014: 793)

In der Beispielproduktion, die dieser Arbeit vorliegt, wurde Ableton Live 10 Suite
verwendet. Viele Audio-Effekte und Softwareinstrumente, die diese DAW beinhaltet,
wurden in der Beispielproduktion benutzt. Dazu gehéren Equalizer, Kompressoren,
Echo- und Halleffekte, Sampler und Synthesizer. Darliber hinaus wurde das FFT-Tool
aSpektrumé zur Spektralanalyse verwende

.et

t .

al
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2.7 Audio-Effekte

2.7.1 Equalizer

Ein Equalizer (oder auch Ent zerrer genannt) | @sst emech all

Anhebung oder Absenkung des Pegels innerhalb definierter Frequenzbereichei
ermoglicht, beschreiben (Dickreiter et al. 2014: 393). Er  w éadins festeAlankensteil-
heit auf, vielmehr kann fur jedes Frequenzband ein Zielverstarkungspegel L eingestellt
werdenii ( Di ckr ei t er.Asafgrunddieser ElgenschaftenX&hi® man mithilfe
eines Equalizers eine Adifferenziertere
sischen Filtern (Dickreiter et al. 2014: 393).

Heutzutage werden Equalizer hauptsachlich In-The-Box (digital in einer DAW)
verwendet. Nichtsdestotrotz gibt es noch immer einige Hardware-Equalizer am Markt.
Di es e s i n daktidleaRCrNetaverke mA Operationsverstarkern aufgebaut oder
digital realisiert, z. B. durch Allpass-Filter, deren Ausgangssignale den Originalsignalen

abgeschwacht zugemischt werdenfi ( Di ckrei ter. et al . 2014:

Eine Unterscheidung zwischen den einzelnen Filtern lasst sich laut Dickreiter et al (2014
393) wie folgt fallen:

Man unterscheidet zum einen in Anlehnung an die Form des Betragsfrequenzgangs fur

Gest a

393

L i 0O dB zwischen Filter n - atertpeakGHiltery uné Kub-h ar akt e

schwanz- bzw. Schelfcharakteristik (shelf, shelving). Zum anderen lasst sich bezuglich
der Einstellméglichkeiten zwischen grafischen, halbparametrischen i auch semi- oder
teilparametrischen 1 und vollparametrischen Filtern differenzieren. (Dickreiter et al. 2014
393)

Im Bereich der Techno-Produktion werden Equalizer unter anderem auch zu Sound-
Design-Zwecken verwendet. Hierbei verandert man oft den Klang des Elementes so
stark, dass man das Original unter Umstanden nicht mehr erkennen kann (siehe auch
7.2.1).

2.7.2 Dynamik

Im Bereich der Dynamik sind die wichtigsten Audio-Effekte der Kompressor und der
Limiter.

Kompressoren dienen der automatisierten Dynamikeinengung, es sind Regelverstéarker,
deren Verstarkung sich gegenlaufig zum Pegel des Eingangssignals verandert, sobald
dieser eine Schwelle Uberschreitet; steigende Pegel bewirken also eine geringere
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Verstarkung. Limiter oder Begrenzer sind Kompressoren, deren Parameter fir die zuver-
lassige obere Begrenzung des Nutzsignalpegels optimiert sind. Vorrangige Ziele der au-
tomatischen Dynamikkompression sind die Erhéhung der Zuverlassigkeit der
Aussteuerung, die Einengung der Dynamik, die Lautheitserhéhung, die Klangverdichtung
oder die Beeinflussung des Verlaufs von Einschwingvorgéangen i das sog. Hullkurvende-
sign. (Dickreiter et al. 2014: 378)

Kompressoren werden in Techno-Produktionen neben dem Einsatz in der Mischung
auch innerhalb des Sound-Design-Prozesses genutzt. Hierbei werden die Transienten
von Signalen durch Anwendung von exotischen Einstellungen herausgearbeitet bzw. ab-
gesenkt (siehe auch 9.2.2).

2.7.3 Hall

Der Halleffekt, auch als Halligkeit bekannt, Ast die Wahrnehmung der Verlangerung

jedes von einer Schallquelle hervorgerufenen Hoérereignisses durch Nachhall bzw. die

dadurch bedingte Verschmelzung mit nachfolgenden Horereignisseni  ( Di ckr ei t er
2014: 399). Mithilfe dieses Effektes lassen sich Raumeindruicke erzeugen.

2.7.4 Echo

Dickreiter et al. definieren den Audio-Effekt Echo wie folgt:

Als Echo wird die auch auRerhalb geschlossener Raume auftretende wiederholte Wahr-
nehmung eines Schallereignisses bezeichnet. Es gibt dem Horer Aufschluss Uber die
Entfernung und Beschaffenheit weit entfernter reflektierender Flachen. (Dickreiter et al.
2014: 400).

2.7.5 Verzerrung

Verzerrung beschreibt das Resultat eines Verzerrers. Dickreiter et al. beschreiben
Verzerrer folgendermalien:

Der Begriff Verzerrer wird in engerem Sinne fir Audiobearbeitungsgerate verwendet, die

in deutlich hérbarem Umfang nichtlineare Verzerrungen erzeugen. Sie werden verursacht

durch den Betrieb von Réhren oder Halbleitern im nichtlinearen Kennlinienbereich. Mit

hoherem Ubersteuerungspegel, einstellbar mit einem Steller gain, boost oder drive, wird

der Schwingungsverl auf zunehmend verformt, sozl
abgeschnitten, sog. clipping. Dadurch wird zum einen der Pegel begrenzt, so dass das

bearbeitete Signal bei Kompensation der Aussteuerung eine héhere Lautheit aufweist,

zum anderen enthalt es zuséatzliche Obertone. (Dickreiter et al. 2014: 396)
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Verzerrungsalgorithmen fullen mehrere Rollen in einer Produktion des Genres Techno.
Sie werden eingesetzt, um ein Element bewusst dreckiger klingen zu lassen. Dartber
hinaus werden Sie angewandt, um beispielsweise einen Lead-Sound mehr aus dem Mix
herausstechen zu lassen, indem zuséatzliche Oberténe generiert werden.
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3 Sampling in der Musik

Der automatisierte Online-Mastering-Service LANDR Audio Inc. (0. J) beschreibt

Sampling (in einer Musik Produktion) in seinem Internet-Blog als Technik, bei der Kiinst-

ler eine Sektion von bereits existierendem Audio verwenden, um sie in eine neue Krea-

tion abzuéndern. Dieses sogenannte & a mp |l ed6 wi rd dur -Sdmplerimeen Har ¢
den Akai MPC, ein Sampler-Plugin oder eine DAW erstellt. Anschliel3end werden die
Lied-Schnipsel Ublicherweise periodisch wiederholt und modifiziert, manchmal sogar

Uber die Wiedererkennung des Originals hinaus.

3.1 Anwendungsgebiete

Sampling wird heutzutage hauptsachlich innerhalb der DAW angewandt. Der Produzent

bedient sich hierbei Ublicherweise an sogenannten Sample Packs, die viele einzelne
Audiodateien beinhalten. Sample Packs bieten neben langen melodischen und
perkussivenLoopss 0 g . -@ahOmtes 6, di e al s e énsanmplergaedadenSa mp | e
werden konnen. Diese kurzen Audiosignale sind oft gestimmt und dementsprechend

benannt. Das erleichtert dem Produzenten enorm die Arbeit, da nicht zuvor die Tonalitat

des Samples bestimmt werden muss. Bei Elementen eines Songs wie z. B. den Becken

ist dies weniger relevant. Bei Tom-Toms, Kick-Drums und melodischen Elementen ist

jedoch eine (dem Song entsprechende) Stimmung unabdingbar, um die Tonalitéat des

Liedes aufrecht zu erhalten.

3.2 Analyse der Tonalitat eines Samples

Falls die Tonalitat eines Samples nicht bekannt ist, kann man diese oft mittels einer FFT-
Analyse bestimmen. Hierbei muss man den Grundton des Audio-Schnipsels finden und
die vorliegende Obertonstruktur betrachten.

Im vorliegenden Beispiel-Sample (siehe Anlage 3-2_Beispielsample) soll die Tonalitat
bestimmt werden. Inder FFTvonAb |l et ons aSpektrumdé | &gneent si ch
(siehe Abbildung 1). Dieser befindet sich bei etwa 62 Hz.
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Abbildung 17 FFT eines Beispielsamples. Quelle: Eigene Darstellung.

3.3 Moglichkeiten zur Beeinflussung eines Samples

Im Sampler lasst sich ein Sample mit diversen Moglichkeiten beeinflussen. Zum einen
lassen sich tber einen ADSR-HUllkurvengenerator die Parameter Attack, Decay, Sustain
und Release festlegen. Des Weiteren gibt es Steuerelemente fiir den Startpunkt und das
Ende des Samples, Mdglichkeiten zum Loopen etc. Die beinhalteten Features hangen
stark vom angewandten Sampler ab.

In Abbildung 2 sieht man das in 3.2 verwendete Beispiel-Sample in einem Sampler-
Plugin. Es handelt sich hierbei um einen vorinstallierten Sampler in Ableton Live 10
Suite.

Zone 4 Sample Pitch/Osc ® Filter/Global  Modulation

Reverse Sample Vol Sample Start Sustain Mode Loop Start Loop End Crossfade Detune Interpol
Off rt kick dash < 0.0d8 0 = adl] 0 15625 (1] Oct 4 Normv
Snap Root Detune Scale Pan Sample End Release Mode Release Loop Crossfade Detune
Off c3 Oct 100 % c 15625 | OFF | (1] 0 Oct 4« RAM

Abbildung27 Abl et on aSamplerdéd. Quelle: Eigene Dar st

I m Reiter aSampled erhalt man ei Baeplet Desr si c ht
Weiteren befinden sich hier die Einstellungsmdglichkeiten zu Pitch, Start- und Endpunkt
des Samples/Loops, Loop-Modus (Sustain Mode), Panorama, Pegel usw.
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Ein weiterer wichtiger Abschnitt inner hal

Zone 4 Sample Pitch/Osc ® Filter/Global  Modulation

Volume R
-12.0d8B

Amount Vol<Vel
0 , 0.0 %

Circuit Slope Freq Res Initial Peak Sustain End Loop Initial Peak Sustain Loop

Clean v 12 FI§ 220kHz 9.1% 0.0% 100 % 0.0% 0.0% None v -infdB 0.0dB 0.0d8 None v

Drive Vel Key Attack Decay Release Time<Vel Time Attack Decay Release Time<Vel Time
0.00dB 00% [100% 0.00ms 600ms 500ms 0% ms 0.00ms 600ms S50.0ms 0% [Hms

=

Type Amount Pan Pan<Rnd Time Time<KeyVoices
Shaper v c 0.0% 0% 0% 6 v[d

Abbildung 37 Filter/Global-Se kti on von aSamplero6. .Quell e:

Wie in Abbildung 3 auf der linken Seite zu sehen ist, hat man die Option, einen Filter auf
das Sample anzuwenden. Darlber hinaus lasst sich eine Hullkurve fir dessen

b de

Ei gene

Grenzfrequenz festlegen. We nn man den Parameter ®d&ktioountd b

auf 100 setzt, hort man ausschlieBlich das Ausgangssignal durch den
hillkurvengesteuerten Filter.

Auf der rechten Seite des Filter/Global-Abschnittes hat man die Mdoglichkeit, den
Ausgangspegel abzusenken bzw. anzuheben. Des Weiteren hat man die Option, eine
Hullkurve fur das Ausgangssignal festlegen. Ein weiterer wichtiger Parameter findet sich
rechts unten im Plugin-Fenster. Hier lasst sich Gber ein Dropdown-Menu festlegen, wie
viele Stimmen (Voices) maximal gleichzeitig gespielt werden kénnen. StandardmaRig ist
das Spielen des Samplers mit sechs Stimmen mdoglich.
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4  Produktionsstrategie einer Techno-
Produktion

In diesem Kapitel werden pragende Aspekte des Genres Techno hinsichtlich der Pro-
duktionsstrategie dargelegt. Dadurch ergeben sich die Anforderungen an eine solche
Produktion. Weiterhin wird ein kleiner Einblick in die aktuelle Szene gegeben, der die
Arbeitsweise von erfolgreichen Techno-Produzenten zeigt.

4.1 Wichtige Aspekte im Techno

In Musikproduktionen des Genres Techno spielt die Kick-Drum mit Abstand die wich-
tigste Rolle. Sie ist Ublicherweise in der Mitte des Stereofeldes platziert und das prag-
nanteste Element im Mix. Die Kick gibt auch einen gewissen Takt vor, fir den Techno
bekannt ist - den sogenannten Four-To-The-Floor-Takt (4/4-Takt). Sie verschmilzt oft-
mals mit dem Bass zu einem Element.

Die Geschwindigkeit beschrénkt sich in der Regel auf den Bereich zwischen 125-135
BPM. Es ergibt sich bei der tblichen Song-Struktur eine Songldnge von 5-8 min. In den
meisten Produktion gibt es ein langes In- und Outro (16 i 32 Takte), dass es DJs er-
leichtert, Techno-Produktionen in eine Performance einzubauen. Intros in klassischen
Pop- und Rock-Produktionen beschranken sich dagegen auf einige wenige Takte.

Uberschneidungen zwischen Produktionen im Genre Techno gibt es haufig. Rolands
Drum-Machines wie der TB-808 und TB-909 pragen das Genre bis heute und werden
hoch gelobt (Rietveld und Kolioulis 2019: 47). Gerade die Hi-Hat-Samples und Clap-
Samples kommen in einigen Produktionen zum Tragen. Die in der Produktion
eingesetzten Becken-Samples sind oft sehr spitz (grof3er Anteil an hohen Frequenzen)
und werden zur Steigerung der Spannung eingesetzt.

Neben den typischen Drum-Sounds bilden aggressive, synthetisierte Klange mit hohem
Obertonanteil (oft mit Sdgezhahn- und Rechteckwellenformen synthetisiert) die Grund-
lage fiir eine Techno-Produktion. Sie ersetzen etwaigen Gesang, der in diesem Genre
selten vorhanden ist. Falls es zur Verwendung von menschlicher Stimme kommt, wird
Ublicherweise ein kurzes Sample benutzt. Dieser kann entweder ein ganzer Satz oder
auch nur ein einzelnes Wort sein. In dem Topseller auf Beatports Sales-Liste von 2018

steht der Song avYour Mi nd o6 yBeatportA2018)mDieBee y e r

enth2alt die Worte aHey you! Youodre | osi
mindoé i n verschi ek nwerden MitavieliEahb, iVerzerung und Hall
bearbeitet, damit das Sample mit den enthaltenen flachigen Klangen verschwimmt.

u

n

y o
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4.2 Aktueller Stand innerhalb der Szene

Neben Hardware-Synthesizern und Drum-Machines schwéren immer mehr Produzenten
auf eine Software-only-Produktionsweise. So beschreibt beispielsweise der Szenen-Gi-
gant UMEK die Produktion mit einem Laptop als schneller und effizienter als mit
Hardware-Geraten (vgl. UMEK 2020). Nichtsdestotrotz setzen Produzenten neben der
Software-Only-Produktion auf eine Art Hybrid-Produktion, die Soft- als auch Hardware-
[6sungen beinhaltet. Dazu gehért z. B. Layton Giordani, ein anerkannter Techno-
Klnstler & Produzent, der in einem Interview mit Future Music (2019) sein Setup vor-
stellt:

Ri ght now | have a bedroom studio. | 6ve been w
gear |1 6ve got t he -P0® agouplecoydrlgyeor reverlh gedals, Edne
Eventide reverbs, bass pedals. (Future Music 2019)

Es ist also Ublich, Hardware-Synthesizer und -Effekte in die Produktion einzubinden.
Diese werden in der Digital-Audio-Workstation aufgenommen, um sie dort weiter zu
bearbeiten und im Arrangement zu implementieren.

Das Unternehmen Roland stellte 2017 Deein Abc
beinhaltet legendare Roland Synthesizer wie der Juno 106, der SH-101, TB-303 und

viele weitere (Roland VS LLC 2020). Man benétigt also heutzutage nicht zwingend die

Originale, um den klassischen Klang dieser Hardware-Geréate zu erzielen.
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5 Kick-Drum

Neben der Synthese einer Kick-Drum mithilfe eines Synthesizers (z. B. Volca Kick von
KORG) ist es auch mdglich, aus Samples eine eigene Kick zu erstellen. Hierbei ist die
Voraussetzung, dass man im Besitz der notigen Audio-Samples ist. Diese kdnnen
sowohl aus einem Sample Pack sein als auch aufgenommene Kick-Drums von
Synthesizern.

5.1 Sampling

In der vorliegenden Beispielproduktion wurde die Kick-Drum genretypisch aus verschie-
denen Samples zusammengestellt. Diese Samples liefern die Grundbausteine fir eine
Techno-Kick-Dr u m. Sie besteht ¢blicherweiseingrus ei n
aTail 6, die im folgenden Abschnitt n2her erl 2

5.1.1 Bestandteile der Techno-Kick-Drum

Click

Die &lickdder Kick-Drum aus der Beispielproduktion besteht aus zwei Samples (siehe
Anlage 5-1-1_Click1 und 5-1-1_Click2). Frequenzmé&Rig betrachtet bewegt sich die Click
im Bereich zwischen ca. 701 20 kHz. Dieses Frequenzgemisch weisen die meisten Kick-
Drums im Genre Techno auf, da sie den gewiinschten druckvollen und auffalligen
Charakter unterstreichen. Besonders relevant sind dabei die Frequenzteile im Bereich
707 150 Hz und 2 7 10 kHz (siehe Abbildung 4).

Abbildung 47 FFT Click. Quelle: Eigene Darstellung.
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Der hohe Frequenzbereich um 6 kHz der Click sorgt dafiir, dass die Kick-Drum nicht im

Mix untergeht und auch ohne starke Basswiedergabe an Lautsprechern deutlich erkenn-

bar ist. Der untere Teil im Bereich 70 T 100 Hz ist sorgt fir den sogenanntena Punc h 6
oder a u c hublianeriveise ktdéa 1 Okt Uber dem Grundton). M. Mozart nennt
diesen Teil des Spektrums den @Druckpunkté(vgl. Mozart 2016: 84). Dieser sorgt wiede-

rum dafir, dass die Kick-Drum auch bei kleineren Wiedergabesystemen ohne (Sub-)
Basswiedergabe deutlich horbar ist.

Body

Der aBody éDrumiishhauptsaghiliah kir den Charakter dieser zustandig. Er ist,
zeitlich betrachtet, der langste Teil des Elementes, wird Ublicherweise verzerrt und weist
kaum Dynamik auf.

Abbildung 51 FFT Body. Quelle: Eigene Darstellung.

Anhand des Spektrums des Beispiel-Bodies sieht man, dass dieses Sample den gréf3ten
Frequenzanteil im Bereich von 40 1 90 Hz hat. In diesem Bereich ist der Grundton der
Kick-Drum klar erkennbar. Dieser entsprich Ublicherweise dem Grundton des Songs.

Tail

Die aTail 6 i s t-Druingwelch€redenh Ausksehwingdéhiemds klassischen
analogen Kick-Drum am &hnlichsten ist. Sie beinhaltet den Grundton im Bassbereich
und eine ahnliche Verzerrung wie der Body. Manche Tails sind kurz und laufen nicht in
den Bass Uber. Andere wiederum kdnnen so lang sein wie der Body der Kick-Drum und
klingen wahrend dem Bass aus. Da dies oft zu ungewollten Phasenausldschungen mit
dem Bass fiuhrt, wurde im vorliegenden Beispielprojekt darauf verzichtet. Innerhalb
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dieser Produktion ist die Tail Bestandteil des Body-Samples (siehe Anlage 5-1-1_Body-
Tail). Ein weiteres Merkmal der Tail ist oft auch ein Pitch-Abfall des Grundtones. Dieser
verstarkt das vom Produzenten gewlnschte Gefiihl eines &inschlagesé d e rDruki
und markiert das Ende des Elementes.

5.1.2 Frequenzbetrachtung und Unterteilung der Kick-Drum

Abbildung 6 7 FFT resultierende Kick-Drum. Quelle: Eigene Darstellung.

Abbildung 6 zeigt die aus den einzelnen Samples resultierende Kick-Drum in einer
FFT-Analyse. Auch hier sind die einzelnen Teile Body, Tail und Click (von links) erkenn-
bar. Hierbei wurde der Phasenlage der Samples noch keine Beachtung geschenkt.

5.1.3 Phasenbetrachtung beim Layering

Beim Zusammenfiigen der Samples ist besonders auf die Phasen zu achten. Diese mus-
sen beim Ubergang von Click zum Body und von Body zu Tail passen, sodass keine
Phasenausldéschungen oder unerwiinschte Phasenadditionen auftreten. Bevor die Uber-
génge bearbeitet werden, missen die Samples bereitsdiegew¢ nscht e To
mungo) auf wei sen. Daraufhin werden die
zugeschnitten und verschoben, damit die Phasen fliissig ineinander tibergehen.

In den folgenden Abbildungen sind die Wellenformen der einzelnen Kick-Samples ange-
reiht. Die Markierungen zeigen die phasenrelevanten Teile der jeweiligen Samples.

c k

nh°he
Enden



Kick-Drum 19

Abbildung 7 7 Layeringl. Quelle: Eigene Darstellung.Abbildung 8 i Layering2. Quelle: Eigene Darstellung.

Wenn man die Audiosignale nun i ohne der Phasenlage Beachtung zu schenken i zu-
sammenfiigt, zeigt sich folgend die Wellenform der resultierenden Kick-Drum (Abbildung
9).

Abbildung 97 Layering3. Quelle: Eigene Darstellung.

Diverse Phasenprobleme machen sich in der Wellenform bemerkbar. Das bedeutet,
dass sich hier unkontrolliert Frequenzen ausléschen bzw. addieren. Um diese Unstim-
migkeiten zu beseitigen, wurden in der Beispielproduktion die Samples folgendermalRen
beschnitten und im Anschluss mit kurzen Uberblendungen zusammengefiigt (Abbildung
10 & 11). Diese Uberblendungen, oder auch &rossfadesdégenannt, verhindern unschone
Knackse innerhalb des zusammengesetzten Audiosignals.
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Abbildung 10 i Layering4. Quelle: Eigene Darstellung. Abbildung 11 i Layering5. Quelle: Eigene
Darstellung.

Daraus ergibt sich die in Abbildung 12 dargestellte Kick-Drum:

Abbildung 12 i Layering6. Quelle: Eigene Darstellung.

Die resultierende Kick-Dr um | @ s st s i ¢ h 5-1i3nKickdnaah_Layenrg@ g e a
anhoren.
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5.2 Effektierung

Wie bereits in 5.1.1 erwahnt, weisen Teile der Kick-Drum Verzerrung auf. Die Samples

in der vorliegenden Produktion mussten nicht tber ihre bereits vorhandenen Eigenschaf-

ten weiter verzerrt werden. Die Effektierung mit Filtern und Kompressoren hingegen ist

in den meisten Fallen unabdingbar. Dies liegt vor allem an Problemen im Frequenzspekt-

rum, welche sich in resonierenden Frequenzen manifestieren. Des Weiteren af ol
mit einem Kompressor den Amplitudenverlauf und reduziert gegebenenfalls die Dynamik

der Kick-Drum. Ublicherweise werden klangliche Anderungen vor der dynamischen Be-

arbeitung durchgefuhrt.

5.2.1 Equalizer

Abbildung 137 EQ Kick-Drum. Quelle: Eigene Darstellung.

Wie man in Abbildung 13 gut erkennen kann, wurden bei der Kick-Drum mit einigen Bell-
Filtern Frequenzen in den Mitten abgesenkt. Dies sind Obertone, die im Gesamtbild der
Kick storten. Zudem wurden die oberen H6hen ab 8 kHz mit einem Shelving-Filter leicht
angehoben, um der Kick mehr Brillanz zu geben.

5.2.2 Dynamik

Die Dynamik der Kick-Drum wurde zusatzlich mit einem Kompressor verringert. Dazu
wurde der hauseigene Ableton-Kompressor benutzt (siehe Abbildung 14). Die blaue
Linie stellt den Schwellwert dar. Die gelbe Linie, zeigt die Gain-Reduction. Die ausge-
grauten Wellen im Hintergrund stellen das Eingangssignal dar.

Eine Attack-Zeit von 15 ms garantiert anfanglichen Transienten ohne Bearbeitung zu
bleiben. In diesem Fall wird der Body & die Tail der Kick komprimiert. Sobald der einge-
stellte Schwellwert (-12,3 dBFS) unterschritten wird, sorgt die kurze Release-Zeit (24,8
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ms) dafur, dass das Ausgangssignal wieder abrupt auf den Pegel des Eingangssignals
gehoben wird. Zum Schluss wurden manuell 1,5 dB auf das Ausgangssignal gegeben,
um die Gain-Reduction des Kompressors im Hinblick auf die Lautheit auszugleichen.

® v Compressor

Ratio

o=

6.00:1
Attack

.

150 ms
Release

\
248 ms
Auto

Abbildung 14 7 Kompressor Kick-Drum. Quelle: Eigene Darstellung.

Abbildung 157 Kick Vergleich. Quelle: Eigene Darstellung.

Anhand der Wellenform-Darstellung der Kick lasst sich nun ein klarer Dynamikunter-
schied erkennen zu der Wellenform ohne Kompressor (Abbildung 15). Die abschlie-
Rende Anhebung des Gesamtpegels macht sich deutlich bemerkbar.

Die nun fertige Kick-Drum kannman i n 322 lKidk enit £Q und Kompressoré
horen.
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6 Bass

Der Bass einer Techno-Produktion kann entweder komplett synthetisiert werden oder
aus der Kick-Drum heraus kreiert werden. In der vorliegenden Produktion wurde der
Bass mit Hilfe der Kick-Drum-Audiodatei erstellt. Besondere Beachtung muss dem Uber-
gang von Kick zu Bass geschenkt werden, um bei der Uberlagerung anfallende
Phasenadditionen bzw. Phasenausléschungen vermeiden zu kdnnen.

6.1 Erstellung aus Kick-Drum mittels Effekten

In der Beispielproduktion wurde der Bass aus einer Mischung von Hall- und Echoeffek-
ten erzeugt. Dabei ist vor allem die Filterung vor & nach den Effekten und deren einzelner
Parameter entscheidend. Die Kick-Drum muss fir diese Sounddesign-Technik keine
besonderen Eigenschaften aufweisen. Sie wird in einen zweiten Kanal kopiert, in dem
der Hall und das Echo ein dauerhaftes Signal erzeugen, welches zuvor gefiltert wird und
daraufhin mit Filtern und Kompressoren weiter geformt wird.

Die Reihenfolge der Audio-Effekte spielen hierbei eine tragende Rolle. Man hat die
Moglichkeit, das Echo vor oder nach den Halleffekt zu setzen. Wenn man sich fur
ersteres entscheidet, verschmelzen die Echos besser zu einem Signal. Falls jedoch das
Echo nach dem Hall eingesetzt wird, wirkt der Hall durch die hohe Effektintensitat des
Echos wie abgeschnitten, abhangig von der Léange der Echointervalle.

Die bereits gefilterte Kick-Drum durchlauft zuerst ein Echo. In der vorliegenden Beispiel-
produktion wurde dafiir Abletons hauseigenes Echo verwendet (siehe Abbildung 16).

Mode

| Repitch |
Fade
Jump

Ping Pong

Abbildung 16 7 Echo Basserstellung. Quelle: Eigene Darstellung.
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Hier wurde ein 1/16-Delay mit moderater Feedback-Rate verwendet. Die beiden Stereo
Kanale wurden synchronisiert, sodass das Echo aus beiden gleichzeitig kommt (= Mono-
Echo). Das fuhrt dazu, dass das Echo, welches parallel zum Eingangssignal hinzuge-
mischt wird, mono ist. Die Effektstarke (Dry/Wet) wurde gezielt Gber 50% gesetzt. Aus
diesem Grund ist das Originalsignal am Ausgang des Plugins leiser ist als das
Effektsignal. Dies fuhrt dazu, dass das resultierende Audiosignal nun nicht mehr als Kick-
Drum empfunden wird, sondern als eine Reihe von verzdgerten Schlagen (siehe Anlage
6-1_Bass_Echo).

Als nachstes wird diese Reihe mit einem intensiven Halleffekt zu einem konstanteren
Signal geformt (siehe Anlage 6-1_Bass_Echo_Hall). Dazu wurde der in Ableton enthal-
tene Hall verwendet (siehe Abbildung 17).

@ Reverb s B
Input Processing Early Reflections Global Diffusion Network Reflect

P Hi Cut B8 Spin | Quality [Pl 4.50kHz 0.70 (
High »

siill— 0.0d8

—‘O\ O Size » Q\@ Diffuse
( 0 (

1.24kHz 5.10 0.30Hz 175 9.91 Low [B0.0Hz 5 0.02Hz 0.02 0.0d8

Predelay Shape Stereo DecayTime Freeze Density Scale Dry/Wet

\ @ O ( m@’g’;gﬂ(

2.50 ms 0.50 100.00 3.46s 49 %

Abbildung 17 i Hall Basserstellung. Quelle: Eigene Darstellung.

Die Nachhallzeit (Decay Time) wurde so gewahlt, dass sich eine lange Hallfahne von

3,46 Sekunden ergibt. Diese Einstellung und die Effektintensitat (Dry/Wet) von 49%

|l iefern das gew¢gnscht e Raesignald. Des Weiterennwerdeeiar ol | en
leichter Chorus und Spin der Erstreflexionen eingestellt, um leichte Abwechslung im Hall

zu kreieren.

6.2 Effektierung

6.2.1 Equalizer

In Abbildung 18 sieht man die EQ-Ku r v e, die mit aeEQ Eighto von
Das Plugin befindet sich am Anfang der Kette i noch vor der Effektierung durch das
Echo und den Hall. Ein Hochpassfilter mit einer Grenzfrequenz bei 30 Hz sorgt dafir,
dass keine zu tiefen Frequenzen in die weitere Effektkette gelangen und sich ein unkon-
trollierbares Grummeln im Bass ergibt. Der Bell-Filter bei 55 Hz verstarkt den Grundton
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der Kick-Drum, damit eine deutlich hervorgehobene Tonalitat vorhanden ist. Zum
Schluss wurde ein steiler Tiefpassfilter eingesetzt, der ab seiner Grenzfrequenz von ca.
220 Hz dariberliegende Frequenzen stark absenkt. Dies sorgt dafir, dass keine
unerwiinschten hohen Frequenzen im Bass sind (siehe Anlage 6-2-1 Grund-
lage Bass_EQ).

Abbildung 18 i EQ Basserstellung. Quelle: Eigene Darstellung.

6.2.2 Dynamik

Abbildung 197 Kompressor Basserstellung. Quelle: Eigene Darstellung.

Abbildung 19 zeigt den Ableton-eigenen Kompressor, der verwendet wurde, um die
Dynamik des Bass-Signals zu reduzieren (siehe Anlage 6-2-2_Bass_Echo_Hall_Komp).
Es ist wichtig, ein konstantes Signal zu erreichen, um neben der Kick-Drum ein
weiteres solides Fundament zu haben. In der Wellenform des Basses ohne Kompressor
sieht man eine grof3e Dynamik (siehe Abbildung 20).
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Abbildung 20 i Wellenform Bass ohne Kompressor. Quelle: Eigene Darstellung.

Es wurden moderate Einstellungen zum leichten Ausbalancieren des Basses benutzt.

Die Attack-Zeit ist mit 1 ms sehr kurz gewahlt. Sobald der Schwellwert Giberschritten wird,

soll der Kompressor unmittelbar arbeiten. Die gewéhlte Release-Zeit sorgt mit 217 ms

fur eine sanfte Komprimierung ohne auffélli g €28 mp e AbséchlieRend wurde der Pegel

manuell um etwa 2 dB angehoben, da die Kompression zu einer Gain-Reduction von

etwa2i 3dBfihrt. Di eser sogena@aitre6 awlharkceas pver wendet, u
des Ausgangssignals an die des Eingangssignals anzugleichen. Auch die Betrachtung

der Wellenform zeigt diese Bearbeitung (siehe Abbildung 21).

Abbildung 21 7 Wellenform Bass mit Kompressor. Quelle: Eigene Darstellung.
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6.3 Balance zwischen Kick-Drum & Bass

6.3.1 Betrachtung der Wellenform

Abbildung 22 7 Wellenform Kick&Bass. Quelle: Eigene Darstellung.

Die Wellenform der beiden Elemente Kick und Bass gemeinsam betrachtet zeigt ein

Problem. Sie addieren sich im Bereich der Kick unkontrolliert, da sie sich dort
Uberschneiden (siehe Abbildung 22). So ergeben sich unschéne Phasenausloschungen

und Pegel-Additionen (siehe Anlage 6-3-2_KickBass_Fertig_Ohne_Sidechain). Um dies

zu vermeiden,k ann man den Bass mit sogenanntem abDuc
die Amplitude des Basses abzusenken, sobald die Kick-Drum zu hdren ist. Dies lasst

sich durch einen Kompressor mit Sidechain-Eingang realisieren (siehe 6.3.3).

Daruber hinaus kann man aufgrund dieser Wellenform Entscheidungen zu weiteren
Dynamikbearbeitungen treffen. Diese Bearbeitung findet dann auf einem Bus statt, in
den Kick & Bass geleitet werden.
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6.3.2 Effektierung

Equalizer

Die Kombination aus Kick & Bass wird Ublicherweise in einem Bus nochmals gemeinsam
mit einem Equalizer bearbeitet. Hier finden nur kleine Korrekturen im Frequenzspektrum
statt. In der Beispielproduktion wurden die Mitten im Bereich 300 i 1000 Hz leicht
abgesenkt (siehe Abbildung 23). Dartiber hinaus wurden die Héhen bei 6 kHz um 1 dB
angehoben. Um dem Druckpunkt der Kick und des Basses noch etwas mehr Definition
zu geben, wurde der obere Bassbereich (140 Hz) schmalbandig um 2 dB angehoben.

Abbildung 237 EQ Balance zwischen Kick&Bass. Quelle: Eigene Darstellung.

Dynamik & Ducking

Da der Bass ein konstantes Signal ist, muss er noch abgesenkt werden, wenn die Kick-
Drum gespielt wird. Falls der Bass nicht abgesenkt wird, kommt es zu unkontrollierten
Phasenausléschungen und -additionen.

Dieser Prozess (aucha Du ¢ k i n g pwird iblichemveise mit Sidechain-Kompresso-
ren durchgefiihrt. Er ist an dieser Stelle eine relevante Sounddesign-Technik, da die
Absenkung im Kompressor durch dessen Parameter geformt werden kann. Mithilfe des
Schwellenwertes, der Attack-Zeit und weiteren Einstellungen kann man den Ubergang
von Kick-Drum zum Bass gezielt abstimmen. Als Sidechain-Signal dient die Kick selbst
oder eine separate Klick-Spur.

In Abbildung 24 sieht man den verwendeten Sidechain-Kompressor und dessen
Einstellungen. Es wurde eine extreme Ratio verwendet, um das Signal fast komplett
abzusenken wéhrend die Kick spielt (siehe Anlage 6-3-2_Bass_Fertig_Sidechain).
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Der Hochpassfilter im Sidechain-Abschnitt (linke Seite in Abbildung 24) ist dafiir zustan-
dig, dass das Kontrollsignal einen deutlichen Impuls darstellt und kein langanhaltendes
Signal.

Abbildung 24 7 Sidechain-Kompressor. Quelle: Eigene Darstellung.

In der resultierenden Wellenform zeigt sich eine deutliche Verbesserung im Bereich der
Kick (siehe Abbildung 25).

Abbildung 257 Wellenform Resultierend Kick&Bass. Quelle: Eigene Darstellung.



