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Tracksuche
Moodboards
Weitere Tracksuche

Semantisches Differential

Finale Trackwahl

Wie die meisten Projekte begann auch dieses mit
einer intensiven Recherche.

Worauf hatten wir eigentlich Lust? In diesem Pro-
jekt geht es wie bereits erwahnt um die visuelle
Gestaltung eines bestimmten Musikstucks. Doch
mit welchen Tracks lasst sich gut arbeiten? Was
lasst sich interessant analysieren? Worauf hatten
wir eigentlich Lust? Was lassen uns bestimmte
Tracks beim Hoéren auch fuhlen oder sehen? Damit
beschaftigten wir uns wahrend unserer Recherche.




1.1  Tracksuche

Da jeder von uns einen anderen Musikgeschmack
hat, war dies eine echte Herausforderung, die
unseren Horizont erweiterte. Jedes Gruppenmit-
glied horte sich auf zahlreiche Songs an und stellte
eine personliche Favoritenliste zusammen. Diese
horten wir uns anschlieBend gemeinsam an und
markierten die Titel, die uns am meisten tber-
zeugten, mit einem Herzsymbol. So entstand eine
erste grobe Auswahl.

Genre Track

ghoststep, minimal Sub Basics,

dubstep, classic Vapour

dubstep, deep

dubstep

#dub techno,

#dubstep, #dub

Downtempo, Breeeth,

Psybass, Glitch- Templo

Hop und Organic

Bass

Deep Dub, Modul

Downtempo und 2914

Psybass

Deep Rhythm Assembly,

Focus Bam Jam
Dreamers
Wake, Rival
Consoles
Lone
swordsm
an, Daniel
Avery

minimalism Coolverine,

alternative rock Mogwai

latin minimal Pollypone
Rec.

Link

https://open.spotify.com/intl-de/
track/1Kjh46jVpkvJTIdL17YxSj?
si=0e71fd20e0284335

https://open.spotify.com/intl-de/
track/1eriO5x0GCUY1eA5eCilfz?
si=d4bf2601a4104bfc

https://open.spotify.com/intl-de/
track/00rDs5db6bABQvKs7Jowo
K?si=5354calcbed648b4

https://open.spotify.com/intl-de/
track/5mgfIX71JVHpVomQoQGh
nG?si=39e7cal5dc3f43dc

https://open.spotify.com/intl-de/
track/320ePMZ8X0ugeffZkOwWNz
Y?si=19a170e24cd64adc

track/2gs3ytLZiqjY 5xki3bAFLM?
si=al1e97e3642a4a6b

https://open.spotify.com/intl-de/
track/03LmRelHRsghp4qFr5X7G
E?si=0fe3¢c244760644c0

https://youtu.be/uQiN6_yOWgA?
feature=shared

Genre

RnB, Soul, Hip-
Hop, Ambient

Vaporwave

Breakbeats, Hip-
Hop, Dubstep,
Drum&Bass

Dubstep,
Glitchpop,
Electronic,
Ambient

IDM,
Experimental
Electronic

minimal house

Track

Vivian, Pax

SimpsonWave1995,
FrankJavCee

Obscure, Detox Unit

Voyage, PerkulatOr

Odyssey, Rival
Consoles

June Westfield Music

Mungo Sound
Machine

Link

https://
open.spotify.com/
track/02PHrDf5whgY3u
VtwZswmL?

sizylFGtNHISH6QrRkJSf
f-oA

https://
open.spotify.com/
track/0ggRNnwh86N1XB
V94GVgQN?
sizaqu7Z6LgSaebTBLA
MODv5g

https:/
open.spotify.com/
track/7iXkmL9gM7Di7LQ
GmJ2Cry?

i=GFgQFXWTQamtzd9s

-KsUBg

https://
open.spotify.com/
track/3VTTCv2b6YZyjly
3GleovS?

si=xNcceFAKRFmH-4kvP
LwC9A

€ &¢ &¢¢

https://
open.spotify.com/
track/3pAIKMwng8S0zIK
L71g1zD?
si=8nyuzvBNTbuNZQxnj
vbt3Q

https://youtu.be/
DcW16Pegrx4? '
feature=shared

https://
open.spotify.com/intl-

de/ '
track/6bjmRqC324Vfsay

POS4hol?
si=59d28c561d224fb7



1,2 Moodboards

Nachdem wir eine grobe Auswahl von drei Lie-
blingstracks getroffen hatten, erstellten wir zu
jedem ein Moodboard mit Bildern und Begriffen,
die uns beim Anhoren in den Kopf kamen. Unse-
re drei vorlaufigen Favoriten waren Breeeth von
Templo, Voyage von Perkulator und Obscure von
Detox Unit.
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1.3 Weitere Tracksuche
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gangspunkt zurtckkehren und mit frischem Blick

troffen hatten, wollten wir noch einmal zum Aus-
weitere Tracks anhdren —

Obwohl wir bereits eine vorlaufige Auswahl ge-
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noch etwas vollig Neues und Uberraschendes zu
entdecken. Unsere erste Auswahl wirkte insge-
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nicht mehr: Der Track war zu gleichférmig und bot
kaum spannende Entwicklungen. Daher nahmen
wir ihn aus der Auswahl und ersetzten ihn durch

Besonders Voyage von Perkulator Uberzeugte uns
Paris Madness von Samaran. Fur diesen neuen

weit springend

schnell

Track erstellten wir ebenfalls ein Moodboard, um

unsere Eindrucke visuell zu untermauern.

ues

2022 | TIPO-HOV | FADY

modern

Signos relevantes
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Paris Madness, Samaran



1.4 Semantisches Differential

Da uns alle drei Tracks wirklich sehr gefielen und
wir uns noch nicht auf einen speziell einigen konn-
ten, beschlossen wir, zu jedem ein semantisches
Differential zu erstellen.

Dafur entwickelten wir zundchst eine breit ge-
facherte Begriffssammlung, um uns nicht unnétig
einzugrenzen. Diese Begriffe unterteilten wir in vier
Kategorien, um sie — vor allem beim Anhéren der

Tracks — leichter versténdlich einordnen zu konnen.

Das semantische Differential zeigte uns schlieflich,
bei welchem Track die groten Ubereinstimmun-
gen zwischen dem lagen, was wir hérten, sahen
und fuhlten.

Atmosphdre

Grundaufbau
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Atmosphdare

Grundaufbau
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1.5 Finale Trackwahl

Mithilfe des semantischen Differentials konnten wir
unsere Entscheidung schnell und eindeutig treffen.
Unsere Wahl fiel auf den Track Obscure von Detox
Unit, der stilistisch den Genres Breakbeats, Hip-
Hop. Dubstep und Drum & Bass zuzuordnen ist.

Ausschlaggebend war die hohe Ubereinstimmung
in unserer Wahrnehmung beim Héren: Die Bewer-
tungen verliefen in ahnlicher Richtung und zeigten
kaum Abweichungen - ein Hinweis auf ein ge-
meinsames Empfinden und eine klare Praferenz
innerhalb der Gruppe.
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Analyse
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2.5

Notationsanalyse
Morphologische Kasten
Erweitertes Moodboard
Skizzenfindung

Erstes Konzept

Nach der Recherche hiel3 es dann: ran an die
Analyse. Wie ist unser Track aufgebaut? Was kann
er? Welche Instrumente werden wie verwendet?
Wie sehen wir die einzelnen Bestandteile vor unse-
rem inneren Auge? Und viele weitere Fragen.



2.1 Notationsanalyse

Unsere Analyse haben wir angefangen mit einer
Analyse unseres Tracks. Wir haben uns den Track
vertieft angesehen um alle einzelnen Sounds her-
auszuhodren, zu wissen wie sie angeordnet sind und
wie sie miteinander zusammen spielen.

Identifizieren der Darsteller

Wir haben die Téne herausgesucht welche wir
direkt sehr schnell identifizieren konnten und die
fur uns am prasentesten wirkten. Diese haben wir
dann direkt ungefahr zeitlich eingeteilt, wann sie
im Track auftauchen und wie lange.

Waveform des Tracks
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Nach dem ersten Identifizieren haben wir einen
Versuch zur genaueren Notationsanalyse gestar-
tet, bei dem wir den Elementen eine Form zuwie-
sen. Dies half uns, die einzelnen Elemente besser
zu unterscheiden. Allerdings war die Notations-
analyse hier noch sehr ungenau.



Finale Notationsanalyse
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Nach langer Zeit und viel Arbeit kamen wir zu einer finalen
Notationsanalyse. Wir haben jeden noch so kleinen Sound
herausgesucht und zeitlich auf die genaue Sekunde ange-
ordnet. Zusatzlich haben wir mit Formen gearbeitet je nach
Sound — wird der Sound héher? Sind es einzelne Schlage?
Um zu verstehen wovon wir sprechen, haben wir den ein-
zelnen Bestandteilen auch Namen gegeben.
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Als unsere Analyse fertig war, haben wir sie noch
einmal ein wenig aufgetrennt. Um besser zu
sehen, wann sich welche Sounds tberschneiden
oder zusammen auftauchen, haben wir sie an-
hand der Balken, die den jeweiligen Moment an-
geben, aufgeteilt.
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2.2 Morphologische Kasten

Wir haben einen morphologischen Kasten erstellt,
um die unklaren Begriffe aus dem semantischen
Differential genauer zu untersuchen. Der erste
Kasten war zu ungenau, deshalb haben wir ihn
erweitert. Bei beiden Kasten analysieren wir die
Darsteller. Unser Ziel war es, durch die detaillierte
Betrachtung mehr Klarheit zu gewinnen, um die
Begriffe und deren Bedeutungen besser zu verste-
hen und maégliche Unklarheiten zu beseitigen.
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Jeanette
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Morphologische Kasten

Nach einem Feedbackgesprach ist uns aufgefallen,
dass uns unser morphologischer Kasten noch nicht
wirklich weiterhilft. Uns haben bestimmte Parame-
ter gefehlt, die wir zunachst anhand eines Objekts
herausfinden mussten. AnschlieBend haben wir
unsere Kasten erweitert, und tatsachlich hat uns
das fur die weiteren Schritte sehr geholfen.
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Morphologische Kasten
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Morphologische Kasten
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2.3 Erweitertes Moodboard

Nach langerer Arbeit mit der gewdhlten Sequenz
wurde uns klar, wie wichtig ein weiteres Mood-
board ist, um die Stimmung und Details besser

zu erfassen. Bei der genaueren Analyse merkten
wir, dass wir das Bild im Kopf noch nicht vollstan-
dig greifen konnten. Die morphologischen Kéasten
halfen uns dabei ein Stuck weiter — weniger als
direkte Losung, sondern vielmehr als Werkzeug zur
Klérung und Orientierung.
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2.4 Skizzenfindung

Auf Grundlage der morphologischen Kasten wur-
den szenische Skizzen erarbeitet, in denen das
mogliche Verhalten der Darstellenden explorativ
entwickelt wurde.

Hauptmelodie

Die Hauptmelodie diente als strukturelles Gerust.
lhre dunkle, schwebende Qualitat bildete den
emotionalen Anker der Szene. In der Skizze wurde
untersucht, wie sich diese Melodie korperlich um-
setzen lasst, in welchen Momenten sie Uberfordert
und wann sie beruhigend wirkt. Es wurden Be-
wegungsansatze erprobt, die dem Charakter der
Melodie entsprechen. Fur uns stand fest: Die Um-
setzung sollte lang und eckig gestaltet sein.
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Skizzenfindung

Schuuusp

Der von uns als ,Schuuusp" bezeichnete Klang
erscheint im Track als schleifender Soundeffekt.
In der szenischen Skizzierung lag der Fokus auf
Bewegungsformen, die mit Vibration und hoher
Frequenz verbunden sind.

Da der Klang melodisch eine wellenartige Dynamik
aufweist, arbeiteten wir mit flieBenden, kontinuier-
lichen Bewegungsablaufen, die ein inneres Schwin-
gen oder Pulsieren im Raum sichtbar machen.
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Skizzenfindung

Wellensynth

Der wellenartige Synth wurde von uns als flieBen-
der Klang verstanden, der innerhalb des Tracks
immer wieder anschwillt und zuruckfallt. Wir ex-
perimentierten mit wellenformigen Bewegungs-
mustern — synchron und asynchron.

Magenknurren

Ein dumpfer Ton. Wir testeten, wie aus einem
inneren Grollen Bewegungsimpulse enfstehen:
krampfhaft, pulsierend, fast wie eine Reaktion auf
etwas Unverdauliches. Der runde Kérper wurde
dabei ins Zentrum gestellt.

49



50

Skizzenfindung

Schlagzeug

Basierend auf dem Gerdusch testeten wir, ver-
schiedene Bewegungsdynamiken. Pulsierend, po-
sitionandernd, GréBenkontraste. Der runde Koérper
wurde dabei ins Zentrum gestellt.
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Skizzenfindung

Synthesizer

Der Synthesizer im Track wirkte auf uns wie eine
sich aufbauende und wieder abebbende Welle. In
der klanglichen Struktur erkannten wir eine stetige
Bewegung, die nicht abrupt ist, sondern organisch
und rhythmisch atmend.

Daraus entwickelten wir Skizzen, die genau dieses
Gefuhl aufgreifen: Bewegungen, die sich wellen-
artig verhalten, sich ausdehnen, zurtckziehen.
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Rassel

Ein von uns als zischender Klang wahrgenom-
menes Element. Kleine und ruckartige Bewegun-
gen, teils eher reflexartig, die auf eine irritierende
AuBenweltf reagieren.

Trompete

Die Trompetentdne im Track traten wiederholt
und mehrmals hintereinander auf. Anhand dieser
markanten Einsatze entwickelten wir Skizzen, die
mit Wiederholung arbeiteten.
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DiuDiuDiu

Die Trompetenténe im Track kamen wieder-
kehrend mehrmals hintereinander. Anhand dieser
markanten Einsatze entwickelten wir Skizzen, die
mit Wiederholung arbeiteten
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Erstes Konzept

01 Beginn der Hauptmelodie
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03 Magenknurren 04 Schlagzeug kommt hinzu
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07 DiuDiuDiu

0S Wellensynth

02 Sirene erscheint

EaEy o33

06 Synthesizer

So sah unser erstes festes Konzept aus. Unsere
Erkenntnis daraus: Es waren viel zu viele Elemente
gleichzeitig enthalten. Uns fiel auf, dass definitiv
zu viel parallel geschah und das Konzept dadurch
Uberladen wirkte. Deshalb mussten wir es weiter-
entwickeln, die wichtigsten Aspekte herausfiltern
und insgesamt reduzieren.
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31 Neues Storyboard

Umsetzung

32 Entwicklung des Storyboard
33 Abschluss + Plakat

Schon wahrend der Analyse haben wir angefan-
gen erste Dinge praktisch auszuprobieren, der
Analyse und der Umsetzungsteil tberlappte sich
also ein wenig. Dennoch haben wir ab den weite-
ren Seiten ganz klar die néchste Richtung verfolgt:
das Ziel war nun die richtige Animation.
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3.1 Neues Storyboard

Nach dem Feedback bensétigten wir eine neue
Herangehensweise. Das bisherige Konzept war
Uberladen. Unser Ziel war es, den Fokus auf die
Hauptmelodie zu legen. Unsere ursprungliche Idee
Uberzeugte jedoch nicht — sie war visuell nicht an-
sprechend und wurde daher verworfen. Stattdes-
sen entschieden wir uns fur Linien: Jede Linie steht
fur einen Ton, ihre Hohe zeigt den jeweiligen Ton
an, und sie erscheinen nacheinander.

o lelele
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3.2 Entwicklung des Storyboard

Zuerst einmal haben wir uns auch beim Animieren
mit After Effects auf die Hauptmelodie fokussiert.
Das Schlagzeug, welches abgesehen von der
Hauptmelodie das néchst Prasenteste am Track
ist, haben wir direkt in die Hauptmelodie integriert.

iten  Komposition Ebene  Effekte  Anima Ansicht Fenster Hilfe

1006 v

br_0506-1443_hauptmelodie_01_ Schlagzeus
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Integriert wurde das Schlagzeug mit einem Leuch-
ten. Sobald es anfangt, fangen an den Linien
Leuchteffekte an, die sich je nach Schlag (hoch
oder tief) auf und ab bewegen.
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Raumlichkeit
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Erste Uberlegungen

Ausbouung der Skizzen im lllustrator

Der Knick

Als die Hauptmelodie und das Schlagzeug stan-
den, wollten wir uns der Raumlichkeit widmen. Fur
die Raumlichkeit war unsere erste Idee das ganze
3D wirken zulassen mit einem Knick. Dafur hatte es
drei Frames gegeben, einmal hatte sich die Haupt-
melodie von hinten nach vorne aufgebaut, im
zweiten Frame dann 2D von links nach rechts und
im dritten Frame wieder 3D nach hinten.
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Raumlichkeit

Der Knick ist ganz schnell auch wieder verflogen. Er hat uns total
eingeschrankt im Bild und hat kaum zum Beatdrop gepasst. Statt-
dessen haben wir nur den eigentlichen dritten Frame verwendet:
die Hauptmelodie baut sich nun stetig von vorne nach hinten auf,
und bewegt sich im Raum an der ,Wand" entlang. Hier auf dem Bild
sieht man auch schon den Versuch eines weiteren Elements: der
Wellensynth, welcher spater auch in ,.Der Wurm" umgetauft wurde,
da er sich am Boden entlang schléngelt statt wie ursprunglich ge-
plant Wellen zu schlagen. Es passt so einfach besser zum Beat.
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Wellensynth und Sirene

Auf den Bildern ist auch der Versuch eines weite-
ren Elements zu sehen: der Wellensynth, der spater
in,Der Wurm" umbenannt wurde, da er sich am
Boden entflangschléangelt, statt — wie urspringlich
geplant — Wellen zu schlagen. Diese Anpassung
passt besser zum Beat. Der Wellensynth ist mit der
Sirene verbunden, die als einfacher Strich darge-
stellt wird: Die Sirene zieht als Linie durchs Bild, der
Wurm bewegt sich anschlieBend aus der Sirene
heraus und schléngelt sich am Boden.

Wurm
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Magenknurren

Nebenbei haben wir noch ein wenig am Magen-
knurren herumprobiert. Wir hatten vor, es im Hin-
tergrund hinter die Hauptmelodie zu legen. Uns ist
dabei jedoch aufgefallen dass dieses Element viel
zu viel war und wir haben es leider herausnehmen
mussen. Es muss Uberlegt werden wie das Ma-
genknurren anhand der anderen bereits existie-
renden Elementen noch eingefuhrt werden kann.
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Syntheziser

PR e e

Mit dem Synthesizer beschaftigten wir uns inten-
siv. Er ist das Element in der Animation, das sich
von allen anderen abhebt und den Héhepunkt des

Tracks markiert. Bereits wahrend der Entwicklung

der Idee mit dem Knick, entstand parallel das l
Konzept, den Synthesizer als Kugel aus Linien dar-
zustellen. Die Idee war, dass sich der Synthesizer
durch diese Linien hindurchschléangelt.
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Weitere Ideen zum Synthesizer waren, dass er
auf der Hauptmelodie ,hupft”, sich von oben nach
unten durchschléngelt oder aus vielen kleinen Ku-
geln besteht, die ins Bild springen.
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Syntheziser

Auch die vorherigen Ideen mussten wir verwerfen.
Sie wirkten zwar inferessant, waren in der prakti-
schen Umsetzung jedoch untbersichtlich und we-
nig sinnvoll. Der Beat verhielt sich anders, als es zu
den ursprunglichen Ansatzen gepasst hatte. Nach
langerer Uberlegung entschieden wir uns, aus dem
groBen Kreis viele kleine Kugeln zu machen, die
sich gemeinsam im Bild bewegen, ohne ein véllig
neues Bild zu erzeugen.
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Synthesizer

Die Idee mit den Punkten passte fur uns besser. Sie
harmonierte mit dem Beat und brachte, ghnlich
wie der Sound selbst, etwas vollig Neues in die
Animation. Téne, die wellenartig statt abrupt ver-
laufen, kénnen nun auch visuell umgesetzt werden.
Der Punkt zieht dabei eine schweifartige Welle
hinter sich her.

Nur eines fiel uns beim Hinzufugen des Synthesi-
zers auf: Die Raumlichkeit wirkte nun verzerrt und
unnaturlich. Die Kugeln erschienen zu zweidimensi-
onal, weshalb wir eine Lésung zur besseren rdum-
lichen Darstellung finden mussten.
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Mehr Raumlichkeit

Unsere Losung fur ein besseres radumliches Ver-
standnis bestand darin, der Szene mehr Halt zu
geben: Der Wurm bewegt sich auf einem Boden,
der Synthesizer auf einer festen Wand, die zu-
sammen mit dem Beatdrop plétzlich erscheint.
Am Ende, begleitet von einem stérenden Sound,
bewegt sich die Wand wieder nach oben — dieser
Sound markiert auch das Ende des Synthesizers.
Es ist die Trompete, die das Ende des Synthesizers
ankundigt. Sie signalisiert auch plétzlich die Ruck-
kehr der Hauptmelodie.
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Kameraeinstellungen

Ganz zum Schluss fehlten noch Kameraeinstellun-
gen, um dem Betrachter Details und interessante
Bildausschnitte besser und spannender zu prasen-
tieren. Die erste Kamerafahrt setzt kurz nach dem
Erscheinen des Wurms ein, wenn er sich zu bewe-
gen beginnt. Besonders bei Musikvideos empfiehlt
es sich, mit Nahaufnahmen und verschiedenen
Perspektiven zu arbeiten, um Details hervorzuhe-
ben und die Szene lebendiger zu gestalten.

Die zweite Komeraeinstellung zoomt auf die
Hauptmelodie, sobald die Rassel erscheint — ein
kleines, eher im Hintergrund wirkendes Element,
das jedoch ziemlich harmonisch mit der Hauptme-
lodie interagiert.
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3.3 Abschluss + Plakat

Die fertige Animation entsprach am Ende genau
unseren anfanglichen Erwartungen. Dennoch wird
sie auch weiterhin weiterentwickelt und in Details
angepasst. Zur Animation gehort auBerdem ein
Plakat fur eine fiktive Veranstaltung des Track-
kunstlers, welches das visuelle Konzept erganzt
und den Charakter des Projekts unterstreicht.
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