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Einfihrung

Das Ziel dieser Projektarbeit war die Visualisierung
einer Musiksequenz. Dabei wurden zeitliche und raumliche
Interaktionen beachtet, sodass eine atmosphérische und
einheitliche Reise durch die Sequenz entstand. Bei der
Entwicklung dieser Visualisierung wurde nach der struktu-
rierten und holistischen Analyse des Musikstlcks verlangt.
Der Hauptfokus lag auf der systematischen Einsetzung
geometrischer Grundformen. Teil dieses strategischen
Prozesses war die Wahl einer Musiksequenz, strukturierte
Analyse, umfassende Formdefinitionen, die Entwicklung
eines visuellen und umfangreichen Systems und die zeit-
liche Umwandlung.






Musikstlcke

Zu Beginn des Semesterprojekts in dem Kurs ,Audio-
visuelle Gestaltung” sollten wir ein Musikstuck flr das
Projekt aussuchen. Dieses MusikstUlick sollte der Grundbau-
stein unseres Projekts werden. Jeder suchte nach einem
instrumentalen Musiksttck, welche wir uns anschlieBend
gemeinsam anhorten. Die Lieder waren aus den Genres
Klassik, House oder auch aus dem Lo-Fi Bereich. So haben
sich unsere ,Final Four” aus den Titeln Spring 1 von Max
Richter, Luhya von Parra for Cuva, Meute mit Rejund Laguna
Neukdlln von 90s child actor zusammen gesetzt.
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»the track is made

as an escape from the
grey and cold Berlin
winter. Inspired by
palm trees, turquoise
water, umbrella drinks
and sunshine. «

Tim Granbacka alias 90s child actor
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Titel Laguna Neukaélln
Interpret 90s child actor

Genre Electronic, Lo-Fi Beats
Release 15.10.2021

Schlussendlich sind wir nach mehreren Besprechungen
zu dem Entschluss gekommen, uns mit dem Titel Laguna
Neukdlln von 90s child actor zu beschéaftigen. Das Musik-
stlick hat einen additiven Aufbau der Instrumente. Durch
den direkten Kontakt mit dem Interpreten bekamen wir
Zugang zu den einzelnen Tonspurdateien.



Musikauswahl

Name Tim Granbacka,

Kronoby, Finnland
Kiinstlername 90s child actor
Lied Laguna Neukdlln
Alter 29



Tim Granbacka ist ein in Berlin ansassiger Musikproduzent
und Musiker. Mit Wurzeln in der finnischen Indie-Szene hat
er in den letzten S Jahren als Auswanderer in Berlin einen
einzigartigen Sound entwickelt. Seit Kurzem ist er beim
US-Label ,Fresh Selects” unter Vertrag und arbeitet an
seinem Debltalbum, das unter dem Namen ,Styleboi_92"
erscheinen wird.

Seine innovativen Produktionstechniken gepaart mit
einem originellen Spielstil haben dazu gefuhrt, dass er ein
gefragter Produzent und Session-Musiker ist und derzeit
hauptsachlich in der Berliner Soul-, Jazz- und RnB-Szene
zu sehen und zu horen ist. Zu den Kunstlern, mit denen
er zusammengearbeitet hat, gehdren: Wayne Snow, Noah
Slee, J.Lamotta, Oscar Jerome, Michael Brinkworth, etc. Er
war Co-Produzent von vier Songs auf Wayne Snows viel
beachtetem Album ,Figurine”, von denen einer auf ,,A CO-
LORS SHOW" zu hdren war.

AuBerdem hat er ein Nebenprojekt mit seinem lang-
jahrigen Mitstreiter Fritjof Brandt. Die Indie-Rock-Band
+~Anonymous Depressed Dogs Club” hat bereits einige
Singles veroffentlicht und wird demnachst eine Deblt-EP
beim Berliner Indie-Label ,Havéa Records” herausbringen.
Als weiteres Nebenprojekt veroffentlicht er unter dem Na-
men 90s child actor Lo-Fi-Hip-Hop-Beats, von denen eini-
ge in der redaktionellen Apple Music-Playlist , BEATstru-
mentals” zu héren sind.

Tim ist auBerdem einer der Grinder von ,Cassette
Head Sessions”. Die Crew veranstaltet Events, produziert
eine Live-Performance-Videoserie und richtet eine wo-
chentliche Soulmusik-Jamsession im Keller der Filmkunst-
bar Fitzcarraldo in Kreuzberg aus.



Semantisches Differenzial

hochwertig

exklusiv

aufwendig

wertvoll

neutral

Ein semantisches Differenzial ist ein Verfahren, das in der
Psychologie entwickelt wurde, um herauszufinden, welche Vor-
stellungen Personen mit bestimmten Begriffen, Sachverhalten
oder Planungen verbinden.

In unserem Fall dient das semantische Differenzial dazu,
das Musikstlick den verschiedenen Kategorien und Begriffen
zu zuordnen. Jeder von uns hat sich so viel Zeit wie ndtig ge-
nommen, um das semantische Differenzial nach besten Wissen
und Gewissen auszuftllen. In der Abbildung kann man sehen,
wie jeder das Musikstuck empfindet und bewertet. Das seman-
tische Differenzial ermdglicht uns einen weiteren Einblick in
magliche Darstellungen und erweiterte unseren Horizont durch
das Empfinden auf Basis vorgegebenen Themen.
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einfach

billig
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Semantisches Differenzial
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Moodboard

Um unsere Stimmung zu dem Stlick einzufangen, ha-
ben wir in verschiedenen Kategorien Bilder gesucht und
diese zu einem Moodboard vereint. So haben wir zu den
Themen Emotionen, bildliche Assoziationen, Farben und
abstrakten Mustern Beispiele gesammelt, die uns eine
gute Idee gegeben haben, in was fur eine visuelle Rich-
tung wir das Musikstlick umsetzen wollen. Gerade was die
Farben angeht haben wir gemerkt, dass wir in bunten und
gesattigten Farben den verspielten und leichten Klang der
Musik widerspiegeln wollten. Das Moodboard hat auch da-
bei geholfen einen Eindruck davon zu bekommen, wie die
Musik auf jeden Einzelnen bei uns in der Gruppe wirkt. Wir
haben gemerkt, dass das Lied bei uns ahnliche Assozia-
tionen auslost.
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Assoziationen & Attribute

systematisch
leicht
unbeschwert
Spaziergang
schwebend
lassig
cloudy
schwerelos groovy
vertraumt gemiltlich
entspannt
chilli
froh 2
melodisch
wavy
verspielt

bunt



Indiesem Schritt der Zuordnung von Attributen, Asso-
ziationen und Eigenschaften wurden zum ersten Mal be-
schreibende Worter mit der Musik in Verbindung gebracht.
Daflr hat jedes Gruppenmitglied das ausgewahlte Stlck
in Ruhe angehort und ist in die Welt und die Atmosphare,
die das Lied ausstrahlt und aufbaut, eingetaucht.

Es wurde auf das Gefuhl geachtet, das beim Zu-
hoéren entsteht, alle Begriffe, die in den Kopf kamen und
alle Bilder, die vor Augen gesehen wurden. Die genann-
ten Adjektive und Assoziationen waren deckungsgleich
und Ubereinstimmend: Leicht und unbeschwert, dennoch
systematisch, aber auch verspielt und bunt. Nun stand die
Grundstimmung der Visualisierung fest und so wurde an-
schlieBend genauer auf die einzelnen Instrumente und de-
ren Weg fokussiert.



Assoziationen & Attribute

Auch hier gabe es beim Sammeln der Attribute und
Assoziationen kein ,richtig” oder ,falsch”. Denn der eine
hért, was der andere gar nicht oder deutlich weniger wahr-
nimmt.

Die einzelnen Spuren der Instrumente gaben einen
klaren Einblick in den Aufbau und in die Wirkung des
Sticks. Es war interessant festzustellen, welche Tonspur
welchen Einfluss auf die Stimmung des Stucks nimmt.
Nach dem Auflisten der Wérter machten wir uns an eine
Priorisierung der Eigenschaften. Die gréBer abgebildeten
Begriffe stehen bei der jeweiligen Tonspurim Vordergrund.



Electroorgel
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d u m pf Recordplayer knistern
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repetitive/pattern
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Feuer, knistern

chords.wav



Assoziationen & Attribute

Atemzug
sakral
space
wavy
atmospharisch

vocals.wav



echo gun shots
Spannung
abgehackt :
: schwingend
_ _ Sprungbrett
Vibration
hodlzern
spacy
piano tremmolo We|t
Schritte
Wellen
traumerisch
verspielt

effects.wav



Assoziationen & Attribute

Klatschen
sticks, hell
stolpernd -
(L repetitive
abbremsend
klopf klopf
entspannt

Jam Session

drums.wav



dumpf

kommt naher

blechern

wird lauter leere Lagerhalle

fern, weit weg

Konzert von auBBen
crescendo

hallig

drum_reverb.wav



Assoziationen & Attribute

abgestoppt
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leicht
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leicht groovy

glitzern

verspielt
atmosphare
cartoony

keys.wav



Tonspuranalyse
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00 01:10

Main 2 mit Vocals

spacey / Ufo Sounds

01:20 01:30 0140 01:50 02:00

Outro

Spacey Teil

Schleifen

Outro

02:10

Feuerknistern, Wind Mobilé

Vogelgezwitscher

Bei der Tonspuranalyse wurde jede einzelne Tonspur
unabhangig vom Gesamtwerk angehort und genauer un-
tersucht. Dadurch konnte das gesamte Stuck effektiver
strukturiert werden. Wir konnten markante Abschnitte
besser fassen und benennen, die Lange der Tone und auch
ihr Einsatz konnte genauer definiert werden.



Tonspuranalyse
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Tonspuranalyse

00:10 00:20 00:30 00:40 00:50 01
bass.wav
abgestockt abgestockt
pattern pattern
'
dumpf und tief
effects.wav
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einer Seite,  einer Seite, einer Seite, schwingend schwingend
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Ton_3
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vocals.wav

aaahhh 1
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Morphologische Kasten

Dermorphologische Kasten ist eine kreative Methode
zur systematischen Analyse einer Aufgabenstellung. Dabei
werden Parameter und Elemente genauer definiert und
zerlegt. In diesem Fall wurden flir die einzelnen Tonspuren
beschreibende Schltisselbegriffe gefunden, die oberhalb
des Kastens stehen. Rechts davon stehen verschiedene
Parameter, welche die Art und Weise bestimmen, mit
denen der Schlisselbegriff dargestellt werden soll.
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Morphologische Kasten
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Morphologische Kasten

stark leicht schwingend echo  wiederholend trépfeln  melodisch
e o °
. .
Form () (LTI LT I P /V\[
] . °
« | O ¢ | @
Position . ‘ ‘ . . .
Bewegung nach vorne nach oben n;’gﬁ :ank’fts V\’/(e’zfifneird wiederholend von oben dynamisch
Richtung T '\_/ QT;' >
o [
L
Anzahl o .. ..I [ ) o0 00
Farbe

effects.wav



tief dumpf  abgestoppt pattern latschig Vibration
00
o o 0600 [ )
P 00 °
vergréBern fade fallen fade fallen vibrieren
N N l \4 l Y

bass.wav



Morphologische Kasten
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Erste Animationen

Im Anschluss andie vorangegangenen
Analysen ging es an das erste Visualisie-
ren der verschiedenen Tonspuren. Jedem
Gruppenmitglied wurden ein bis zwei
Jnstrumente” zugeteilt, die er oder sie
in Form erster Animationen visualisieren
sollte. Dazu wurden bestimmte Abschnitte
einer Tonspur ausgewahlt und anhand des
morphologischen Kastens verschiedene
Varianten erstellt.



keys.wav

Die TonspurderKeys wurde in einerder
ersten Animation durch passend zum Takt
erscheinende kleine und unterschiedlich
groBe Kreise dargestellt. Dadurch sollte der
Sound, den wir als ,glitzern” beschrieben
haben, verbildlicht werden. Es wurde mit
den Parametern Transparenz und GréBe
gearbeitet. Die dritte Reihe (s.u.) zeigt das
Prinzip des Sternenhimmels, welches auch
in der Endvisualisierung zu sehen ist. Bei
dieser Animation jedoch wurde die Posi-
tion der Punkte noch nicht an die Tonhdhe
angepasst. Das wurde erstim Verlauf des
Prozesses hinzugeflgt.

1. Reihe: spielerisch, 2. Reihe: bouncy, 3. Reihe: Sternenhimmel/glitzern



Erste Animationen

chords.wav

Die Audiospur ,Chords”, die sehr
charakteristisch flr das Musiksttick ist,
erinnert stark an das Prellen eines Bas-
ketballs. Im ersten Versuch der Animation
haben wir zuerst einzeln mit den Parame-
tern Skalierung, Position und Deckkraftin
Weil3 auf Schwarz gearbeitet und diese
auch kombiniert und so die Komplexitat
gesteigert. Im Anschluss haben wir auch
einen ersten Versuch gewagt mit Farbe
zuarbeiten

1. Reihe: Parameter Skalierung, 2. Reihe: Parameter Position,
3. Reihe: Parameter Deckkraft, 4. Reihe: Parameter Farbe



bass.wav

Die markanten Tone im Bass haben
wir eher eckig und kantig eingestuft. Da-
her haben wiruns als Element ein Quadrat
ausgesucht. Dieses haben wir mit dem Er-
ganzenvon Parametern, einer Steigerung
der Komplexitat in 4 Stufen unterzogen.
Anfangs haben wir mit der Deckkraft ge-
arbeitet, da sich mitdieser eine klare Tren-
nung des Basstones deutlich aufzeigen
|asst. Mit den Deckkraft-Parametern 0%
und 100 % wird gezeigt wenn der Ton er-
scheint und wann erverschwindet. Diese
klare Trennung wird mit dem Fade Effekt

Parameter Drehung + Deckkraft + Skalierung + Farbe

der Farbe verstarkt. Mit der Addition von
zwei weiteren Parametern ist uns auf-
gefallen, dass mehr nicht immer gut be-
deutet. Die Skalierung und das Drehen
des Quadrats verstarken die Wirkung des
Tons nicht wirklich. Vor allem das Drehen
grenzt eheran eine Spielerei, als an einen
wirklich nttzlichen Parameter.



Erste Animationen

drums.wav

Die Drums haben einen gleichbleiben-
den Rhythmus, der immer wieder durch
eine Art ,Klatschen” unterbrochen wird.
Hierbei wurde vor allem mit den Parame-
tern, Skalierung, GréBe und Position ge-
arbeitet. Das hervorgehobene ,Klatschen”
zwischen den drei leiseren Beats wird vor
allem durch die Skalierung transportiert
und veranschaulicht.

. ... ..... ........ ........... ............

LM . -
1. Reihe: Parameter Anzahl + Skalierung, 2. Reihe: Parameter Skalierung,
3. Reihe: Parameter Skalierung, 4. Reihe: Parameter Position




drum_reverb.wav

Diese Tonspur startet erst sehr spat
und wird im Verlauf lauter und dann wie-
der leiser, danach wieder lauter und wie-
derleiser. Als Basis der Animation haben
wir einen schwarzen Hintergrund ge-
wahlt, dieser bringt den Hall des Ton's
sehr gut zur Geltung. Der Kreis kam uns
als Erstesin den Sinn, als wir die Tonspur
gehort haben. Es erinnert ein wenig an
eine Trommel, auf die geschlagen wird
und somit der Sound entsteht.

1. Reihe: Parameter Skalierung, 2. Reihe: Parameter Deckkraft,
3. Reihe: Parameter GréBe

In den ersten Animationen des Drum
Reverbs wollten wir mithilfe der Skalie-
rung das lauterund leiser werden animie-
ren und darstellen. Durch das Hinzufligen
eines weiteren Parameters, wirkt der Kreis
mit dem Ton lebendiger und passender.
Man hétte hier noch weitere Parameter
einfligen kdnnen und mit der Farbe, der
Deckkraft und beispielsweise auch der
Position arbeiten kbnnen, um den Ton
noch weiter zu veranschaulichen.



Erste Animationen

effects.wav

Die Tonspur der Effects besteht aus
vielen unterschiedlichen Komponenten.
Aus diesem Grund wurden vor allem nur
kleine Ausziige markanter Tone animiert.
Parameter wie Position, Deckkraft und
GroBe waren hierbei die ausschlagge-
benden Visualisierungsformen. Bei dieser
Animation wurde vor allem das Prinzip
des ,Sternenhimmels” ndher forciert und
Uberarbeitet.

1. Reihe: Einrollen , 2. Reihe: Schwingung, 3. Reihe: Tropfeln, 4. Reihe: Verlauf







Konzeptideen

Beachwalk

Bei der ersten Konzeptideeg, die entstanden ist, gibt
es den Kreis als Hauptfigur. Dieser wird von Sounds oder
Formen aus der Umgebung beeinflusst bzw. deren Bewe-
gungen und Formen gehen immer mehr in die des Kreises
Uber. Wenn ein neuer Sound eingefuhrt wird, geht dessen
Bewegung nach kurzer Zeit und auf abgeschwachte Weise
auf den Kreis und seine momentane Form und Bewegung
Uber und morpht sich zu einer neuen Form und Bewegung.
Der Hintergrund ist wie eine lange Szene aufgebaut, dessen
Ausschnitt von links nach rechts immer weiter geschoben
wird. Somit verandert sich der Hintergrund, bleibt aberan sich
statisch. Der Hintergrund soll das Grundgeftihl erwecken,
das man bekommt, wenn man sich auf einem entspannten
Spaziergang am Strand befindet. Dazu kommen die Visua-
lisierungen der einzelnen Tone und Sounds, die noch mehr
Lebendigkeit in die Visualisierung bringen.

Diese Konzeptidee wurde nach ein paar visualisierten
Entwirfen wieder verworfen, da hier mit Bildlichkeit ge-
arbeitet wurde, die so nicht gewlnscht war. Es wurde klar
darauf gezielt Assoziationen wie z.B. die des Meeres, des
Strandes und des Himmels hervorzurufen. Ziel war aber
in der Ebene der Grundformen zu bleiben. Zudem war das
Konzept trotz seinerrelativ systematischen Herangehens-
weise deutlich zu form- und haltlos.



ol




Konzeptideen

Gitter

Das zweite Konzept haben wir ,Gitter” genannt. Mit-
hilfe eines aus Kreisen bestehenden Rasters werden Be-
wegungen und Eigenschaften der Musik aufgegriffen und
mithilfe der Parameter Anzahl, Skalierung, Deckkraft, Ge-
schwindigkeit, Zeit oder Farbe animiert. Wichtig war uns,
dass wir trotz des Rasters keinen ,strengen” Charakter
haben, sondern die Animation trotzdem von einer Leich-
tigkeit lebt und zu der Stimmung des Musikstlcks passt.
Deshalb wollten wirin der Animation auch aus dem Raster
ausbrechen, um einen Kontrast zu schaffen. Das Prinzip
passt aufgrund der Struktur und dem System des Rasters
gut zu den Eigenschaften des Liedes, da ein einzelnes Ins-
trument im Loop wiederholt die gleiche Melodie und die
gleichen Tone abspielt. Die Flexibilitdt und Moglichkeit al-
les abzubilden war flr uns ein groBes Argument mit die-
sem Konzept das Lied zu visualisieren.
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Konzeptideen

Kaleidoskope

Eine weitere Konzeptidee beruht auf dem Prinzip eines
Kaleidoskops. Ein Kaleidoskop ist ein optisches Gerat, das
haufig als Kinderspielzeug verwendet wird. Aus der Mitte
heraus entspringen verschiedenste Formen und Farben und
bilden durch die Verspiegelung ringsum neue farbenfrohe
Muster und Formen. Vor allem die Attribute ,verspielt”, ,ver-
traumt” und ,farbenfroh” waren flir diese Konzeptidee aus-
schlaggebende Ausgangspunkte. Die einzelnen Tonspuren
sollten anhand von Konturen, Formen und Farben von der
Mitte heraus nach auBen wandern und somit durch eine ima-
ginare ,Verspiegelung” neue Muster und Formen schaffen.
Da das Sttick allerdings recht systematisch aufgebaut ist
und auch eine wiederholende Struktur der einzelnen Kom-
ponenten aufweist, ware dieses Prinzip des ,Feuerwerks”
keine reprasentative und passende Visualisierungsantwort
gewesen, weshalb diese Konzeptidee nach einigen Uber-
legungen verworfen wurde.
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Weitere Animationen

Um die Konzepte besser einordnen
zu kdnnen, haben wirim nachsten Schritt
damit angefangen das Musikstlck zu ani-
mieren. Dabei haben wir die ersten 10
Sekunden des Lieds genommen und ein-
mal das Beachwalk-Konzept sowie das
Gitter-Konzept visualisiert und mehrere
EntwUrfe gemacht. Exemplarisch werden
hier einzelne Ausschnitte gezeigt.

Beachwalk




Gitter
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Farben

HEX 030D25
RGB 3-13-37
CMYK 100-91-51-75

HEX 7?7S5A9E
RGB 119-90-158
CMYK 64-70-4-0

HEX CBASF2
RGB 203-165-242
CMYK 239-40-0-0

HEX EAAFDO
RGB 234-175-208
CMYK 7-41-0-0

HEX FSAS55B
RGB 2045-165-91
CMYK 0-43-68-0

HEX FSEF84
RGB 205-239-132
CMYK 8-0-58-0

HEX SADSEH
RGB  154-213-228
CMYK 43-0-11-0



Die Farbauswahl wurde stark von dem zuvor erstell-
ten Moodboard beeinfluBt. Die Farbpalette spiegelt die
Gefuhlswelt des Liedes wieder. Sie ist recht fréhlich und
vielfaltig. Um jedoch eine Uberforderung und Uberreizung
beiderVisualisierung zu verhindern, fiel die Wahl der Hinter-
grundfarbe auf ein neutrales sehrdunkles, fast schwarzes
,Blau”. Dadurch kommen zum einen die Farben besser zur
Wirkung und zum anderen wird der gesamten Komposition
mehr Ruhe gegeben.



Aufbau

Das Stlick ,Laguna Neukolln” ist durch ein additives
Prinzip aufgebaut. Nach und nach setzen immer mehr Ins-
trumente ein, die im Verlaufs des Lieds immer das gleiche
Motiv bzw. die gleiche Melodie im Loop spielen. Es beginnt
mit dem intro, in dem sich das Raster durch Kreise mittels
eines Morph-Effekts aufbaut. Im basis-Teil wird das Motiv der
Chords eingeflihrt. Im zweiten Loop setzen die Drums ein.
Danach kommtdercut 1, bei dem sich das Raster nach und
nach ausblendet. AnschlieBend folgt der hypnose-Abschnitt,
der sich instrumental wenig von der basis unterscheidet.
Er unterscheidet sich jedoch visuell, wo mehr Parameter
animiert werden. Im cut 2 wird in das Raster eingezoomt
und so ein Ubergang zum sternenhimmel geschaffen, wo
die Melodie in den Keys einsetzt. Dieser Teil setzt sich vom
Rest ab, da er ein wenig aus dem Raster ausbricht. Cut 3
ist ein Break, in dem alle Instrumente kurz aussetzen und
das Raster ausgeblendet wird. Danach folgt der zweite
Melodieteil in der punktejagd, hier setzt neben der Melodie
vom sternenhimmel auch eine zweite Melodie ein, die ein
wenig mit der ersten konkurriert. Es wirkt optisch so als
wurden sich beide Melodien jagen. Im outro klingt das Lied
mit einem ,wou”-Sound langsam aus.
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Umsetzung

chords.wav

Im intro werden die Chords Uber Kreise
dargestellt, die sich zu einem Raster aus-
einander ,morphen”.

In der basis wird das Hauptmotiv der
Chords eingeleitet. Es zeichnet sich durch
drei wiederholende monotone dumpfe
Schlage und vier schnellere Schlage aus,
die an eine Sirene erinnern. Danach fol-
gen drei héher klingende blecherne Tone
und drei tiefe Téne. Die drei monotonen
Schlage werden tber die Skalierung in den
Ringen visualisiert. Die vier schnelleren
Schlage Uber eine Art Flligelschlag in der
Ausrichtung und Uber den Farbwechsel
der Punkte im Raster. Worauf sich im cut
1 das Raster abbaut.
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Die hypnose istvon der Visualisierung
so gut wie gleich. Der Unterschied ist der,
dass der Farbwechsel durch den in der
basis die Sirenen-Tone dargestellt werden,
hier im Hintergrund statt in den Punkten
stattfindet. Im cut 2 baut sich das Raster
wie zuvor ab, zoomt am Ende jedoch inden
zurtckbleibenden zentralen Punkt rein.
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Bei den Chords istim sternenhimmel
nur noch die Sirene visualisiert. Wo sie
zuvor noch uberdie Farbe im Hintergrund
oder in den Punkten abgebildet wurden,
sind sie hier iber die Deckkraft des Rasters
animiert. Wenn die Téne der Sirene er-
klingen wird auch kurz das Punkte-Raster
sichtbar. Da der Fokus bei der punktejagd
auf den beiden Melodien in den Keys liegt,
werden die Chords in diesem Abschnitt
nicht abgebildet




Umsetzung

Im outro sind wieder nur die Tone der
Sirenen ,sichtbar”. Diese werden Uiberden
Farbwechsel in den Ringen des Rasters

gezeigt.
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keys.wav

Die Keys tauchen zum ersten Mal im
Abschnitt des sternenhimmels auf. Sie
werden durch aufleuchtende und wieder
abklingende ,Sternen-Punkte” dargestellt.
Sie veranschaulichen die Melodie innerhalb
des Rasters. Dieser Abschnitt fallt im Ver-
gleich zur restlichen Komposition etwas
aus dem Raster, da der Fokus direkt auf
den einzelnen Tonen liegt. So wird nur die
»Sirene” weiterhin im Hintergrund einge-
blendet, alles andere ausgeblendet. Durch
das punktuelle ,Aufleuchten” entsteht
eine Art ,Tasten”-Assoziation. Tasten die
gedruckt werden wodurch simultan ein
Ton entsteht. Diese Assoziation wird eben-
falls durch den Parameter ,Skalierung”
verstarkt. AuBerdem wurde die Tonlage
der Keys durch die Position im Raster vi-
sualisiert. Tiefe Tone liegen eher in der
unteren Halfte, hohe Téne im mittleren/
oberen Teil des Rasters.

Gleich im Anschluss folgt der Ab-
schnitt der punktejagd. Hier gesellt sich
zur ersten Melodie eine zweite Melodie
hinzu, die sich innerhalb des Rasters zu ja-
genversuchen. Die Ursprungsmelodie wird
weiterhin durch die gelben etwas groBeren
Punkte dargestellt, die zweite Melodie hin-
gegen mit orangenen kleineren Punkten.
Der Punktejagd-Charakter wird verstarkt
durch schnelle wechselnde Farben, die



Umsetzung

wiederum eine Art ,Deckkraft-Spur” hin-
terlassen. Durch dieses Prinzip der Latenz
wird der Weg der Punkte sichtbarer und
fur die Betrachtenden nachvollziehbarer.

Im outro erinnern die Keys an eine
Art,,Quaken”. Diese Tonreihe wird intuitiv
mit einer Bewegung von einer Seite zur
anderen assoziiert. Das gesamte Gitter
bewegt sich daher von links nach rechts
und bleibt danach zentriert stehen. Das
wird insgesamt zwei mal wiederholt.



drums.wav

Bei der Tonsur bzw. dem Instrument
der Drums haben wir uns daflir entschie-
den diese als Rotation des Rasters aus
Kreisen darzustellen. Der erste Schlag
der Drums startet bei Sekunde 7 und der
Drum-Rhythmus ist ,dum dum clap” (tief
tief hoch) und auf ,clap”, also bei dem
Schlag der High-Hat, dreht sich unser Ras-
ter nach rechts, im Uhrzeigersinn.

Ab Sekunde 12 kommt ein tieferer,
dumpfer Doppelschlag dazu, derdencut1
durch das kleiner Skalieren und schlieBlich
Auflosen der Kreise schrittweise visuali-
siert. Zuerst skalieren sich 4 Reihen, dann
2 Reihen kleiner bis zum Verschwinden
des letzten, mittleren Punktes.
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Umsetzung

Die Drums und die Codierung
bzw. Visualisierung setzt sich im Teil
der hypnose auf dieselbe Weise fort,
wie im ersten Teil der basis [Drehen
des Rasters nach rechts auf ,clap”].

Wahrend dem sternenhimmel wird die
Visualisierung der Drums flr diesen Teil
temporar ausgesetzt, da der visuelle Fo-
kus auf das Glitzern [die Keys] gelegt wird.

Im cut 3 wird ab Sekunde 31, mehrfache
schnelle Schlage =, di dum dum dum”, in
den Drums durch den Farbwechsel des
Hintergrundes auf den Rhythmus sowie
das simultane kleiner Skalieren des Kreises
in der Mitte visuell erzahlt.

Bei Sekunde 33 setzt die zuvor co-
dierte Visualisierung der Drums (Drehen
des Rasters nachrechts auf ,.clap”) wieder
fort und endet bei Sekunde 44, wo darauf-
hin das outro startet, das die Drums nicht
visualisiert, da der Fokus auch hier nicht
mehr auf den Drums liegt.



bass.wav

DerBass setzt erstin der punktejagd
ein und unterstiitzt die Melodie der Keys
durch die groBere Skalierung der gelben
Punkte. Beide Instrumente spielen die
gleiche Melodie.




Plakat

Das Plakat zeigt eine Momentaufnahme unserer Ani-
mation. Wir haben uns bewusst flir diese Sequenz entschie-
den, da hier die Bewegungsunscharfe den Fokus auf den
zentralen Punkt lenkt. Dieser Fokus wird vor allem durch
groBeren Abstand zum Plakat eindrucksvoller. Den Titel sowie
den Interpreten haben wirvon den weiteren Informationen
links oben angeordnet. Die zusatzlichen Infos wie Datum,
Standort und unser Gruppenname sind unten zu finden.
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Animation

Nachdem unser finales Konzept entwickelt war und
wir sowohl die Formen, als auch die Farben derer festge-
legt hatten, konnten wir damit beginnen unsere Idee um-
zusetzen und zu animieren. Scanne den QR-Code, um zu
unserem Video zu gelangen:






Best of Zoom
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Herzlich bedanken wollen wir uns bei Tim Granbacka, alias
90s child actor, und seinem Plattenlabel ,Fresh Selects”
fur die freundliche Zurverfigungstellung der Audiodateien
und die Erlaubnis diese fur unser Projekt zu verwenden.






