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Abstract

In the course of the development of DAWSs there have been various attempts in providing
different workflows. This paper investigates in what ways classic DAWSs such as Cubase
and Samplitude differ from modern or ‘performance-oriented’ DAWSs like Ableton Live
and Bitwig.
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1  Einleitung

In modernen Musikproduktionen sind DAWSs nicht mehr wegzudenken. Eine DAW, aus-
geschrieben ,Digitial Audio Workstation’, ist eine digitale Arbeitsumgebung zum Bearbei-
ten von Audiomaterial. DAWs werden zu heutiger Zeit Gberwiegend auf PC- oder Mac-
Systemen verwendet. Zu Beginn der digitalen Tonaufzeichnung wurden ebenfalls Hard
Disk Recording Systeme als DAWs bezeichnet, da diese erstmals digitale Aufzeich-
nungsprozesse gestatteten und erstmals nicht-lineare Bearbeitungsprozesse erméglich-
ten.

Besonders attraktiv gegentber klassischer Produktionsverfahren, wie das Arbeiten mit
Bandmaschinen, ist das nicht-destruktive Arbeiten mit dem Automaterial; das heifl3t, die
Audiodatei wird Uber die DAW veréndert ohne das Ausgangsmaterial zu verandern.
Ebenfalls attraktiv ist der grof3e Umfang an Bearbeitungs- und Routingmaoglichkeiten, die
ein computerbasiertes DAW-System bietet. Dies kann gegenuber rein analoger Tonstu-
diosysteme viel Geld sparen. Routings sind nicht mehr mittels Patchbays und vieler Ka-
bel I6sbar, sondern durch korrekt ausgefiihrte Konfiguration des DAW-Systems, welches
keine separaten Gerate oder Kabel erfordert. Effekteinheiten sind mehrfach anwendbar,
da im Gegensatz zu echten analogen Geraten Plugins mehrfach einsetzbar bzw. dupli-
zierbar sind. Plugins sind lediglich eingeschréankt durch die Leistung des Computersys-
tems, vorwiegend des CPUs. Es gibt auch weitere Vorteile, die zur Popularitat von DAW-
Systemen beitragen, die zu der groRen Popularitat dieser Systeme gefiihrt haben.

DAWSs werden vor allem bei Arbeiten wie Tonaufnahmen und deren Editierung, Musik-
produktionen, Abmischungen und Masterings verwendet. Dabei gibt es mittlerweile eine
Vielzahl an DAWSs, wobei alle ein und dasselbe Grundprinzip verfolgen, es aber doch
einige subtile bis bedeutende Unterschiede gibt. Beispielhaft fir DAWs sind Cubase,
Protools, Logic, Samplitude oder auch Ableton Live. Das Grundprinzip ist anhand von
Audiomaterial, entweder in Form von Audiofiles, die bearbeitet werden (Recordings,
Samples), oder in Form von MIDI-Signalen, die Geréate oder Plugins ansteuern, welche
in Audiosignalen resultieren, nachzuvollziehen. Samples sind einfache Audioaus-
schnitte, letztlich nichts anderes als normale Audiodateien. MIDI-Signale sind reine Steu-
ersignale, die nichts anderes erreichen, als dass das angesteuerte Plugin oder Gerat
bestimmte Befehle ausfiihrt. Beispielhaft fir ein MIDI-Signal ware eine zu spielende
Note, die ein Synthesizer oder ein Keyboard ausfuhren kdnnte.

In dieser Arbeit gilt es festzustellen, ob es mittlerweile zwei Arten an DAW-Systemen
gibt. Dabei werden diese zwei DAW-Systeme anhand spezifischer Merkmale verglichen
und eine Konklusion gezogen. Die Annahme lasst sich wie folgt darstellen: Es gibt zum
einen DAW-Systeme, die sich darauf fokussieren, klassische Produktionsmethoden in
einer digitalen Form auszufihren. Ein anderes System fokussiert sich laut der Annahme
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darauf, eine Arbeitsumgebung zu schaffen, die sich auf einen womdéglich kreativeren und
intuitiveren Arbeitsprozess konzentriert. Es ist nicht Ziel der Arbeit, festzustellen, ob und
wie kreativ und intuitiv das zweite DAW-System ist, sondern nur herauszustellen, dass
der Ansatz der Arbeit mit einem solchen System sich soweit von dem Anderen unter-
scheidet, dass die Bezeichnung fur das zweite System so lauten kénnte. FUr die An-
nahme der Systeme prage ich zwei Begriffe, die die Verstandlichkeit der kommenden
Punkte verbessern soll.

Das erste DAW System wird unter dem Begriff ,Klassische DAW* verwendet. In der An-
nahme gilt, dass das System der Klassischen DAWSs ein Konzept resultierend aus der
klassischen Herangehensweise einer Produktion ist. Das zweite DAW-System wird unter
dem Begriff ,performance-orientierte DAW* verwendet. Performance-orientierte DAWs
sind zu erkennen anhand der Annahme sich auf eine Art Performance bzw. Ausfiihrung
von Audio- und/oder MIDI-Inhalten zu konzentrieren.

Fur den Vergleich werden fur jedes System zwei DAWSs ausgewertet und die Auswer-
tungen miteinander verglichen. Dabei werden fir die klassischen DAWs Cubase und
Samplitude, und fir die performance-orientierten DAWs Ableton Live und Bitwig analy-
siert. Hierbei ist es wichtig, fur die Betrachtungen grundlegende DAW-Features zu ver-
gleichen. Interne Effekte und Instrumente werden nicht fir diesen Vergleich
hinzugezogen, da diese einfach Uber externe Plugins zu kompensieren sind und nicht
die Qualitat in der Funktionalitat einer DAW darstellt.

Selbstverstandlich gibt es auch andere herausstechende DAWS, die hatten verglichen
werden kodnnen. Logic, Protools, Studio One und noch mehr waren dabei auch Kandida-
ten fur den Vergleich gewesen. Zum Ersten ist es wichtig, diesen Vergleich einzugrenzen
und auf speziell ausgewahlte DAWSs zu begrenzen, da diese Arbeit einen gewissen Um-
fang wahren muss. Ein weiterer Grund ist, dass diese DAWSs fir diesen Vergleich ver-
figbar sind und somit der Vergleich tberhaupt erst auf dieser Basis im vorgegebenen
Zeitrahmen durchfihrbar wird.
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2 Geschichte der DAWSs

2.1 Multi-Track Tape

Die ersten Moéglichkeiten zum Bearbeiten von verschiedenen Audiospuren ergaben sich
erst durch die Einfihrung von Multi-Track Tape-Rekordern. Diese Ara der Multi-Track
Tapes wurde in den 1950er Jahren mit der ersten Ampex Multi-Track Bandmaschine
eingelautet. Multi-Track Tape-Rekorder sind Bandmaschinen, die verschiedene Audio-
quellen separat auf ein Tape in verschiedenen Spuren aufnimmt. Vor der Einfiihrung
dieser Multi-Track Tape-Rekorder konnte man Audio lediglich als eine gesamte Spur
editieren. Dabei war es nur moglich, einzelne Passagen der Audiospur entweder zu wie-
derholen, oder zu entfernen. Die Moglichkeit, einzelne Spuren eines Multi-Track Tapes
auf ein normales Tape zu kopieren, erwies sich als grof3er Vorteil zum Editieren einzelner
Spuren.t

Nachteile dieser Arbeitsmethodik waren zu dieser Zeit, dass es extrem zeitaufwendig
und auch sehr schwierig durchzufiihren war, da es durch die mechanischen Eigenschaf-
ten von Tapes Fehlerquellen gab. ,This was far from easy, and, even though the two
tape machines could possibly have been synchronized through the use of a time code
recorded on to each of them, it would still have been a very difficult process, and there
certainly wouldn’t have been the sub-millisecond accuracy that we have now. Nonethe-
less, it was the first of many steps toward where we are today.’

Mit der Einfuhrung der Arbeitsmethodik mit Multi-Track Tapes war es den Tontechnikern
erstmals maoglich, einzelne Spuren nach der Aufnahme mit Effektprozessoren, wie bei-
spielsweise Dynamik- und Lautstarke-Effektgerate, zu bearbeiten. Somit war es folglich
erstmals mdglich, eine Mischung nach dem Recording anzufertigen. Ebenfalls war es
mdglich, verschiedene Spuren von verschiedenen Takes neu zusammenzusetzen, so-
dass die beste mdgliche Mischung erstellt werden konnte. Selbst Spuren konnten mit
den besten Stellen aus den Takes neu zusammengefugt werden. Auch hier war es nicht
einfach, gute Schnitte fir das Zusammenstellen der besten Teile der Spuren zu errei-
chen, da die Timings der Aufnahmen nicht immer absolut akkurat waren, sodass die
Schnitte sehr wohl bedacht gesetzt werden mussten.

1 Simon Langford, Digital Audio Editing, S.5
2vgl. ebd. S.5
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Viele dieser Arbeitsprozesse waren sehr schwierig umzusetzen und erforderten hohe
Fertigkeiten vom ausfiihrenden Tontechniker. Selbst bei erfahrenen Tontechnikern war
die aufgewendete Zeit, um solche Arbeiten auszufuhren, sehr hoch. Ebenfalls gab es
auch Nachteile, wie zum Beispiel ein steigender Rauschpegel durch mehrfaches Kopie-
ren oder Bouncen von Spuren. Ebenfalls steigt die Zahl der Wow- und Fluttereffekte mit
jedem Kopiervorgang. Wow- und Fluttereffekte sind temporare Pitchverédnderungen be-
dingt durch das mechanische Verhalten von Tapes. Das heil3t, dass das Tape temporér
minimal schneller oder langsamer wird.?

2.2 Digitales Tape und Hard-Disk Systeme

Die ersten Versuche mit digitalen Aufzeichnungen begannen in den 1960er und 1970er
Jahren, welche zur Einfiihrung des CD-Formates 1981 fiihrten. Nach dem Aufkommen
der CD stellte 1982 Sony als erstes Unternehmen das digitale Multi-Track System DASH
(Digital Audio Stationary Head) vor, welches 24 und 48 Spuren an digitaler Audiokapa-
zitat zur Verfigung stellte. Diese Systeme waren dann auch bei bekannten professionel-
len Audio-Unternehmen wie Studer oder TASCAM verfiigbar.*

Die Arbeit mit den Digitalen Tapes ist grundsatzlich dieselbe wie mit analogen Tapes,
daher war der Umstieg auf das digitale System fir Tontechniker sehr einfach. Der ein-
zige essentielle Unterschied ist, dass ein digitales Signal statt eines analogen Signals
aufgezeichnet wurde.®

Der Umstieg auf die digitalen Systeme hat natirlich auch Vorteile mit sich gebracht. Das
Kopieren von Audio von einem auf ein anderes Tape erhdhte nicht mehr den Rausch-
pegel, sofern alle Kopiervorgange im digitalen Format vorgenommen wurden. Das hatte
auch zur Folge, dass das Zusammenfuihren aller Spuren einer Multi-Track-Aufnahme zu
einem deutlich saubereren und rauschfreieren Klangbild fiihrte. Weiterhin gibt es bei di-
gitalen Tapes keine Wow- oder Fluttereffekte, da es bei den digitalen Tapes im Gegen-
satz zu analogen Tapes keinen Zusammenhang zwischen Abspielgeschwindigkeit und
Pitchverhalten des Audiomaterials gibt. Diese Eigenschaften fihren zu besseren und
akkurateren Bearbeitungsmaoglichkeiten von solchen Tapes. ©

3ebd. S.6
4 ebd. S.6-7
Sebd. S.7
6ebd. S.7
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Das erste Hard-Disk-System erschien zur selben Zeit wie digitale Tape-Systeme. 1982
wurde ein Software Add-on fur das NED Synclavier 1I-System verdéffentlicht, welches als
erster Hard-Disk Recorder diente. Aufgrund der Knappheit und der Kosten dieses Sys-
tems haben sich zunéchst digitale Tapes starker durchgesetzt, was jedoch nicht die Ent-
wicklung der Hard-Disk Recorder behinderte. 1993 wurde dann sehr erfolgreich der Otari
RADAR veréffentlicht. Im Gegensatz zu den Tape-basierenden Systemen, die sowonhl
einen linearen Output als auch einen linearen Input haben, haben die aufkommenden
Hard-Disk Systeme zwar immer noch einen linearen Input, allerdings einen nicht-linea-
ren Output. Genau genommen heil3t das, dass eine Audio Spur zeitlich gesehen zwar
von Anfang bis Ende aufgenommen werden muss (= linear Input), allerdings kann diese
in der Wiedergabe zu jeder Zeit an jedem beliebigem Punkt abgespielt werden, ohne
vor- oder zurtickspulen zu mussen (= nicht-linearer Output). Diese Eigenschaft ist ein
grolRer Vorteil gegenliber den Tape-basierenden Systemen. Einhergehend mit den Ei-
genschaften des nicht-linearen Bearbeitens ist es auch mdglich geworden, Bereiche in
Audiospuren auszuwahlen, zu schneiden, zu kopieren und einzuftigen.’

Allerdings gab es auch Einschrankungen wie die 1 Gigabyte groRe Festplatte, die es
ermdglichte, insgesamt ca. 200 Minuten an Audiomaterial aufzunehmen, welche 8 Mi-
nuten pro Spur waren, wenn 24 Spuren verwendet werden wirden. Das Einzige, was
Hard-Disk-Systeme vom Erfolg abhielt, war der fir damalige Verhaltnisse hohe Preis flr
Festplatten.®

1992 wurden die Tape-basierten Systeme mit der Verdffentlichung des Alesis ADAT Re-
corder auf eine neue Ebene gebracht. Mit diesem System wurden Aufnahmen auf eine
S-VHS Kassette aufgezeichnet. Es war mdglich, bis zu 8 digitale Spuren auf einer Kas-
sette aufzuzeichnen und mehrere Gerate synchron zu schalten, sodass bis zu 128 Spu-
ren aufgezeichnet werden konnten. Im Gegensatz zu den zuvor genutzten Tape-
Systemen, und zwar den ,Open Reel Tapes', waren die VHS-Kassetten deutlich glinsti-
ger und samt deren Abspielgeraten deutlich platzsparender. Einer der wenigen Nachteile
sind die eingeschrankten Bearbeitungsmoglichkeiten dieser Kassetten. Es war nicht
mehr ohne Weiteres moglich, Schnitte und das Verbinden der Schnitte wie bei den Reel
Tapes durchzuftihren.®

7 ebd. S.7-8
8 ebd. S.8
9ebd. S.8
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Reel Tape
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Abbildung 1: Kassetten und Reel Tape, nicht mal3stabsgetreu'®
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v
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Mit der Reduzierung der Preise fir Festplatten in den 1990er Jahren nahm auch die
Anzahl der Hard-Disk-basierenden Systeme zu und es entstanden Maschinen von Fir-
men wie Akai, Fostex, Roland, TASCAM oder auch Yamaha. Zu der Zeit, als die Hard-
Disk Systeme popularer wurden, nahm gleichzeitig die Attraktivitat der Tape-basieren-
den Systeme stetig ab, sodass letztlich ein Ubergang zu den Hard-Disk-basierenden
Systemen aufkam und die Tape-basierenden Systeme weitestgehend vom Markt ver-
schwanden.!

2.3 Digital Audio Workstation

Wahrend die Technologie der Hard-Disk-basierenden Systeme immer weiterentwickelt
wurde, wurde zeitgleich ein auf derselben Technik basierendes System entwickelt. Das
Ziel war, Software fur PC- oder Macintosh-Systeme mit demselben Prinzip der Bearbei-
tungsmaoglichkeiten zu erstellen. Diese Software nennen wir heute ,Digital Audio Work-
station’, oder kurz ,DAW".

Im Gegensatz zu allen bisher angewandten System haben DAW-Systeme als einzige
Einschrankung die Leistung des Computers und erlauben somit weitaus mehr Spuren-
kapazitat. Ebenfalls waren Schnitt und sonstige Bearbeitungsprozesse im Vergleich zu
den bisher bekannten Systemen extrem einfach.

10 Bildquellen: www.iilabs.com und www.tsprosoundandlight.co.uk
11 Simon Langford, Digital Audio Editing, S.9
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Die erste DAW wurde 1978 von einer Firma namens Soundstream veroffentlicht. In die-
ser DAW war es zunachst moglich, die essentiellsten Bearbeitungen durchzufiihren, so-
wie auch Crossfades und Mixdowns. Allerdings waren die meisten PCs in der damaligen
Zeit textbasierte Systeme (DOS). Dieser Umstand fuhrte dazu, dass dies eine sehr un-
natirliche Arbeitsumgebung fir das Bearbeiten von Audio war. Die Arbeitsumgebung
einer damaligen DAW basierte auf Text und Zahlen, sodass die Arbeit mit Tapes deutlich
nutzerfreundlicher war. Da solche DAWS nicht allzu benutzerfreundlich waren und da die
Systeme durch den Stand der Technologie recht eingeschrankt waren, war die Entwick-
lung von DAW-Systemen zunéachst nur sehr langsam vorangeschritten.?

Erst mit dem Aufkommen der ersten PCs mit grafischer Benutzeroberflache war es fir
die Entwickler von DAWs mdglich geworden, eine grafische Arbeitsumgebung fir DAWs
zu schaffen, die einer angemessenen und angenehmen Arbeitsumgebung fur das Arbei-
ten mit Audio n&her als bisherige DAWSs kam. In den spaten 1980er Jahren kamen die
ersten erschwinglichen Computersysteme auf den Markt, die bereits die Fahigkeit ,MIDI-
Sequencing‘ hatten.™®

»1he MIDI sequencer allows the user to record and edit a musical performance without
using an audio-based input source. (...)This data is then played back into a MIDI instru-
ment or sound module“.*

Die ersten Plattformen, auf denen solche DAWSs liefen, waren der Apple Macintosh, Atari
ST, Commodore, Amiga und der PC. 1989 verdffentlichte das Unternehmen Digidesign
die Audiosoftware ,SoundTools'. Diese Software ahnelte eher einem digitalen Stereo-
Rekorder als einer DAW, da diese auf lediglich 2 Mono-Spuren bzw. eine Stereo-Spur
beschrankt war. Was Soundtools wirklich interessant machte, waren die ausgepragten
Bearbeitungsmoglichkeiten und das mitgebrachte Feature-Set. Eines der interessantes-
ten Features war ein FFT-Fenster, welches in Echtzeit eine Frequenzanalyse der abge-
spielten Audiospur durchfiihrte. Ein FFT-Analyser gibt auf der y-Achse die Lautstarke
und auf der x-Achse die Frequenz an. Dieses Werkzeug war fir die damalige Zeit ein
grofRer Sprung und ermdglichte Tontechnikern eine neue Herangehensweise an das Edi-

12 ebd. S.9
13 ebd. S.9-10
14 vgl. www.techtarget.com, 14.01.2015



http://www.techtarget.com/

Geschichte der DAWs 8

tieren von Audio. Tontechniker konnten mit Hilfe des FFT-Analyser oft schneller erken-
nen, inwiefern eine Audiodatei noch einer Bearbeitung bedurfte. Dieses Werkzeug war
und ist immer noch ein rein analytisches Werkzeug.*®

Abbildung 2: Beispiel eines FFT-Analyzers: Voxengo Span?®

1990 veroffentlichte ein Unternehmen namens OSC die Software ,Decks’, welches
Soundtools stark ahnelte, allerdings 4 Spuren parallel im Gegensatz zu den 2 Spuren
von Soundtools anbot. Da das Unternehmen OSC mit zu Digidesign gehdrte, wurde die
dahintersteckende Technologie in eine DAW namens ,Pro Tools‘ gesteckt und 1991 ver-
offentlicht. Pro Tools war mit seiner Version auf 8 Spuren beschrénkt, allerdings hinder-
ten die damaligen Einschrankungen der Hardware die Endnutzer daran, das volle
Potential aus Pro Tools herauszuholen. Folglich stiegen mit verbesserter Hardware-
Performance die Mdglichkeiten, die die DAWSs boten und natirlich implementierten die
Entwickler auf dieser Basis auch weitere Spuren und Features. Nach weiteren Entwick-
lungsschritten entwickelte sich Pro Tools zu einer guten Alternative zu Multi-Track Tape
Systemen. Auch Pro Tools erhielt MIDI-Sequencing, mehr Bearbeitungsmdglichkeiten
sowie eine bessere Ausflihrung dieser Bearbeitungen, und nicht zuletzt die Fahigkeit,
sogenannte ,Plug-ins‘ in Pro Tools einzubinden. Plug-ins sind Softwares von Drittanbie-
tern, die in eine DAW eingebunden werden kdnnen, um das Spektrum an Tools nach
personlichen Bedurfnissen erweitern zu kénnen.’

Wahrend die ersten DAWSs fir Audiobearbeitungen entwickelt wurden, haben Unterneh-
men wie Steinberg und C-Lab bzw. Emagic ebenfalls DAWSs entwickelt, jedoch drehten
sich diese um MIDI-Fahigkeiten. Dabei konnten MIDI-Instrumente wie Sampler oder
Synthesizer gespielt werden, sodass ebenfalls eine Audioausgabe erfolgte. Was diese
DAWSs aulRerdem von den anderen unterschied, waren die ausgepragten Bearbeitungs-
moglichkeiten, die sich jedoch auf die MIDI-Informationen beschrénkten. Die einzige

15 Simon Langford, Digital Audio Editing, S.9
16 Bildquelle: www.freewareforyou.co.uk
17 Simon Langford, Digital Audio Editing, S.10
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Moglichkeit, Audio aufnehmen zu koénnen, war tber MIDI-Sampler. Allerdings war es
nicht einfach, sich dieser Methodik zu bedienen.

1991 verdffentlichte Steinberg Cubase Audio, welches als erste DAW sowohl MIDI-
Funktionalitaten als auch Audio-Aufnahme- und Bearbeitungsmaéglichkeiten mit sich
brachte. Zunachst wurde Cubase fir den Apple Mac, 1993 fur Atari und letztlich 1996
fur den PC veroffentlicht. Erst mit dem 1994 von Emagic verdffentlichten ,Logic’ gab es
eine zweite DAW, die MIDI-F&higkeiten, Audio-Aufnahme- und Bearbeitungsmaoglichkei-
ten bot.

Nicht zuletzt gab es noch den 1990 vom Unternehmen ,Mark of The Unicorn* (MOTU)
veroffentlichten ,Digi Performer’. Diese DAW wurde vor allem dazu entwickelt mit dem
Hard-Disk Recording System ,Audiomedia‘ zu arbeiten. Dies fligte noch weitere Optio-
nen solcher Systeme bei und steuerte einen wesentlichen Teil zur Entwicklung der
DAWSs bei.18

2.4 DAW Systeme bis heute

Von den damaligen 2-4-Spuren-Systemen haben DAWS bis heute einen grof3en Sprung
getan. Viele der heutigen DAWSs beschranken sich nicht mehr auf eine bestimmte Spu-
renanzahl, sondern werden nur von der Leistungsfahigkeit des Computersystems ein-
geschrankt. Dabei sind vor allem die Leistung des Prozessors und die
Festplattengeschwindigkeit ausschlaggebend. Ebenfalls haben sich die Bearbeitungs-
moglichkeiten der DAWSs stark weiterentwickelt und die Offnung fur Drittanbieter hat
ebenfalls viel Potential geschaffen, welche die Moglichkeiten der DAWSs oft tiberschrei-
ten.

Ebenfalls ist die Implementation von MIDI und Audio in nahezu allen DAWSs vollzogen
worden, allerdings ist dies in einem unterschiedlichen Umfang geschehen. DAWs haben
unterschiedliche Anséatze entwickelt, Arbeitsprozesse den Bedurfnissen der Nutzer an-
zupassen. Vielmehr haben neue DAWSs teilweise versucht, ganzlich neue Ansatze zu
entwickeln.*®

,The emphasis between audio and MIDI varies between them, as does the workflow.
Most are still based around the tape-recorder model, but more recently there have been

18 epd. S.10
19 epd. S.11
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more and more developments that move away from that well-known format into other,
more performance-oriented setups.?®

Zwar sind Aufnahmen auch jetzt noch linear und haben einen Start- und Endpunkt, al-
lerdings ist die Freiheit, diese Aufnahmen zu bearbeiten und zu verwenden, bedeutend
groRer als wahrend aller Entwicklungsstufen bis hin zu den ersten richtigen DAWS. Bei-
spielhaft ist dazu das Ausschneiden und wieder Anfiigen von Audioevents innerhalb ei-
ner Audiospur. Bei Tapes bendtigte es noch einen grofRen technischen Aufwand und viel
Talent, um gute Ergebnisse zu erzielen. Auch bei Hard-Disk Recording Systemen und
den frihen DAWS, bei denen es lber das Bedienen numerischer Werte nétig war um
Audiospuren zu schneiden und diese wieder einzufligen, gestalteten sich solche Pro-
zesse etwas schwieriger. Diese grundlegenden Bearbeitungsoptionen sind deutlich ef-
fektiver und praziser in modernen DAWSs und eine der grof3ten Erleichterungen fir das
simple Schneiden von Audiospuren.

Weiterhin hat sich auch schon das Interface der Software insoweit verandert, dass Auf-
nahmen deutlich praziser aufzunehmen und auch zu bearbeiten sind. Zum einen gibt es
das Metronom, welches einer Band die Mdglichkeit gibt, besser im Takt zu spielen, so-
fern das Metronom flr sie horbar ist. Zum anderen ist es im Interface mittlerweile auch
moglich, verschiedene Mal3e der Zeitachse einzustellen. Es ist moglich, die Zeit in Mal3-
einheiten wie Frames, Millisekunden, Sekunden usw. einzustellen, wobei Frames die
kleinste mdgliche Maleinheit ist. Frames sind ein Abtastsprung, welcher aus der Abtast-
rate resultiert. Die andere Mdglichkeit ist es, die Zeitachse anhand des Tempos eines zu
bearbeitenden Titels in Beats und Bars zu unterteilen. Eine Bar ist ein Takt und wird in
Beats, sprich Schlage, unterteilt. In diesem Zuge kam das sogenannte Feature ,Snap’
hinzu, welches Audioevents je nach Einstellung automatisch an gewisse Positionen
setzt. Beispielsweise kdnnte sich ein Audioevent an einem anderen ausrichten oder auch
ein Positionen auf der Zeitachse. All diese genannten Bearbeitungsoptionen haben in
Tape- und Hard-Disk Recording Systemen einen grof3en Zeitaufwand benétigt und sind
mithilfe moderner DAWSs in Minuten, wenn nicht sogar Sekunden, durchfiihrbar.?

Das Einfihren von Automationen ist eine grofRe Bereicherung fir das Arbeiten mit
DAWSs. Automationen erlauben es, Veranderungen von Reglern, Fadern oder Buttons
wie Solo oder Mute aufzuzeichnen und wiederzugeben. Es gab solche Formen der Auf-

20 ygl. ebd. S.11
21 gbd. S.11-12
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zeichnung und Wiedergabe dieser Veranderungen bereits mit Aufnahmekonsolen. Aller-
dings haben DAWSs Features mit hervorgebracht, die es als solches nicht auf den Kon-
solen gab. Beispielsweise ist in DAWs das Kopieren und Einfigen von Automationen
mdglich. Automationen kénnen mithilfe des grafischen Interfaces von DAWSs nachbear-
beitet werden. Automationen bieten auch die Mdglichkeit, sich an Audioevents zu bin-
den, sodass jegliche Bearbeitungs- und Kopierprozesse die Automationen mit dem
Audioevent bewegen.

Eine weitere kleine Neuheit hat doch einen grof3en Effekt und einen groRen Nutzen. Die
Funktion Arbeitsschritte riickgangig zu machen, gab es in dem Umfang, wie es eine
DAW bietet, zuvor noch nicht. Vor allem beim Arbeiten mit Tapes waren solche Veran-
derungen dauerhaft, was zur Folge hatte, dass jegliche Bearbeitung wohl bedacht aus-
gefiihrt werden musste. Alleine die Tatsache, dass das Material, wie zum Beispiel die
Tonbander, einiges an Geld gekostet hat, fihrte dazu, dass Bearbeitungen mit Bedacht
durchgefuhrt wurden. Mit der Freiheit, Arbeitsschritte wieder riickgéngig machen zu kon-
nen, ist es den Tontechnikern ermdéglicht worden, mehr mit dem Audiomaterial zu expe-
rimentieren und effektiver neuer Erkenntnisse zu gewinnen.??

Die allergréi3te Errungenschaft, die DAWSs auf den Weg gebracht haben, ist die grafische
Umsetzung aller Inhalte, mit denen der Tontechniker arbeitet. Die Ansicht der Waveform
der Audiospuren ist eine grof3e Hilfe fiir eine schnelle Arbeit. Die Waveform ist eine gra-
fische Darstellung von einem Audiosignal, bei dem auf der x-Achse die Zeit und auf der
y-Achse die Lautstarke des Signals in dB FS dargestellt wird.?

g 4 e pam seeccams mat
Precomrc 44130 | [Gursor. 0090000 v (s neirnc

Abbildung 3: Beispiel einer Waveform in Audacity®*

22 @pd. S.13
23 www.techterms.com, 14.01.2015

24 Bildquelle: www.wikipedia.com
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Dieser Uberblick ermdglicht es dem Tontechniker, ,Pop‘ und ,Klick' Stérgerausche bei
Sprachaufnahmen schnell zu erkennen und leicht zu entfernen. Auch ungewollte Laut-
starkespriinge sind einfach und schnell identifizierbar. Die Wellenform ermdglicht es
dem Tontechniker, sich schnell zurecht zu finden und die gewiinschte Position, die es
Zu bearbeiten gilt, einzustellen. Naturlich ist dies nur mdglich, wenn die Spur einen vari-
ierenden Pegelausschlag hat.

All diese Neuerungen ermdglichen es Tontechnikern, einen besseren Uberblick zu be-
halten, schneller zu arbeiten und mehr auszuprobieren, ohne an Kosten oder den Verlust
von Material denken zu muissen.?®

%5 ebd. S.13-14
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3 Aufbau und Konzept einer klassischen DAW

3.1 Cubase

Cubase ist, wie bereits im geschichtlichen Abriss nachzuvollziehen ist, eine der ersten
DAWSs, die es gab. In dieser Betrachtung wird die Cubase Version 7 analysiert. Dabei ist
es tatsachlich nicht entscheidend, die aktuellste Version der DAW zu analysieren, da
weiterhin, wie es bereits im geschichtlichen Abriss abzuleiten war, existierende Funktio-
nen und Features verbessert und ausgebaut werden. Selten entstehen neue Funktionen,
die wirklich vollig neue Aspekte in eine Produktion einbringen. Beispielsweise gibt es mit
der neuen Cubase 8 Version das Feature ,Mix-Meter‘, bei dem im Mixer ein Ablauf der
Wellenform dargestellt wird.?® Dieses Feature andert nichts grundlegendes am Werde-
gang einer Produktion, allerdings ist es eine Hilfe, die zur Prazision im Arbeitsprozess
dient.

Abbildung 4: Wave-Meter Cubase 8%’

Mit Cubase ist es moglich, Mehrspuraufnahmen zu tatigen, mit MIDI Kompositionen oder
Produktionen zu durchzufiihren, oder Audiobearbeitungen durchzufihren. So ist Cubase
fur eine Vielzahl an Aufgaben zu gebrauchen.

3.1.1 Einfache Audiobearbeitungen

In diesem Punkt werden grundlegende Bearbeitungsoptionen betrachtet, welche vor al-
lem schnell abrufbar sind. Mit einer guten DAW st prinzipiell dasselbe mdglich wie mit

26 www.amazon.de, 14.01.2015
27 Bildquelle: www.amazona.de
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einer anderen guten DAW. Worin sie sich fir den Anwender unterscheiden, ist, welche
Funktionen wie einfach anwendbar sind.

Abbildung 5: Cubase 7 Haupttoolbar

Zunachst ist es sehr einfach, Audioevents zu schneiden (Abb. 5, 2), zu bewegen, am
Audiovent selbst Fades zu erzeugen?, zu verkleinern oder zu vergroRern (Abb. 5, 1), zu
I[6schen (Abb. 5, 4), stumm zu schalten (Abb. 5, 5), vorzuhdren (Abb. 5, 6) oder verschie-
dene Audioevents zusammenzufiigen (Abb. 5, 3). Unter dem Objektauswahlwerkzeug
(Abb. 5, 1) kénnen verschiedene Ausflihrungen dieses Werkzeugs gefunden werden.
So ist es moglich, auch ,Gréfkenanderung‘ oder ,Timestretch’ auszuwahlen. Ersteres
Zieht die Songposition parallel zum VergréRern bzw. Verkleinern des Events mit. Zweites
erma@glicht es, unter einem in den Einstellungen ausgewahlten Timestretch Algorithmus
Uber das Aufziehen oder Verkleinern des Audioevents einen Timestretch Effekt anzu-
wenden.?® Timestretch wird laut dem Magazin ,Soundonsound’ wie folgt beschrieben:
,The Time Stretch function allows you to change the length of a selected piece of audio
without altering its pitch.”. All diese Werkzeuge sind auch Uber Tastenkuirzel aufrufbar.

Im Sample Editor kann man vor allem im Bereich des Timestretchens bzw. Pitchshiftings
arbeiten. Pitchshifting ist vom Prinzip her genau das Gegenteil vom Timestretchen. Beim
Pitchshifting wird die Tonhothe veréndert, ohne dass die Lange eines Audioevents ver-
andert wird.3! Der Sample Editor erméglicht es, beim Betatigen des Hitpointschaltfeldes
ein Audio Event automatisch in Hitpoints einzuteilen, sodass Timestretch-Bearbeitungen
einfacher und schneller zu realisieren sind. Ebenfalls ist das Audio Sample durch die
automatisch erzeugten Slices sehr schnell mit einem Knopfdruck in die jeweiligen Regi-
onen zu zerschneiden.?

28 Cubase 7 Manual S. 164

2% ebd. 87 ff.

30 vgl. www.soundonsound.com, 14.01.2015
31 www.dspdimension.com, 14.01.2015

32 Cubase 7 Manual S. 373 ff.
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Abbildung 6: Cubase 7 Sample Editor Englischsprachige Version3?

Abbildung 7: Cubase 7 Verschiedene Mdglichkeiten, Audio zu bearbeiten

Sofern die Option ,Slices erzeugen‘/‘Create Slices* gewahlt wird, werden in Folge der
Hitpoints Schnitte gesetzt, die in einem gruppierten Audioevent folgen (Abb. 6). Bei

33 Bildquelle: www.steinberg.net
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,Event erzeugen‘/‘Create Event’ werden ebenfalls an den Hitpoints Schnitte gesetzt, nur
dass dies in tatsachlich getrennten Audioevents resultiert. Bei Aktivierung des ,Warp
Markers erstellen’/‘Create Warp Markers‘ werden an den Hitpoints Warp Marker gesetzt,
die es ermdglichen, innerhalb der Warpmarker Echtzeit-Timestretch-Bearbeitungen
durchzufiihren. Zusatzlich gibt es noch das Feature, aus dem Audioevent MIDI Noten
abzuleiten. Dabei werden aus den Hitpoints MIDI- Noten abgeleitet, die jedoch keine
Tonalitat enthalten, sondern nur die Anschlage.®*

Mittels des Variaudio-Reiters ist es mdglich, nur bestimmte Bereiche in unterschiedli-
chen Ausfihrungen zu pitchshiften. Dabei wird innerhalb des Bereiches der Wellenform
die tonale Auspragung dargestellt und kann mittels der Maus editiert werden.*®

34 ebd. S.401 ff.
35 ebd. S.404 ff.
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3.1.2 Der Mixer

Stereo In AlIMIDI Inputs | [Stereo In
Stereo Out Microsoft G...th | |Stereo Out Stereo Out

D Effektkandle

Stereo Out

DualFilter MonoDelay

PingPongDelay

Compassion

Comp Comp Comp Comp
EQ-Position EQ-Position EQ-Position EQ-Position EQ-Position EQ-Position
EnvelopeShaper Trans Trans Trans Trans Trans

Tape Saturation Sat Sat Sat Sat

Limit Limit Limit Limit Limit

o8 o

Abbildung 8 Cubase 7 Mixer

Der Cubase Mixer hat auf der linken Seite eine Liste aller Kanale, die zur Ubersicht dient
und es ermdglicht, Kanéle schnell wiederzufinden. Es ist ebenfalls mdglich, hier Kanéle
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ein- und auszublenden.®® Dies hilft vor allem, wenn sehr viele Spuren verwendet werden.
Ganz oben in der Reihe der Spuren befindet sich die Routing-Leiste. Diese dient dazu,
Ein- und Ausgangskanéle festzulegen. Hiernach folgt die ,Pre‘-Leiste. Dort ist es zu-
nachst moglich, das Signal mit Hoch- und Tiefpass-Filtern zu versehen, sowie mittels
,Gain' das Signal in seiner Lautstarke zu verstarken und mit ,Phase‘ das Signal um 180°
in seiner Phase zu drehen.®” Darunter befinden sich die Inserts. Dort ist es moglich, bis
zu 8 Plugins in einen Kanal einzufligen. Darauf folgt ein von Cubase integrierter para-
metrischer 4-Band Equalizer. Im Anschluss daran ermdglicht es Cubase, einen Chan-
nelstrip zu integrieren, welcher aus einem Gate, Kompressor, Envelope Shaper (Trans),
Sattigungseffekt und einem Limiter besteht. Zusatzlich ist es dort ebenfalls mdglich, die
Position innerhalb dieses Channelstrips zu verandern. Auf diesen Channelstrip folgen
die Send-Wege bzw. Aux-Wege. Im nachsten Bereich befinden sich die Einstellmdglich-
keiten fir Panorama, welches in verschiedenen Ausflhrungen verwendbar ist, sowie
Mute und Solo. Sofern Solo mit gedriickter Alt-Taste angeklickt wird, wird dieser Kanal,
solange dies aktiv ist, von Solo-Einstellungen entkoppelt. In diesem Fall verandert sich
das ,S* zu einem ,D*. Das in der Abbildung freie Feld ist fir die Listenfunktion ,L‘ vorge-
sehen. Diese ermd@glicht es, sofern einer im ,Control Room* konfigurierter Dimm-Pegel
existiert, alle umliegenden Kanale, welche nicht mit ,L° markiert sind, in der Lautstarke
auf den Dimm-Pegel zu senken.® Das ,E‘ Feld unterhalb des Solo-Buttons ermdglicht
es, alle Kanaleinstellungen, die innerhalb des Mixers festgelegt wurden (Inserts, Sends,
EQ, Channelstrip etc.), in einem separaten Fenster zu Uberblicken und auch zu bearbei-
ten.® Darunter befindet sich der Kanal Fader, mit dem die Lautstarke angepasst werden
kann. Daneben befindet sich der Peakmeter. Darunter sind die Pegelwerte ablesebar
und der Faderwert kann sowohl abgelesen als auch manuell eingestellt werden. Zuletzt
sind ,R* fir das Aktivieren fur das Auslesen von Automationsdaten dieser Spur und ,\W,
fir das Schreiben von Automationsdaten dieser Spur zu finden. Das Lautsprechersym-
bol ermdglicht es, eingehende Audiosignale abzuhdren. Der Punkt aktiviert die Auf-
nahme von Eingangssignalen in diese Spur. In der oberen Leiste neben dem
Transportfeld befinden sich die globalen Mixereinstellungen, die bei Aktivierung bzw.
Deaktivierung auf alle Kanale gleichzeitig wirken. ,M* Mute, ,S* Solo, wenn konfiguriert
,L* Listen und ,W'‘ Write sind von der Funktion her identisch mit denen, die im Mixer zu
finden sind. ,I' Inserts, ,E' Equalizer, ,CS‘ Channelstrip und ,S° Sends deaktiviert diese
Sektionen, sofern der jeweilige Button aktiviert wird.

36 ebd. S.206
37 ebd. S.221
38 ebd. S.215
39 ebd. S.234
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3.1.3 Automationen

Abbildung 9 Cubase 7 Automation

In Cubase werden Automationen Uber den Write ,W*-Button aktiviert. Der Write-Button
ist an jedem Plugin oder an jeder Spur, die automatisierbare Parameter hat, sowohl im
Mixer als auch in der Timeline zu finden. Sofern der Write-Button aktiviert ist, werden
alle Veranderungen von Parametern in der Timeline als Automationsdaten aufgezeich-
net. Der Read ,R*-Button aktiviert das Auslesen der Automationsdaten einer Spur. Die
Automationsparameter kénnen nacheinander unterhalb der betreffenden Spur einge-
blendet werden. Mit dem Stiftwerkzeug lassen sich ebenfalls Automationsdaten ein-
zeichnen oder auch nachbearbeiten.*

/ Linie
_/ Parabel

", Sinus

" Rechteck

Abbildung 10 Cubase 7 Automationswerkzeuge

40 ebd. S. 319 ff.
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Zusatzlich stehen noch weitere formgerichtete Werkzeuge zur Verfliigung. Im Dropdown-
Menu des Linienwerkzeuges befinden sich noch Formen wie die Linie, die Parabel, Si-
nus, Dreieck und Rechteck. Diese Formen werden in dieser Form in die Automationsspur
mittels Automationspunkten erzeugt. 4

To Punch Volume Volume Volume
To Start Pan Pan Pan
To End EQ EQ EQ

Loop @ Dynamics Dynamics Dynamics

Sends Sends Sends
Inserts Inserts Inserts
Mute Mute Show Used
Others Others Used Only
All All Hide All

Abbildung 11 Cubase 7 Automationsfeld

Das Automationsfeld dient dazu, allgemeine Einstellungen fir Automationen vorzuneh-
men. Uber die sich oben links befindenden Read- und Write-Buttons lassen sich samtli-
che Spuren fiir das Auslesen oder Schreiben von Automationsdaten aktivieren oder auch
deaktivieren. Im nachsten Dropdown-Meni lassen sich die Automationsmodi definieren.
Dabei ist es mdglich, zwischen ,Touch’, ,Auto-Latch’ und ,Cross-Over' auszuwahlen. ,In
allen drei Modi werden Automationsdaten geschrieben, sobald ein Parameterregler wah-
rend der Wiedergabe berlhrt wird. Sie unterscheiden sich darin, wie das Schreiben der
Automationsdaten beendet wird, d.h. in ihrem Punch-Out-Verhalten‘.*? ,Punch-Out‘ be-
zieht sich auf das Beenden der Automation. Der Automationsmodus ,Touch‘ schreibt nur
Automationsdaten, solange der zu verandernde Parameter berthrt wird und hort auf zu
schreiben, sobald dieser losgelassen wird. ,Auto-Latch' behalt nach dem Loslassen des
zu verandernden Parameters den Wert bei. ,Cross-Over* schreibt solange Automations-
daten, bis sich die neu geschriebene Automation mit dem zu dem Zeitpunkt befindliche
Automation punktuell kreuzt.*®

41 ebd. S.322
42 ygl. ebd. S.330
43 ebd. S.330
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3.1.4 MIDI

In Cubase werden viele MIDI-Einstellungen fur MIDI-Events innerhalb des MIDI-
Objekteditors erledigt. Ein MIDI-Objekt kann einfach per Doppelklick in eine MIDI-Spur
erzeugt werden.

N
MIDI 01 B

Akkordbearbeitung

BT-—&—-

Abbildung 12 Cubase 7 MIDI-Objekteditor

Zunachst ist es moglich, mit den Werkzeugen aus der Werkzeugleiste ebenfalls im MIDI-
Editor zu arbeiten. Lediglich das Timestretch-Werkzeug verliert hierbei seine Bedeutung.
Sogar das Linienwerkzeug und dessen weitere Formen kdénnen zum Einzeichnen von
Noten oder Automationsdaten verwendet werden. In der Leiste neben der eigentlichen
Werkzeugleiste befinden sich Darstellungsoptionen, auf die hier nicht ndher eingegan-
gen wird. Links von der Piano-Roll befinden sich verschiedene Optionen fir das Bear-
beiten des MIDI-Objektes. Zunéchst gibt es die ,Akkordbearbeitung’. ,Akkordtyp‘ gibt an,
um was fir einen Akkord es sich handelt, sofern eine Auswahl an Noten selektiert wurde.
Die darauffolgende Option erzeugt eine Akkordspur als separate Spur aus dem analy-
sierten Akkord. Es besteht auch die Mdéglichkeit, markierte Noten iber ,An Akkordspur
anpassen'’ tonal an die gespielten Akkorde der Akkordspur anzupassen. Im darauf fol-
genden Segment ist es moglich, Akkorde einer bestimmten tonalen Beschaffenheit zu
erzeugen. Dazu wahlt man den entsprechenden Akkord aus und zeichnet den Akkord in
die Piano Roll ein. ,Umkehrung‘ und ,Drop-Noten’ sind Funktionen, die den Akkord neu
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arrangieren. Mit ,Akkorde erzeugen’ wird aus den tonalen Informationen des MIDI-
Objektes eine Akkordspur mit den zeitlich entsprechenden Akkorden angelegt.*

Abbildung 13 Cubase 7 MIDI-Bearbeitung Quantisierung

Uber ,Quantisierung* ist es méglich, Veranderungen der Quantisierungseinstellungen
anzuwenden oder rickgangig zu machen. ,Naherungsweise’ gibt bei Aktivierung ,Q‘ an,
um wieviel Prozent sich die Noten dem Quantisierungseinstellungen annahern sollen.
JAuto-Anwenden’ ermdglicht es, dass Veranderungen sofort angewendet werden. Im
nachsten Bereich wird mit ,Raster’ das Quantisierungsraster eingestellt. ,Swing* gibt pro-
zentual an, wie weit der Swing-Algorithmus angewandt wird. Die weiteren Einstellungen
in diesem Segment dienen dazu, den Swing-Algorithmus genauer zu definieren. Mit
,Langen quantisieren werden Noten auf die nachstliegende Lange eines Quantisie-
rungswertes angepasst. Bei ,Enden quantisieren® wird das Ende der Note auf das Quan-
tisierungsraster angepasst (verlangert oder verkirzt, je nach dem nachstliegenden
Quantisierungspunkt). ,Quantisierung festsetzen' setzt die Anfangs- und Endpositionen
von MIDI-Events fest.

44 ebd. S. 549 ff.
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Transponieren

Halbtdne

Motenbereich

Abbildung 14 Cubase 7 MIDI-Bearbeitung Transponieren

Im Transponieren-Bereich ist es moglich, Noten zu transponieren. Mit dem Wert zu
,Halbténe‘ und dem nachfolgenden ,Ausfiihren‘-Button ist es mdglich, Noten tber einen
bestimmten Wert zu transponieren. ,Skalenkorrektur bietet bei Aktivierung die Moglich-
keit, Noten einer bestimmten Notenskala in ,Aktuell’ in eine andere Noten Skala ,Neu'
entweder umzuwandeln oder zu korrigieren. ,Notenbereich® bindet Noten an bestimmte
Notenbereiche, sodass diese nicht au3erhalb dieses Bereiches durch Transponierungs-
veranderungen landen kénnen.*®

Abbildung 15 Cubase 7 MIDI-Bearbeitung Lange

Der Bereich ,Lange‘ bearbeitet Optionen, die mit der Lange der Noten zu tun haben.
,Legato’ verlangert Noten bis zur nachsten Note. ,Legato skalieren gibt an, wieviel Pro-
zent davon ausgefiihrt werden sollen bzw. ,Uberlappung‘ gibt an, wie weit die Noten
einander Uberlappen. ,Zwischen ausgewahlten verlangert die Note bis zur ausgewahlten
Note auch, wenn davor eine andere sein sollte. ,Feste Langen‘ verandert die Lange der
Noten auf den eingestellten Quantisierungswert. ,Pedal zu Notenlangen' setzt die Lange
der Noten auf den gespielten Sustain-Wert aus den Automationsdaten fest. Mit ,Uber-

45 ebd. S.536
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lappungen l6schen‘ werden Noten soweit gekiirzt, dass es keine Uberlappungen fiir No-
ten gibt. In der Mono-Option gilt dies nur fir Noten selber Tonhéhe, wahrend Poly auch
fur Uberlappungen unterschiedlicher Tonhéhe gelten.*

Ebenfalls ist es moglich, direkt in einer Notenansicht, auch Score-Editor genannt, zu
arbeiten. Darauf wird an dieser Stelle nicht weiter eingegangen und eine einfache Nen-
nung dieses Werkzeuges ist ausreichend fur die angestrebte Betrachtung.*’

3.2 Samplitude

In dieser Betrachtung wird Samplitude Pro X verwendet.

3.2.1 Einfache Audiobearbeitungen

Samplitude verfugt tGber eine Vielzahl an Mdglichkeiten, den Workflow zur Audiobear-
beitungen derart zu optimieren, dass das Arbeiten mit Audio ein sehr schneller und flie-
Bender Prozess ist. In folgender Darstellung wird allerdings nicht darauf eingegangen,
inwieweit diese Funktionen Uber verschiedene Wege zu erreichen sind (Hotkeys, Maus-
einstellungen etc.), sondern vielmehr werden die Mdglichkeiten, die prinzipiell existieren,
dargestellt. In dieser Betrachtung wird mit Samplitude Pro X gearbeitet.

k Universal Mode

E'_ Range Mode 2

Curve move and grab mode

1 Object Mode

?"q Object and Curve Mode

ﬁq Mouse Mode samplitude 4.0
(ﬂ Cut Mouse Mode 5

(@ pitch Shift / Time Stretch Mode 6

Draw Volume Curves 7

Draw Automation Curves

Draw Wave 9

Spectral Mode 10
L [scrubbing Mouse Mode 11

’\ Zoom Mouse Mode

4’ Color Mode

Abbildung 16 Samplitude Pro X Audiobearbeitungs-Werkzeuge

46 ebd. S.541 ff
47 ebd. S.829
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Die Universal Mode (Abb. 8, 1) ist ein allgemeines Werkzeug, womit das Verschieben
von allen méglichen Inhalten (Audioevents, MIDI-Events, Automationen) in der Timeline
mdglich ist. ,Range Mode* (Abb. 8, 2) dient lediglich der Auswahl von Inhalten. Mit dem
,Object Mode’ (Abb. 8, 3) wird der Umgang mit der Auswahl von Objekten definiert. Diese
Definition wird tUber ein zweites Unterment getétigt und andert die exakte Funktion des
Werkzeuges. ,Cut Mouse Mode‘ (Abb. 8, 4) erlaubt es dem Anwender, Schnitte zu set-
zen. Besonders bei Samplitude ist, dass das Programm automatisch Crossfades zwi-
schen den zwei Teilen aneinander liegender Audioevents legt, sodass sich dies
automatisch auch bei einem Schnitt erstellt. Der ,Pitchshift/ Time Stretch Mode‘ (Abb. 8,
6) erlaubt es, direkt in der Timeline am Audioevent in Echtzeit Timestretches und Pit-
cshifts vorzunehmen. Dabei wird fur Timestretching das Audioevent einfach an der rech-
ten Kante solange gezogen, bis die gewlnschte Lange erreicht ist, oder fir Pitch-Shifting
in der oberen Mitte des Audioevents der Anker solange hoch- oder runtergezogen, bis
der gewinschte Pitch erreicht ist. Dabei werden im Objekteditor, ein Fenster welches
jedes Audioevent fiir sich als eigene Optionsoberflache hat, die Timestretch bzw. Pitchs-
hift Algorithmen festgelegt. Mit ,Draw Volume Curves‘ (Abb. 8, 10) werden bei Anwen-
dung direkt in einer Spur Automationen fir die Lautstarke erstellt. Besonders hierbei ist,
dass Samplitude die Wellenform der Audioevents anpasst. ,.Draw Wave' (Abb. 8, 9) er-
laubt es dem Anwender, direkt im Audioevent in Samplegenauigkeit die Wellenform des
Audioevents zu editieren. ,Spectral Mode’ ist eine Funktion, die nur in einer bestimmten
Ansicht funktioniert. Dabei muss Uber die Programmfunktionen die Ansicht auf ,Spectral
View' umgestellt werden. Alle Spuren stellen dann ihren Inhalt spektral dar, das heif3t
von unten nach oben wird in einem Audioevent von niedriger zu hoher Frequenz der
Inhalt aufgeldst dargestellt. Je nach Einstellung der Ansicht in den Optionen kdnnen die
Farben dabei variieren, wobei die Farben in jeder Einstellung je nach Intensitat bzw.

Farbe auch die reprasentative Starke einer Frequenz angeben. Mit dem Werkzeug ist
es nun mdoglich, Gber das Aufziehen einer Box innerhalb des Audioevents die markierten
Frequenzen abzudampfen. Samplitude passt automatisch nach Bearbeitung das Spekt-
rum der Spur auf die Bearbeitung an.*®

Abbildung 17 Samplitude Pro X Audioevent in 'Spectral View'

48 Samplitude Pro X Manual S.69 ff.
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Im ,Scrubbing Mouse Mode* (Abb. 8, 10) fiihrt die Maus die Abspielposition, sodass die
Mausbewegung die Abspielgeschwindigkeit, Abspielposition und Abspielrichtung an-
gibt.*°

Ebenfalls lassen sich manche Audiobearbeitungen in dem Objekt-Editor durchfihren.
Der Objekt-Editor ist ein Fenster, welches es ermdglicht, gewisse Audiobearbeitungen
nicht destruktiv auf bestimmte Objekte anzuwenden. Dabei ist es beispielsweise mdg-
lich, bestimmte Einstellungen oder Prozesse auf nur bestimmte Schnitte einer Audioda-
tei anzuwenden. In einem Testbericht auf Amazona.de lasst sich zu einer vorherigen
Samplitude-Version folgende Aussage finden: ,Eine Besonderheit ist vor allem die Ob-
jekt-orientierte Bearbeitung. So kénnen auf einem einzelnen Track aus einer Spur meh-
rere Objekte erstellt werden, die alle mit unterschiedlichen Effekt-Einstellungen versehen
werden kénnen. Die Mdoglichkeiten, die sich dort erschlieRen, sind grenzenlos, wollen
aber auch beherrscht werden°. Dabei ist es moglich, im Objekteditor Einstellungen fiir
Insert-Plugins, Aux-Wege, dedizierte Equalizer Einstellungen, Panorama-Einstellungen,
Lautstarke bzw. Normalisierungseinstellungen, Fade-Einstellungen, Positionseinstellun-
gen und Timestretch- und Pitchshifteinstellungen vorzunehmen.!

49 ebd. S.69 ff.
50 www.amazona.de, 14.01.2015
51 Samplitude Pro X Manual S.127 ff.
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3.2.2 Der Mixer
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Abbildung 18 Samplitude Pro X Mixer

Der Mixer in Samplitude ist klar in verschiedene Ebenen gegliedert, die jeweils Uber den
sich auf der linken Seite befindenden und nach unten gerichteten Pfeil minimierbar sind.
Zunachst befindet sich oben der Kanalausgang, worauf die ,Gain‘-Ebene folgt, mit wel-
cher die Spur in der Lautstarke verstarkt werden kann. Darunter befindet sich die AUX-
Ebene, wobei es mdglich ist, pro Kanalzug bis zu 10 AUX-Wege zu verwenden. Danach
folgt die Spur flr Plugins, wobei folgende ebenfalls fir den Masterkanal diese Option zur
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Verflgung stehen. Es ist mdglich, bis zu 10 Plugins in einen Kanalzug zu laden. Als
nachste Ebene steht ein parametrischer 4-Band EQ zur Verfigung, mit der Mdglichkeit,
die Spur im Panorama zu bewegen. Unterhalb der Anzeige fiir den Panoramawert [asst
sich per Knopfdruck die Phase nicht-destruktiv um 180° umkehren. Neben dem Track-
Optionen-Feld befindet sich ein Feld, welches es ermdoglicht, die rechts benachbarte
Spur zu verlinken, sodass die Volume-Fader in sich relativ zueinander bewegen. Unter-
halb dessen befinden sich 4 Buttons. Der erste sich oben links befindende Button ist fur
das Verhalten von Automationen zusténdig. Dieser wird ausfuhrlicher unter dem Punkt
,3.2.3 Automationen‘ ausgefuhrt. Rechts neben dem Automationsfeld befindet sich der
,Solo‘-Button. Unter dem Automationsfeld befindet sich der ,Record‘-Button, welcher den
Kanal zur Aufnahme von Audioinhalten oder Noteneingaben aktiviert. Rechts daneben
befindet sich der ,Mute’-Button. Oberhalb der Pegelanzeige befindet sich der ,Monitor*-
Button, welcher entweder eingehende Audiosignale direkt an den Audioausgang durch-
schleift oder gespielte MIDI-Instrumente ausgibt. Neben der Pegelanzeige befindet sich
der Volume-Fader. Unterhalb dessen befindet sich das FX-Feld, welches spezielle Ein-
stellungen fiur die Effekte des Kanalzuges ermdglicht. Ebenfalls kdnnen die Inserts kom-
plett zurlickgesetzt, gespeichert, kopiert und eingefligt werden, oder bereits
gespeicherte Einstellungen geladen werden. Ganz unten werden die Ausgange der Spu-
reninhalte festgelegt.

Der Master-Kanal verfuigt Uber wenige zusétzliche Einstellungen, tber die die einzelnen
Kanale nicht verfigen. Statt dem Panorama-Regler gibt es einen Stereo-Enhancer, wel-
cher Uber 3 verschiedene Frequenzbander verfugt. Darunter ist es mdglich, den kom-
pletten Ausgang ,Mono‘ zu schalten. Daneben befindet sich die Normalisierung fiir den
Masterfader, wobei die Normalisierung die Position des Faders ausrichtet. Mit dem Mas-
ter-Link Schaltfeld lassen sich die linke und rechte Seite entkoppeln und einzeln einstel-
len.

Auf der rechten Seite des Mixers gibt es besondere Einstellungen, um Einstellungen fir
samtliche Spuren zurtickzusetzen, wie ,Aux’, .EQ’, ,Peaks' (Pegelanzeigen), ,FX* (Ef-
fekte) oder Mono- oder Stereoeinstellungen. Darunter befinden sich Snapshots, welche
Mixereinstellungen innerhalb des Projektes festhalten kdnnen. Darunter ist es mdglich,
komplette Mixer-Einstellungen im Mixer zu speichern oder abzurufen. Weiterhin lassen
sich alle Solo- oder Muteeinstellungen abschalten, aber auch wieder, wie vorher einge-
stellt, einschalten. Der Bypass-Button dient dazu, alle Effekte mit einem Knopfdruck zu
unterdricken. Darunter befindet ein Play-Button, der lediglich die Wiedergabe pausiert
oder fortsetzt. Die nachsten zwei Buttons ermoglichen es, selektierte Spuren zu grup-
pieren oder die Gruppierung aufzulésen. ,Hide Master' und ,Hide Tracks‘ ermdglichen
es, alle Kanale oder den Masterkanal auszublenden. Zuletzt gibt es noch Moglichkeiten,
einen Monitorausgang einzustellen. Der Solo-Regler gibt an, wie sich Solo-Kanéle relativ
zu anderen Kandlen verhalten sollen. Der Monitor-Regler stellt die allgemeine Lautstarke
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des extra-Monitor-Weges dar. AFL aktiviert ,After-Fader Listen’, was alle Einstellungen,
die auf einem Kanal vorgenommen wurden, mit ausgibt. Zuletzt wird der Ausgang flr
den Monitor-Kanal definiert.>

3.2.3 Automationen

Zunachst ist es maoglich, entweder im Mixer oder im Automationsfenster in der Timeline
die Automation zu aktivieren. StandardmaRig ist das Automationsfeld auf ,Rd‘ gestellt,
so liest der Kanal jegliche Automationsinhalte, ohne irgendwelche Automationen zu
schreiben. Mit einem Linksklick auf dieses Feld wird das Schreiben von Automationen
aktiviert. Dabei gibt es verschiedene Optionen. Die Standardoption ist ,Tr* bzw. ,Trim".
Trim schreibt Veranderungen in Relation zu bereits bestehenden Automationen. Mit ei-
nem Rechtsklick auf das Feld der Automationsaktivierung ist es moglich, zwischen wei-
teren Modi zu wahlen. ,Touch’ schreibt nur Automationen, sofern das zu
automatisierende Element ,angefasst’ bzw. angeklickt und gehalten wird. Wird dieses
Element losgelassen, stoppt auch die Automation an dem Punkt, an dem losgelassen
wird. ,Latch Mode* startet ebenfalls Automationen erst beim Beriihren bzw. ,Anfassen’
des zu automatisierenden Elements, jedoch nimmt es beim Loslassen des zu automati-
sierenden Elementes die zuletzt erreichte Position weiterhin auf. Weiterhin ist es mog-
lich, ,Overwrite‘ zu wahlen, wobei wahrend der Wiedergabe alle bestehenden Werte flr
die Dauer der Wiedergabe Uberschrieben werden. Als letzte Mdglichkeit kbnnen die Au-
tomationen fir einen Kanal innerhalb dieser Optionen auch abgestellt werden, sodass
bestehende Automationen sozusagen stumm geschaltet werden. Besonderheit ist hier,
dass es moglich ist, bei gestopptem Playback Automationen im ,Trim* Modus durchzu-
fihren. Dabei muss das Element ausgefiihrt werden, wahrend eine bestimmte zeitliche
Stelle markiert ist.>®

In der Timeline-Ansicht kdbnnen ebenfalls Automationen bearbeitet oder auch nachbear-
beitet werden. Dazu mussen lediglich im Automationsoptionsfenster unter ,Effekt’ das zu
bearbeitende Plugin und danach der gewiinschte Parameter ausgewahlt werden. Da-
nach sind die Automationen in der Timeline-Ansicht veranderbar.

52 gbd. S.158 ff.
53 ebd. S.330 ff.
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Abbildung 19 Samplitude Pro X Beispiel Automation

3.2.4 MIDI

Samplitude verwendet prinzipiell nur ein Spurenformat, welches fur Audio und MIDI ver-
wendet wird. Sofern ein MIDI Instrument angespielt werden soll, muss zun&chst ein
MIDI-Objekt erstellt werden. Dies ist moglich, indem extern MIDI-Noten eingespielt und
aufgezeichnet werden, oder indem ein MIDI-Objekt erstellt wird. Ein MIDI-Objekt lasst
sich innerhalb der Samplitudes nur Uber das Menu ,Object’ und ,New MIDI Object’ er-
zeugen. Uber ein weiteres Menu lasst sich dann die GroRe des MIDI-Objektes definie-
ren.

Object Edito Objects Ranges Markers Tracks Takes VST Routing Visualization
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Abbildung 20 Samplitude Pro X MIDI-Objekt-Editor

Uber den MIDI-Objekt-Editor, der im Wesentlichen einer Piano Roll gleicht, lassen sich
Noten und Automationsdaten (z.B. Pitch Bend, Velocity, Mod Wheel etc.) fir das MIDI
Objekt bearbeiten. Weiterhin lassen sich Ubliche Eigenschaften wie Quantisierungsopti-
onen, Rasterdarstellungen oder das Bearbeiten von MIDI-Noten (Zusammenkleben,
Auswahlen, Zerschneiden, Bewegen) einstellen. Es gibt hierfir mehrere Ansichten, wo-
bei die Erste einer tatsachlichen Klaviatur gleicht. Die Nachste ist fir das Drummapping
geeignet, sodass ein Schlagzeug, samt Bezeichnung fur das jeweilige Element, tiber die
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Piano-Roll aufgeteilt werden kann. Weiterhin gibt es noch die Méglichkeit, die MIDI-
Noten in einem Notenblatt als Scoring darzustellen.>

Sofern ein MIDI-Instrument in Samplitude wiedergegeben werden soll, muss im Mixer
ein MIDI-Instrument in den Inserts eingefligt werden. Dies hat allerdings zur Folge, dass
dem Kanalzug nur noch 9 weitere Inserts zur Verfigung stehen.

In den Kanaloptionen befindet sich der Reiter ,MIDI‘, welcher Eingangs- und Ausgangs-
kanale fur die MIDI-Daten definieren lasst.

3.3 Arbeitsweise Klassischer DAWSs

Im Aufbau und Konzept einer klassischen DAW ist die geschichtliche Herkunft einfach
nachzuvollziehen. Diese Form der DAW ist sehr stark auf das genaue Bearbeiten von
Material konzipiert. In den vorausgegangen Betrachtungen der direkten Bearbeitungs-
maoglichkeiten von Material ist erkennbar, dass es eine Vielzahl an Werkzeugen gibt, die
in unterschiedlichen Ausfiihrungen sehr prazise Aufgaben erfillen. ,In 1996, Cubase be-
came not only a MIDI sequencer, but also a full audio production tool, contributing in
many ways to the development and democratization of the creative process that lies
inside every musician.”®

Die moglichen Aufgabenfelder, die eine klassische DAW abdeckt, sind breit gefachert.
Zunachst ist anhand der sehr ausgiebigen Werkzeuge zu erkennen, dass diese DAWs
vor allem zur Nachbearbeitung von bereits vorhandenem bzw. aufgenommenem Mate-
rial geeignet sind. Einen guten Hinweis gibt beispielsweise der Cubase Mixer mit dem
bereits integrierten Channelstrip und dem sehr ubersichtlichen Aufbau des Mixers da-
rauf, dass ein Fokus in der Konzeption mitunter auf das Mischen von Audiospuren gelegt
wurde. Dieses Konzept ist geschichtlich ebenfalls nachvollziehbar, da solche Signal-
wege in der damaligen und auch heutigen analogen Welt tblich waren und sind. Weiter-
hin sind die ausgepragten Audiosample-Bearbeitungsmaoglichkeiten in Samplitude ein
deutlicher Hinweis darauf, dass ein weiterer Fokus auf der Nachbereitung von Audioma-
terial liegt. Hierbei ist zum einen die Wellenform-Anzeige zu nennen, die als solches ein
sehr spezifisches Werkzeug darstellt. Ebenfalls ist das direkte Einzeichnen in die Wel-
lenform ein ungewohnliches Werkzeug fur die Audiobearbeitung. Das objektorientierte

54 ebd. S.247 ff.
55 vgl. Robert Guerin, Cubase SX Power, S.1
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Arbeiten in Samplitude deutet darauf hin, dass die Konzeption dieser DAW auf das Ar-
beiten mit einer Vielzahl von Audiosamples, welche unterschiedliche Plugins oder sons-
tige Einstellungen bendétigen kénnten, ausgerichtet ist.

Aus diesen Eigenschaften ist abzuleiten, dass diese DAWSs besonders geeignet fir Re-
cording, Mixing und Audionachbearbeitungen sind. Weiterhin sind sie aber dennoch
ebenfalls fir eine auf MIDI ausgerichtete Produktion geeignet. Hierbei ist gut nachzuvoll-
ziehen, dass es in Cubase eine grof3e Vielzahl an MIDI-Bearbeitungsmdglichkeiten in-
nerhalb des MIDI-Objekt-Editors gibt. Hierfur sind die Akkordeinstellungen und deren
Mdoglichkeiten zu nennen. Ebenfalls sind die Tonskalen-Korrektur und die ausgiebigen
Swing-Einstellmoglichkeiten ein Hinweis auf eine produktionsorientierte Ausgepragtheit.
Auch wenn Samplitude hinsichtlich der MIDI-Eigenschaften keine vergleichbar grof3e
Anzahl an Werkzeugen bietet, haben doch beide DAWSs zusatzlich eine Notenblatt-An-
zeige, welche fur Komponisten eine Arbeitsplattform bietet.

Eine Produktion in diesen DAWSs ist nun Uber verschiedene Wege zu realisieren. Zu-
nachst ist es moglich, auf dem klassischen Weg Uber eine vollstéandige Aufnahme eines
Titels eine Musikproduktion zu realisieren. Musikproduktionen, die im Wesentlichen auf
loopbasierten Material basieren, missen mehr oder weniger tUber die Timeline konstru-
iert werden. Es ist auch hier mdglich, tber MIDI Gber den gesamten Verlauf der Produk-
tion eine Aufnahme durchzufuhren. Allerdings ist die Frage gegeben, wann dies sinnvoll
ist. FUr andersartige Produktionen, wie beispielsweise Radio- oder Filmproduktionen,
kénnen auch hier die Inhalte sorgfaltig mit den Werkzeugen, die zur Verfligung stehen,
konstruiert werden.
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4  Aufbau und Konzept einer performance-
orientierten DAW

4.1 Ableton Live

Fur die Betrachtung wird Ableton Live 9 verwendet.

4.1.1 Einfache Audiobearbeitungen

Abbildung 21 Ableton Live 9 Audiobearbeitung

Die Audiobearbeitungsoptionen befinden sich in Ableton Live in einem je nach markier-
tem Inhalt standig wechselnden Fenster. Das bedeutet, wenn ein Audioinhalt ausgewahlt
ist, zeigen sich die Audiobearbeitungsoptionen (Abb. 11). Zunachst ist es mit ,Edit' mdg-
lich das Audioevent in einem externen Sampleditor zu 6ffnen. Diese Option ist bereits
ein deutlicher Hinweis darauf, dass die Bearbeitungsoptionen nicht sehr ausgepragt sein
koénnten. ,Rev.' dreht den Inhalt des Audioevents um, sprich das Event wird ,rickwarts
abgespielt’. ,HIQ‘ erhdht bei Aktivierung die Qualitat des Transponierens, bei Deaktivie-
rung ist die Last auf die Leistung des Computers niedriger. ,Fade' ermdglicht es, kleine
Fades am Anfang und Ende des Events automatisch zu setzen. Diese Option macht vor
allem deshalb Sinn, weil es nicht mdglich ist, in Ableton Live Fades innerhalb von Audi-
oevents zu setzen. Die einzige Mdglichkeit Fades zu erzeugen, waren Automationen
Uber das Volume des Kanals, was allerdings sehr umstandlich ist. ,RAM' ist zwar keine
Bearbeitungsoption, hat allerdings eine wichtige Funktion fur die Positionierung Ableton
Live’s. ,RAM‘ sendet das Audioevent in den RAM, um eine mogliche langsame Festplatte
zu entlasten, sodass die Performance nicht unter der Last des Systems leidet. Der
Transpose Regler dient, sofern der Warp‘ Button aktiviert ist, als Pitchshift. Sofern der
Warp' Button allerdings deaktiviert ist, dient der Transpose-Regler als normaler Pit-
chregler. Die Auflésung des Reglers ist fest in Halbtonschritte eingestellt. Die ,Detune’-
Flache ermdglicht es, in hundertstel Schritten den Pitch einzustellen, ebenfalls abhéngig
von der Warp‘-Button-Einstellung. Der Fader neben dem Transpose-Regler stellt die
Lautstarke fur das Audioevent ein. Als Letztes sind Timestretch-Optionen verfugbar, die
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ebenfalls Uber die Betatigung des ,Warp*-Buttons aktiviert werden. Per Doppelklick wer-
den in die Wellenform Warpmarker erstellt, sodass Echtzeit-Timestretch tber das Bewe-
gen von den diesen Warpmarkern moglich ist. ,Seg. BPM' dehnt das jeweils markierte
Segment zwischen zwei Warpmarkern. Der Wert entspricht, sofern die Analyse korrekt
verlief, dem Tempo des Audioevents, sofern sich das Tempo Uberhaupt definieren lasst.
Mit ,:2* und ,*2* Iasst sich das Audioevent in der Lange entweder um die Halfte stauchen
oder verdoppeln. Das Dropdown-Menu stellt verschiede Timestretch-Algorithmen zur
Verfligung.®®

4.1.2 Der Mixer

Abbildung 22 Ableton Live 9 Mixer

Der Mixer in Ableton Live besteht im Wesentlichen aus 3 Teilen und ist in der ,Session’-
Ansicht aufzufinden. Zunéchst besteht er aus den Clips, welche jedem Kanal zur Verfi-
gung stehen. Diese Clips kdnnen Audioevents oder MIDI-Informationen enthalten und
Uber die Aktivierung des Clips abgespielt werden. Als Orientierung fur den Benutzer wird
direkt unterhalb der Clips angezeigt, wie lang der abgespielte Clip bereits spielt. Darunter
ist der nachste Teil des Mixers zu finden. Dort werden Ubliche Einstellungen vorgenom-
men. Zunachst kénnen, sofern es ein MIDI-Kanal ist, Einstellungen der Herkunft des
MIDI-Signals, der MIDI-Kanal und, sofern das MIDI-Signal an ein weiteres MIDI-Gerat

56 Ableton Live Manual S.109 ff.
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gesendet wird, das MIDI-Ausgabegerat bestimmt werden. Wenn es sich um einen Audi-
okanal handelt, sind Einstellungen fir die Wahl des Audioinputs gegeben. Sofern es sich
um einen Audioeingang einer Soundkarte handelt, ist im darunterliegenden Dropdown-
Menu der Eingangskanal einstellbar. Wenn es sich um einen Kanal des Mixers handelt,
besteht die Mdglichkeit, im nachgehenden Dropdown-Menu zwischen ,Pre FX‘ (das Sig-
nal wird vor Effekten abgegriffen), ,Post FX' (das Signal wird nach Effekten abgegriffen)
oder ,Post Mixer* (das Signal wird am Ausgang des Masters abgegriffen) zu wahlen. Das
zweite Dropdown-Mend fir ,Audio To* bietet die Mdglichkeit, einen Ausgangskanal einer
Soundkarte zu wéhlen, sofern im ersten Dropdown-Menu eine ausgewahlt wurde. Als
nachstes finden sich die Send-Regler, die das Signal an die AUX-Kanéle senden. Da-
runter befinden sich der Pan-Regler, der Mute-Button, welcher durch die Kanalzahl re-
prasentiert wird, der Solo-Button und der Aufnahme-Button. Rechts daneben befindet
sich der Volume-Fader fir den entsprechenden Kanal. Als Letztes in diesem Teil des
Mixers befindet sich das ,Track Delay‘, auf dem man moglichen Delays durch den Ein-
satz externer Hardware entgegenwirken kann. Im unteren Teil befindet sich die Bearbei-
tungsansicht, in der je nach ausgewahltem Inhalt dieser Inhalt bearbeitet werden kann.
Wird im Mixer eine Spur ausgewahlt, dient diese Ansicht dem Einsatz und Bearbeiten
von Plugins. Es kénnen beliebig viele Plugins in eine Spur gelegt werden.%’

4.1.3 Automationen

Abbildung 23 Ableton Live 9 Automationen in der Timeline

In Ableton Live gibt es zunachst Automationen, welche tber die Timeline in einer Spur
gesetzt werden konnen. Diese findet man in der ,Arrangement’-Ansicht, welche tber das
Umschalten des Fensters oder Uber das Einfligen eines zweiten Fensters fir einen zwei-
ten Monitor aufrufbar ist. Mit der Aktivierung der Aufnahmefunktion im Transportfeld ist

57 ebd. S.205 ff.
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es moglich, Veranderungen von Parametern aufzuzeichnen. Es ist allerdings auch mog-
lich, Automationsdaten direkt einzuzeichnen. Dazu muss entsprechend dem Kanal die
zu automatisierende Funktion oder das zu automatisierende Gerat ausgewahlt werden
und einfach in die Automationslinie hineingeklickt werden. Indem das ,+‘ Feld in der Au-
tomationsauswahl betatigt wird, ist es moglich, fur die jeweilige Spur weitere Automati-

onsspuren anzulegen, sodass die Bearbeitung von mehreren Automationen gleichzeitig
mdglich ist. Wo bereits Automationen hinterlegt sind, ist einfach an dem roten Quadrat
neben den jeweiligen Parametern erkennbar.

Abbildung 24 Ableton Live 9 Automation im Clip

In Ableton Live ist es auch moglich, Automationen direkt in MIDI- und Audio-Clips einzu-
arbeiten. Dazu muss der jeweilige Clip markiert werden, sodass sich in dem Bearbei-
tungsbereich der Clip vergroRert 6ffnet. Mit dem Aktivieren der Envelopes Uber das
Schaltfeldes ,E' im Clipinformationsfenster 6ffnen sich die Automationsoptionen fur den
Clip. Diese kénnen dann &hnlich wie in der Timeline bearbeitet werden. Dazu wird der
jeweilige Parameter Uber das jeweilige Gerat in den Dropdown-Meniis ausgewahlt und
dann jeweils eingezeichnet. Mit dem Aktivieren der Session-Aufnahme-Taste, der Auf-
nahme-Taste in dem Transportfeld und der Aufnahme-Taste des Kanals ist es auch
maglich, Automationen in Clips direkt aufzunehmen.%®

%8 ebd. S.277 ff.
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4.1.4 MIDI

Abbildung 25 Ableton Live 9 Pianoroll

Um in Ableton Live einen MIDI Clip zu erstellen, ist es notwendig, diesen in der Clip-
Matrix zu erstellen. Dies ist einerseits Giber das Aufnehmen mit externen Geraten mog-
lich, oder Uiber das Erstellen per doppeltem Mausklick in ein Clipfeld. Sofern der MIDI-
Clip ausgewahlt wurde, wird im Bearbeitungsbereich der Inhalt mit Bearbeitungsoptio-
nen fir den Clip angezeigt. Im ,Notes‘-Fenster werden die elementaren MIDI-
Bearbeitungsoptionen dargestellt. Dort ist es zunachst mdglich, mit ,:2* die Cliplange zu
halbieren, sodass die Anschlagslangen ebenfalls halbiert werden, und mit ,*2‘ zu ver-
doppeln, sodass sich die Langen der Noten ebenfalls verdoppeln. Anders ausgedriickt,
halbieren oder verdoppeln diese Funktionen die Abspielgeschwindigkeit. ,Rev* kehrt die
Auswahl um die Mitte herum um, bzw. wenn nichts ausgewahlt wurde, wird der kom-
plette Inhalt gedreht. ,Inv* vertauscht die Noten auf vertikaler Achse, sodass die
hdchste Note zu Niedrigsten wird und die niedrigste Note zur Hochsten. ,Legato’ ver-
langert die Noten in ihrem Anschlag soweit, bis sie an eine weitere Note in ihrer Posi-
tion gelangen. ,Dupl. Loop* verdoppelt den Loop, sodass der Inhalt ebenfalls
unveréndert mitdupliziert wird. Diese Bearbeitungsoptionen kénnen ebenfalls fir MIDI-
Clips innerhalb der Arrangement-Ansicht durchgefuhrt werden, allerdings missen
diese Clips zunéchst durch Ausfiihrungen in der Session-Ansicht dort eingefigt wer-
den.®®

59 ebd. S.123 ff.
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Abbildung 26 Ableton Live 9 Macro Control

In Ableton Live ist es mdglich, Parameter zu einem Drehregler zusammenzufassen. Da-
bei besteht die Mdglichkeit, dies Ubergreifend Uber mehrere Geréte einer Spur durchzu-
fuhren. Daflr ist es lediglich notwendig, diese Gerdte zu einer Gruppe
zusammenzufiigen. Sofern die Gerate zusammengefiigt sind, missen nur noch per
Rechtsklick auf ,Konfiguration® die Parameter dem Macro-Drehregler zugewiesen wer-
den.

Abbildung 27 Ableton Live 9 Macro Mapping

Alle Zuweisungen sind im Macro-Mapping der jeweiligen Geratekette nachvollziehbar.
Dort ist es maoglich, die Laufweiten des Macro-Drehreglers festzulegen.®

4.2 Bitwig

Fur die Betrachtung wird Bitwig 1.08 verwendet.

4.2.1 Einfache Audiobearbeitungen

Die Herangehensweise der Audiobearbeitung ist mit der von Ableton Live prinzipiell
gleich. Zunachst muss ein Audioclip ausgewahlt werden, worauf sich dann jedoch zwei
Bearbeitungsfenster in den vorgesehenen Bereichen 6ffnen.

60 ebd. S.273
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Abbildung 28 Bitwig Audio Editierungsfenster

Zunachst 6ffnet sich das Fenster, welches allgemeine Audiooptionen fur den Clip 6ffnet.
Im ,Launcher Clip‘-Bereich finden sich sowohl allgemeine als auch fiir die Audioeigen-
schaften relevante Einstellungen. Zunéchst erlaubt es der ,Mute‘-Button, den Clip zu
verstummen. Der ,Shuffle’-Button aktiviert die globalen ,Shuffle‘-Einstellungen auf die
Audioinhalte des Clips, wobei der ,Accent’-Regler die Hohe der Betonung des festgeleg-
ten Rasters bestimmt. Der ,Bounce'-Button erlaubt, die ausgewahlte Spur mit ihren fest-
gelegten Automationen und Einstellungen zu rendern und als neu gerenderte Spur
darzustellen. ,Double Content’ verdoppelt den Inhalt des Clips. ,Scale /2' verringert die
Lange des Clips um die Halfte wahrend ,Scale x2'die Lange des Clips verdoppelt.®!

Im darunter liegenden Fenster ,Audio Events' befinden sich die spezifischen Audioein-
stellungen fur den Clip. Der ,Mute‘-Button erfiillt denselben Zweck, wie der bereits aus-
gefuhrte. Die separaten Fade-Buttons setzen jeweils kleine Fades, um mdgliche
Klickgerausche von Schnitten oder sonstigen Bearbeitungen zu vermeiden. Dabei setzt
der ,In'-Button einen Eingangsfade und der ,Out’-Button einen Ausgangsfade. Als nachs-
tes Set an Optionen besteht die Mdglichkeit, Timestretch einzustellen. Im Dropdown-
Menul ,Mode‘ ist es mdglich, zwischen verschiedenen Modi zu wahlen. Der Modus ,Raw’
schaltet alle mit den Timestretch-Algorithmen zusammenhangenden Optionen ab (Pitch,
Tempo, Onsets). ,Stretch® und ,Stretch HD® sind tatsachliche Timestretch-Algorithmen,
die sich lediglich in der Qualitat unterscheiden. Als letzter Modus steht ,Repitch® zur Ver-
figung, der das klassische Verhalten von analogen Geratschaften darstellt. Sobald sich
die Lange des Samples verandert, verandert sich bei ,Repitch‘ der Pitch des Samples.

61 Bitwig User Guide S.92 ff.
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,Onset’ erlaubt es, alle im Sample festgelegten Transienten zu héren, sofern das Laut-
sprecher-lcon ausgewabhlt ist. Dabei blendet das Programm alle weiteren Inhalte des
Samples in der Wiedergabe komplett aus.

,Tempo' und ,Pitch’ sind Optionen fir den Timestretch. Mit der Option ,Gain‘ ist es mog-
lich, die Lautstarke des Samples und mit ,Pan’ die Positionierung des Samples im Pano-
rama einzustellen. Durch ,Split at Onsets’ wird das Sample an den Onsets automatisch
durch das Programm geschnitten und mehrere Samples werden erzeugt.®?

VEH2 Houseloops ...

Stretch

Abbildung 29 Bitwig Audio Bearbeitungen in der Clip-Ansicht

Sofern der Clip ausgewahlt ist, ist es moglich, weitere Bearbeitungen innerhalb des Clips
vorzunehmen. Dazu muss im Reiter links neben dem Clip eine Bearbeitungsoption aus-
gewahlt werden und entsprechend mit der Maus innerhalb des Clips die Bearbeitung
durchgefuhrt werden. Abgesehen von ,Event’ lassen sich mit allen Optionen Audiobear-
beitungen vornehmen. Mit ,Gain‘ lassen sich Automationsdaten fur die Lautstarke des
Clips einzeichnen. ,Pan‘ ermdglicht es, Automationsdaten fur die Ausrichtung des Clips
im Panorama zu erstellen. ,Pitch’ erlaubt dasselbe fir die Tonhéhe im Clip. ,Onsets’ ist
fur die Einstellung der Onsets zustandig, damit mdgliche nachtréagliche Einstellungen zu
den Onset-Bereichen getatigt werden kénnen. Diese sind fir die Erstellung von Slices

62 ebd. S.169 ff.
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wichtig. ,Stretch’ offnet den Echtzeit-Timestretch-Modus, in dem fir den Clip Ti-
mestretch-Bearbeitungen durchgefiihrt werden kénnen.5?

Abbildung 30 Bitwig Audio Bearbeitung in der Arrangement-Ansicht

Zuletzt ist es in Bitwig auch mdéglich, sehr einfache Audiobearbeitungen in der Arrange-
ment-Ansicht durchzufihren. Mit dem Auswabhlpfeil lassen sich Automationspunkte oder
Events auswahlen und Bewegen (Abb. 18.1). Das Markiersymbol ermdglicht es, be-
stimmte Bereiche innerhalb des Projektes zu markieren (Abb. 18.2). Mit dem Stift ist es
moglich, Audio- und MIDI-Events oder Automationspunkte zu erzeugen (Abb. 18.3). Der
Radiergummi l6scht Events oder Automationspunkte (Abb. 18.4). Das Messer stellt die
Option, Events zu zerschneiden, zur Verfugung (Abb. 18.5).%4

4.2.2 Der Mixer

Py OVR - - 1] 3 iy

Audio 2 Audio 3 Sampler §1 Effect Master

Scene 1

Scene 2

All inputs ~ No input ~ No input - Allinputs ~ 4 Mo input ~ No input ~
Master *  Master = Master ~  Master e Master * Studio

Abbildung 31 Bitwig Mixer

63 ebd. S. 158 ff.
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Der Mixer in Bitwig beinhaltet ebenfalls einen Cliplauncher. Unterhalb des Cliplaunchers
befinden sich die eigentlichen Mixer-Optionen. Zunachst findet sich ein hochauflésender
Peakmeter unterhalb des Cliplaunchers. Im Anschluss finden sich die Inserts fiir Effekte.
Es stehen unbegrenzt viele Slots fur Plugins zur Verfigung. Die Fenster fur die Effekte
befinden sich unten in einem separaten Bearbeitungsbereich. Im nachsten Segment be-
finden sich die Send-Kanale. Diese lassen sich mit dem Erzeugen einer Effektspur be-
liebig oft erstellen. Im darauffolgenden Bereich befinden sich zunadchst die
Eingangskanéle fir die Spur. So ist es mdglich, das Audiosignal aus anderen Kanélen
recht einfach abzugreifen. Hier gibt es die Mdglichkeit, das Signal entweder vor oder
nach den Effekten abzugreifen. Im Anschluss daran befindet sich die Option fur den
Ausgangskanal. Im Letzten Bereich des Kanalzuges befinden sich der Panorama-Reg-
ler, der Solo-Button, der Mute-Button, der Record-Button und der Volume-Fader. Diese
sind in ihrer Funktion identisch zu anderen DAWSs. Auf der rechten unteren Seite befin-
den sich 6 Symbole, die einzelne Segmente des Mixers Ein- und Ausblenden lassen
kénnen. Von oben nach unten beschreiben lassen sich der Cliplauncher, der Peakmeter,
die Inserts, die Send Regler, die Ein- und Ausgangskanéle und die Effektkanale ein- und
ausblenden.®

4.2.3 Automationen

In Bitwig gibt es verschiedene Formen von Automationen in verschiedenen Modi.

Recording
Pre-roll 1Bar

7 Play metronome during pre-roll

Automation Write

| LATC TOUCH = WRITE
Start writing automation when a
parameter is touched and continue
until playback or automation write
ends.

Abbildung 32 Bitwig Automationsmodi

Zunachst ist es mdglich, im Dropdown-Meni des Schreibmodus zwischen verschiede-
nen Automationsschreibmodi zu wahlen. Mit ,Latch’ werden Automationsdaten ab dem
Zeitpunkt, zu dem Parameter mit der Maus oder einem MIDI-Gerat veréndert wurden,
solange geschrieben, bis die Wiedergabe beendet oder der Schreibmodus abgestellt

65 Ebd. S. 94 ff.
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wurde. Im ,Touch‘-Modus werden die Automationsdaten geschrieben, solange ein Para-
meter entweder mit der Maus angefasst wird oder eine Veranderung des Wertes des
Parameters erfolgt. ,Write‘ Uberschreibt prinzipiell alle automatisierten Werte mit neuen
Automationsdaten.®®

LEFT RIGHT
Input Input

Left = § Right =

&= -

O« >
o Crossfeed Feedback Crossfeed Feedback

Abbildung 33 Bitwig Automationsindikatoren

Fur die automatisierten Parameter gibt es unterschiedliche Reprasentationen. Parame-
ter, die mit einem blauen Punkt gekennzeichnet sind, haben Automationsdaten in der
Timeline. Mit einem roten Punkt gekennzeichnete Parameter haben Automationsdaten
in einem Clip gelagert. Bei Parametern, die einer Automation unterliegen, aber die Au-
tomation durch das Verandern dieser Parameter blockiert wird, befindet sich ein griiner
Kreis auf diesen Parametern.®’

66 ebd. S.146 ff.
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Abbildung 34 Bitwig Automation in der Timeline

Automationsdaten kdnnen wieder entweder tUber die Aufnahme von Parameterverande-
rungen oder Uber das Einzeichnen dieser erzeugt werden. Diese lassen sich dann Uber
das Offnen der Automationszeilen in der jeweiligen Spur bearbeiten. Zusatzlich 6ffnet
sich im Bearbeitungsfenster eine Detailansicht, die es ermdglicht, Automationen ge-
nauer an die Events anzupassen. Automationsdaten kénnen mit dem Stiftwerkzeug ein-
gezeichnet werden.®® Es ist moglich, Bézier-Kurven (ber eine bestimmte
Tastenkombination zu erzeugen. ,Nach Bézier kénnen alle Kurven durch vier Kontroll-
punkte bestimmt werden. Zwei Kontrollpunkte befinden sich am Anfang und Ende einer
variablen Linie, zwei weitere, die so genannten Kurvenstiutzpunkte, aul3erhalb der Li-
nie*.%°

Abbildung 35 Bitwig Clip Automationen

68 epd. S.135 ff.
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Es besteht auch die Mdglichkeit, Automationen in einen Clip aufzuzeichnen oder einzu-
zeichnen. Fur das Aufzeichnen von Automationsdaten muss im Cliplauncher der ent-
sprechende ,Automationrecord‘ und der ,Overdurb‘ sowie flr die entsprechende Spur
der ,Record Button' betatigt werden. Fir das Einzeichnen von Automationsdaten muss
lediglich die Spur ausgewahlt werden, sodass sich im Bearbeitungsfenster eine vergro-
Berte Ansicht der Spur 6ffnet. In dieser Ansicht ist es mdglich, alle fir die Spur zu auto-
matisierenden Parameter auszuwahlen und Automationsdaten einzuzeichnen oder zu
editieren.”

4.2.4 MIDI

i ARRANGER CLIP

Name and Color

St

Length

Mute

Gain
Pan
Pitch

Timbre

Abbildung 36 Bitwig MIDI Optionen

Die MIDI-Optionen fir Clips befinden sich in einem separaten Bereich, welcher sich 6ff-
net sobald, ein MIDI Clip ausgewahlt ist.

70 Bitwig User Manual S.150 ff.
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Im ersten Segment befinden sich die Optionen fir die Positionierung und Lange des
MIDI-Clips. Mit ,Time‘ wird die Position des MIDI-Clips in der Timeline bestimmt, mit
,Length‘ wird die Lange des Clips bestimmt und mit Offset wird der Inhalt des Clips nach
links so verschoben, dass sich der Clip um den angegebenen Wert verkurzt.

Als Nachstes tatsachliches MIDI-Tool ist das Segment mit den Optionen ,Shuffle’ und
JAccent’ zu nennen. Diese Option funktioniert weitestgehend so wie die in den Audio-
editing-Optionen. Der Unterschied ist lediglich, dass sich die ,Shuffle’-Option direkt auf
die Noten innerhalb des MIDI-Clips bezieht.

Mit ,Duplicate’ wird der Inhalt des Clips verdoppelt. ,Bounce’ rechnet den Inhalt des MIDI-
Clips in einen Audioclip um. Bei ,Reverse’ werden die Noten riickwarts gedreht bzw.
gespiegelt, allerdings ohne dass das Audio rickwarts erklingt und die Noten normal ab-
gespielt werden. ,Scale /2° skaliert den Inhalt des Clips um die Halfte herunter und ,Scale
x2‘ skaliert ihn auf das Doppelte. Die Noten werden demnach sinngemaf doppelt oder
halb so schnell abgespielt werden. Ist allerdings der ,Loop‘-Button aktiviert, wird der Clip
bei ,Scale x2‘ verdoppelt, sodass derselbe Inhalt einmal mehr auf doppelter Lange er-
scheint, oder der Inhalt samt des Clips mit ,Scale /2° um die Halfte verkirzt wird.”*

Die ,Notes'-Sektion ermdglicht es, im Detail Optionen fir Noten festzulegen, die ein
MIDI-Clip beinhaltet. Unterschieden wird hierbei, ob Noten ausgewahlt sind oder nicht,
da bei ausgewahlten Noten nur diese bearbeitet werden. Das ,Note‘-Segment neben der
Arrangement-Ansicht bezieht sich auf alle MIDI-Clips, wahrend sich das ,Note‘-Segment
neben der Piano-Roll nur auf die Noten in der Piano-Roll bezieht.

Mit ,Length‘ kann die Lange der Note tber den Pfeil neben dem Wert manuell eingestellt
werden. Nur im Fall, dass es eine Auswahl an Noten gibt, ist es mdglich, deren Start-
punkt festzulegen. Mit ,Mute‘ kann man eine einzelne Note stumm schalten.

,Key’ definiert den Notenwert der Note. ,Velocity’ legt fest, mit welcher Anschlagsstarke
die Note gespielt wird und ,R-Vel., mit welcher die Ausklangsstéarke sie ausspielt.

Nachfolgend legt ,Gain‘ die Lautstarke, ,Pan‘ die Position im Panorama und ,Pitch’ die
Verschiebung der Frequenz der jeweiligen Noten fest. ,Timbre‘ steht flir einen noch nicht
zugewiesen Parameter, der dorthin zuweisbar ist.

"1 ebd. S.92 ff.
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In den letzten Optionen, die sich jeweils nur auf einen ganzen Clip beziehen, befinden
sich ,Quantize Time*, ,Octave Up‘ und ,Octave Down‘. ,Quantize Time' legt die Quanti-
sierungseinstellungen fiir den Clip fest. Die letzten beiden Optionen transponieren die
Noten des Clips entweder eine Oktave nach oben oder unten.’?

NOISE (N)

PRE / POST PRE / POST

Abbildung 37 Bitwig Macro Control

In Bitwig ist es ebenfalls moglich, Parameter zu einem Drehregler zusammenzufassen.
Dazu 6ffnet man die Optionen fir die Macroregler. Dies ist Ubergreifend fur Gerate mog-
lich. Dazu miissen Geréte einer Spur in einer Gruppe zusammengefasst werden. Uber
das Anwahlen des Pfeils Uber einen der Macroregler lassen sich verschiedene Parame-
ter anwahlen und mit einer selbstbestimmten Laufweite erzeugen.™

4.3 Arbeitsweise performance-orientierte DAWSsS

,Eigentlich hat die Welt schon lange darauf gewartet. Auf ein “Programm-Instrument”
welches sich intuitiv lernen und vor allem intuitiv spielen lasst. Ein Programm, das ge-
nauso funktioniert wie das, das jemand erwartet, der keine Ahnung von Computern und
Software hat.”* So beschreibt das Audio Magazin amazona.de die performance-orien-
tierte DAW Ableton Live.

Ableitend von den Erkenntnissen, wie eine performance-orientierte DAW aufgebaut ist,
dient der Clip-Launcher als Sammelbecken fur verwendbare Daten. Diese kdnnen von
dort aus beliebig abgespielt werden und verschieden kombiniert werden. Diese Eigen-
schaft fihrt dazu, dass solche Arbeitskonzepte fiir Live-Performances besonders geeig-
net sind, da einzelne Clips synchron miteinander abgespielt werden kénnen. Ebenfalls

72 gbd. S.211 ff.
73 ebd. S.270 ff.
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kann eine solche Performance in ihrer Ausfiihrung aufgezeichnet werden und daraus ein
Song konzipiert werden.

Die Clips kbnnen ebenso intuitiv live erstellt werden, wie sie vorher akribisch erstellt wer-
den kénnen. Der Schwerpunkt der Clips liegt essentiell darauf, eine Vorbereitung fur
deren Verwendung zu erstellen. Mit der Vielzahl an Optionen, die fir die Clips zur Ver-
flgung stehen, ist dies ein deutlicher Hinweis darauf. Beispielhaft daftir sind die Auto-
mationen, die in einen Clip gelagert werden konnen. Es ist allerdings nicht zwangslaufig
notwendig, Uber den Clip-Launcher zu arbeiten. So ist es ebenfalls mdglich, Material
direkt in die Timeline einzufiigen, um eine Produktion zu erstellen.

Was ebenfalls besonders fir performance-orientierte DAWSs ist, ist der Umgang mit MIDI-
fahigen Daten. So ist es beispielsweise méglich, Parameter von Geraten einer Spur zu-
sammenzufassen, um einen allgemeinen Regler zu erzeugen, der verschiedene Aufga-
ben zusammenfasst. Dies kdnnte beispielsweise geschehen, um den Cutoff eines
Highpass-Filters mit dem Effektanteil eines Reverbs zusammenzulegen, sofern man die
Idee hat, beide Regler gleichzeitig betatigen zu wollen. Dies ist fir die Ausfiihrung der
Idee deutlich komfortabler, als wenn man beide Regler zur gleichen Zeit betatigen wollte.
Da dies allerdings mit mehr als nur zwei mdglichen Parametern realisierbar ist, gewinnt
diese Option zunehmend an Attraktivitat.

Audiobearbeitungsoptionen sind geringfligig vorhanden. Sie beschrénken sich mehr da-
rauf, in einer vorbereitenden Form fur Clips zu existieren. Mit den Timestretch-Algorith-
men ist es mdglich, Clips, welche entweder hinsichtlich des Tempos zum Projekt oder
durch einen nicht konstanten BPM-Wert flir das Projekt unpassend sind, auf die Eigen-
schaften des Projektes anzupassen. Auch die Slicing-Optionen in Bitwig eréffnen mehr
Méoglichkeiten zur Anwendung des Materials fur eine Performance als fur eine klassische
Nachbearbeitung von Audiomaterial. So ist es beispielsweise moglich, Schlagzeug-Au-
diofiles in verschiedene Segmente zu zerlegen und neu zu arrangieren.
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5 AbschlieRender Vergleich

5.1 Einfache Audiobearbeitungen

In den Betrachtungen zu den Audio-Werkzeugen, die den einzelnen DAWSs zur Verfi-
gung stehen, wird deutlich, dass die performance-orientierten DAWSs sehr rudimentéare
Werkzeuge besitzen. Da vor allem die im Interface aufzufindenden Werkzeuge der klas-
sischen DAWSs in die Betrachtung einflossen, wird schnell ersichtlich, dass die klassi-
schen DAWSs an Werkzeugen deutlich mehr zu bieten haben.

Die Werkzeuge, die performance-orientierte DAWSs bieten, sind sehr einfache Audiobe-
arbeitungen, wie die Veranderung der Lautstéarke (Gain), des Pitches oder der Position
im Panorama (Pan). Die einzigen etwas tiefergreifenden Werkzeuge sind die Ti-
mestretch- und Slicing-Fahigkeiten. Vor allem, dass Ableton Live ein Schaltfeld zum Off-
nen eines externen Sample Editors bietet, deutet sehr darauf hin, dass zumindest in
Ableton Live kein Fokus auf Audiobearbeitung gesetzt wurde.

Im Gegensatz dazu stellen die klassischen DAWSs deutlich ausgereiftere Werkzeuge zur
Verfigung. Zum einen steht in Cubase ein internes ,Pitch-Correction-Tool* zur Verfi-
gung. Dieses ermdglicht es, den Verlauf der Tonhohe fur ein Sample anzeigen zu lassen
und an bestimmten Stellen gezielt zu korrigieren. Weiterhin stehen in beiden DAWSs sehr
ausgereifte Timestretch-Werkzeuge zur Verfigung. In Cubase ist dies einerseits in der
Timeline und im Sample Editor zur Verfligung. Samplitude steht dieser in der Timeline
bzw. im Objekt Editor zu finden. Weiterhin ist es mdglich, einen Timestretch-Algorithmus
auszuwahlen, welcher je nach Beschaffenheit des Samples eine andere Qualitat entfal-
tet. Alleine die Mdglichkeit, Fades einfach Uber die Samples in beliebiger Lange zu er-
stellen, ist nur den klassischen DAWSs vorbehalten. Naturlich ist es moglich, Fades tber
Lautstarke-Automationen zu erstellen, allerdings ist dies ein umstandlicher Workflow und
entfernt sich dem Bestreben einer DAW, Bearbeitungsprozesse zu vereinfachen. Eben-
falls sind die spektrale Audiobearbeitung und das Bearbeiten der Wellenform, die Samp-
litude bietet, sehr exklusive und prazise Bearbeitungsmoglichkeiten fir Audioevents.

Zusammenfassend wird sehr deutlich, dass Audiobearbeitungen in den performance-
orientierten DAWSs zwar existieren, allerdings in sehr einfacher Ausfiihrung und nur fur
die elementarsten Bearbeitungen. Hingegen haben die klassischen DAWS eine Vielzahl
an Mdoglichkeiten, Audio zu bearbeiten, und das in einer sehr intensiven Tiefe. Es wird
auch deutlich, dass selbst in der Timeline sehr ausgepragte Audio-Werkzeuge existie-
ren.
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5.2 Mixer

In den vorangegangen Ausfihrungen tber die Mixer wird deutlich, dass diese sich nicht
allzu stark voneinander unterscheiden. In allen Mixern bestehen grundlegend dieselben
Mdglichkeiten. Die wesentlichen Unterschiede sind unter anderem die eingebauten Ef-
fekte, die beispielsweise Cubase in Form des Channelstrips und des Equalizers besitzt
und Samplitude in nur der Form eines Equalizers besitzt. Weiterhin bietet Cubase mit
der Listenfunktion oder dem ,E'-Button zusétzliche Optionen, welche alle Kanaleinstel-
lungen zusammenfassen. Diese Zusammenfassung lasst sich ebenfalls im Objekt-Editor
von Samplitude finden. Weiterhin lassen sich in den klassischen DAWSs die Phasen in
den Mixern um 180° umkehren.

Ableton Live unterscheidet sich bislang am meisten von den bisherigen Mixerkonzepten,
da die Plugins, die in eine Spur gesetzt werden, optisch anders reprasentiert werden.
Ansonsten besteht weiterhin der Unterschied, dass es in den performance-orientierten
DAWs keine Grenze fur die Anzahl an Plugins gibt. Ein Workaround in den klassischen
DAWSs ware, dies Uber das Routen von Spuren zu lésen, sodass ein Signal zwei Spuren
verwendet.

Letzten Endes sind die Unterschiede zwischen den Mixern nicht allzu grof3. Dennoch
deuten die geringfligigen Unterschiede darauf hin, dass in den klassischen DAWSs ein
Fokus auf eine vielfaltige Bearbeitung gesetzt wird und diese somit fiir kompliziertere
Mixvorgange besser geeignet sind.

5.3 Automationen

Auch im Bereich Automationen sind die DAWSs zum grof3ten Teil gleich. Alle verfigen
Uber dieselben Mechanismen, um Automationen aufzuzeichnen. Ableton Live unter-
scheidet sich zum einen von den anderen DAWS, weil es dort nicht méglich ist, verschie-
dene Automationsmodi auszuwahlen, wie beispielsweise ,Latch’ oder ,Overwrite‘. Ein
weiterer Unterschied ist, dass es in Cubase zuséatzliche Automationswerkzeuge gibt, um
Automationen einzuzeichnen. Diese Werkzeuge sind das Lineal und alle anderen For-
men, die zur Verfugung stehen. Auch Bitwig sticht mit der Mdglichkeit, Bézier-Kurven
einzuzeichnen, unter den anderen DAWS hervor.

In allen betrachteten DAWSs aul3er Cubase lassen sich Automationen direkt in ein Objekt
integrieren. Zwar ist es moglich, Automationen in der Timeline an ein Objekt zu koppeln,
dennoch ist dies ein in der Arbeitsweise anderer Arbeitsschritt und Workflow.

Neben den geringfligig vorhandenen Unterschieden sind die Automationsmdaglichkeiten
innerhalb der DAWSs nahezu gleich. Die Unterschiede, die sich feststellen lassen, lassen
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sich nicht in die Kategorien der klassischen DAWs und performance-orientierten DAWs
einteilen.

5.4 MIDI

Die MIDI-Bearbeitungsoptionen variieren unter den Programmen sehr. In Cubase gibt
es zunachst viele Werkzeuge, um MIDI-Inhalte zu bearbeiten. Zum einen gibt es die
normale MIDI-Spur mit den gewohnten MIDI-Inhalten. Zum anderen gibt es eine Akkord-
spur, in der lediglich Akkorde angegeben werden. Aufl3erdem gibt es die Ubergreifende
Funktion zwischen MIDI-Objekten und Akkordspur. Weiterhin gibt es die teilweise kom-
plexeren Bearbeitungsoptionen zu den Bereichen ,Transponieren’, ,Quanitisierung’ und
,Lange‘. Auch die vielfaltige Auswahl an Werkzeugen wie Stift-, Schnitt-, Zusammenfu-
gungswerkzeug, Linien- und Stummschaltwerkzeug stellt ein vielfaltiges Arsenal an
Werkzeugen dar. Alleine die Tonskalen-Korrektur ist ein sehr stellt ebenfalls ein sehr
spezielles Werkzeug fir besondere Bearbeitungsprozesse dar.

Samplitude hingegen verfigt nicht ganz (Uber derart tiefgreifende MIDI-
Bearbeitungsoptionen. Alleine die Tatsache, dass das Einfigen eines MIDI-
Instrumentes einen Slot der Plugins im Mixer verbraucht, deutet darauf hin, dass in
Samplitude nicht der gréRte Fokus auf MIDI gelegt wurde. Samplitude verfligt tber ver-
schiedene Ansichten einer MIDI-Spur. Die MIDI-Inhalte lassen sich somit in einer Piano-
Roll, die die Standardansicht fir DAWSs ist, in einem Drummapping oder ebenfalls in
einem Notenblatt darstellen. Letztlich verfiigt Samplitude ebenfalls tber die Standard-
werkzeuge wie das Zusammenfligen oder Schneiden von Noten.

Ableton Live verfligt prinzipiell Gber relativ rudimentdre Bearbeitungsoptionen, was No-
ten angeht. Diese wéren Optionen wie Legato auf einzelne Noten, ohne zusatzliche Op-
tionen wie in Cubase, und weiterhin gibt es noch ,Invert’ oder ,Reverse’. Was Ableton
Live hierbei besonders macht, ist die Erstellung von Macro-Drehreglern. Diese Macro-
drehregler ermdglichen es dem Tontechniker, einen schnelleren und lbersichtlicheren
Einfluss auf Parameter zu nehmen. Dieses Konzept ist eine fir die performance-orien-
tierten DAWSs sehr wichtige Eigenschaft. Denn diese ermoglicht es dem ausfiihrenden
Kunstler bzw. Tontechniker, auf der Biihne tiber seine Parameter den Uberblick zu be-
halten und seine Vorbereitungen verniinftig auszufiihren.

Bitwig verfugt wie Ableton Live Uber dieselben Optionen und ebenfalls die Macro-Con-
trols. Lediglich die direkten Optionen fiir das Bearbeiten der Noten sind mehr. Allerdings
sind Optionen wie ,Octave Up’, ,Octave Down' oder ,Key* sehr einfach in der Piano-Roll
umsetzbar und sind in ihrer Komplexitat nicht mit denen in Cubase vergleichbar.
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Zusammenfassend sind die Bearbeitungsoptionen bzw. die Mdéglichkeiten der Repra-
sentation fur MIDI-Inhalte in den klassischen DAWSs ausgepragter. Hingegen verfligen
die performance-orientierten DAWs mit den Macro-Drehreglern und den vereinfachten
Optionen Uber einen einfacheren und direkteren Workflow, der fur die Vorbereitung und
Ausfihrung einer Performance von Vorteil ist.

5.5 Konzepte zur Erstellung von Produkten

Prinzipiell ist zu sagen, dass mit den untersuchten DAWSs dieselben Ergebnisse erreich-
bar sind. Abgesehen von Timestretch-Algorithmen und dem Umkehren der Phase ste-
hen den DAWSs weitestgehend dieselben Mdglichkeiten zur Verfigung. Lediglich der
Weg zum Erreichen dieser Ziele ist unterschiedlich. Beispielsweise ist in Cubase eine
Tonskalenkorrektur einfach innerhalb des Programmes umsetzbar, wahrend man sich in
anderen Programmen externem Wissen bedienen, und mechanisch die gewlinschte
Ausfihrung selbst durchflihren muss. Dieses Konzept der Arbeitserleichterung, welches
im Verlauf der Geschichte der DAW nachvollziehbar ist, wurde innerhalb der verschie-
denen DAWSs unterschiedlich weiterverfolgt.

Klassische DAWSs haben sich im Verlauf ihrer Entwicklung zu einem fliissigen Workflow
mit sehr ausgefeilten Bearbeitungsoptionen entwickelt. Dies ist hachvollziehbar an der
geschichtlichen Entwicklung und dem jetzigen Entwicklungsstand der DAWSs. Ableitend
aus den Eigenschaften der DAWSs sind diese vor allem fiir Recording- und Mixing-Arbei-
ten besonders gut geeignet. Dies ist aus den sehr ausgepragten Audio-Bearbeitungs-
werkzeugen abzuleiten. Es ist allerdings ebenfalls mdglich, aus MIDI-Objekten ein
tontechnisches Produkt zu erzeugen. Vor allem ist in Cubase die Vielzahl an Werkzeu-
gen ein Hinweis darauf. Doch wirkt die Arbeit in einer klassischen DAW wie eine Kon-
struktion. Auch wenn es maéglich ist, Inhalte dort aufzuzeichnen, liegt die Starke vor allem
in der Bearbeitung und der Aufnahme von Mehrspuren.

Performance-orientierte DAWSs besitzen bei weitem nicht derart ausgefeilte und tiefgrei-
fende Werkzeuge wie die klassischen DAWSs. Zwar haben sie Bézier-Kurven in den
Automationslinien, doch bleibt dies die einzige wirkliche Innovation bezliglich der Bear-
beitungswerkzeuge gegeniiber den klassischen DAWSs. Zur Erstellung von tontechni-
schen Produkten werden vor allem aus dem Clip-Launcher, welcher ein Sammelpool fir
Audio- und MIDI-Clips ist, Clips abgespielt und unterschiedlich vermischt. Diese Heran-
gehensweise der Mischung von Material ist eher performance-orientiert. Natirlich ist es
madglich, wie in den klassischen DAWs Mehrspuren aufzunehmen oder Bearbeitungen
durchzufiihren, allerdings erschlief3t sich ab einem gewissen Grad der Arbeit der Vorteil
einer klassischen DAW. Ebenfalls geben die Macro-Drehregler einen Hinweis auf die
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Ausrichtung der DAWSs. Mit den Macro-Drehreglern ist es deutlich einfacher, eine Per-
formance auszufihren und vorzubereiten, in der es nétig ist, schnell auf einen oder eine
Vielzahl von Drehreglern zuzugreifen.
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6  Schlussbetrachtungen

Diese Arbeit hat darstellen kdnnen, dass klassische DAWSs aus der geschichtlichen Ent-
wicklung herriihrend sehr starke Werkzeuge zur Bearbeitung von MIDI- und Audio-In-
halten entwickelt haben. Ebenfalls hat diese Arbeit herausgestellt, dass man die DAWs
Bitwig und Ableton Live durchaus in die Kategorie ,performance-orientierte DAW* ein-
gliedern kann. Diese Kategorie lasst sich mit der Pramisse umschreiben, dass eine sol-
che DAW sich im Vordergrund mit ausfiihrenden, der Performance dienlichen,
Werkzeugen arbeiten lasst.

Wie bereits erwahnt, ist es mit jeder DAW mdglich, nahezu gleiche Ergebnisse zu erzie-
len. Wenige Werkzeuge fehlen entweder ganz oder sind Gber Workarounds erreichbar.
Beispielsweise ist das Umkehren der Phase in Ableton Live und Bitwig ohne externe
Programme oder Plugins nicht moglich. Da es allerdings viele kostenfreie Losungen fur
solche Bearbeitungen gibt, ist es dennoch mdglich, derlei Bearbeitungen auszufihren.

Entgegen der Erwartungen haben Mixer- und Automationsvergleiche keine allzu groRen
Unterschiede ergeben. Daher ware es durchaus mdglich, weitere Vergleichspunkte fur
eine solche Arbeit hinzuzunehmen. Weitere Vergleichspunkte, die fir eine solche Arbeit
einen Mehrwert reprasentiert hatten, waren unter anderem Audiorouting-Optionen, die
fir Recording-Sessions wichtig sind. Weiterhin ware das Einbinden von externen Con-
trollern ein interessanter und auch wichtiger Aspekt gewesen. Dariiber hinaus ist die
Beschaffenheit und Vielzahl an bereits integrierten Effekten ein sehr umfangreicher Un-
tersuchungspunkt. Denn Effekte dirfen nicht nur nominal anhand derer Bezeichnung
gelistet werden, sondern bediirfen fir einen reellen Vergleich einer qualitativen akusti-
schen Untersuchung. Auch das Summierungsverhalten von DAWS ist ein wichtiger Un-
tersuchungspunkt, wobei die Frage zu stellen ist, inwieweit ,performance-orientierte
DAWSs* mit der qualitativen Ausflihrung der klassischen DAWSs' vergleichbar sind. Nicht
zuletzt kdnnen ebenfalls integrierte Synthesizer einer DAW untersucht werden.

Die Arbeit hat sich, wie in der Einleitung erwéhnt, vor allem mit den direkten und ver-
gleichbaren Funktionen beschéftigt. In einigen Fallen sind in den Menus weitere Funkti-
onen aufrufbar gewesen, die dem Vergleich hatten hinzugezogen werden kénnen. Dies
hatte allerdings den Vergleich untbersichtlicher gemacht und hatte ebenfalls den Rah-
men der Arbeit gesprengt.

Ebenfalls sind andere DAWSs flir einen solchen Vergleich geeignet. Im Bereich der klas-
sischen DAWSs waren da beispielsweise Pro Tools, Logic, Studio One, Sonar Cakewalk
oder Digital Performer. Fur den Bereich der performance-orientierten DAWS sind mit Ab-
leton Live und Bitwig die wesentlichsten DAWs abgedeckt. FL Studio ware eine mogliche
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DAW, die mit zu den performance-orientierten DAWs zahlen kdnnte. Diese Mutmaf3ung
misste allerdings untersucht werden.

Hinsichtlich der Anwender solcher DAWSs ist ebenfalls noch ungeklart, welche Typen von
Anwender welche DAWSs bzw. welchen Typen an DAWSs verwenden. Tatsachlich geben
einige Ergebnisse dieser Untersuchung sehr deutliche Hinweise darauf, welche Typen
von Anwendern letztlich welche DAW verwenden mussten. Beispielsweise ist von Kom-
ponisten, welche DAWSs benutzen und Wert auf einen Noteneditor legen, zu erwarten,
dass diese auf Losungen wie Cubase oder Samplitude zuriickgreifen. Weiterhin ist da-
von auszugehen, dass hauptberufliche Recording- und Mixingenieure ebenfalls auf klas-
sische DAWSs zuruckgreifen wirden. Diese These resultiert aus den sehr ausgefeilten
Werkzeugen, welche den Tontechnikern in den klassischen DAWSs zur Verfligung ste-
hen. Schwieriger wird die Betrachtung bei Musikproduzenten. Die Anspriiche von Mu-
sikproduzenten und deren Anspriiche an eine DAW sind sehr unterschiedlich. Von
Musikproduzenten, die tGber Recording produzierent, bis hin zu Musikproduzenten, die
Uber VST-Instrumente produzieren, werden unterschiedliche Produktionstechniken an-
gewandt und somit auch verschiedenartige Anforderungen an eine DAW gestellt. Dies
verlangt allerdings ebenfalls eine separate Untersuchung.

Dieser Vergleich hat ebenfalls nur eine Gultigkeit, solange die DAWSs in ihrem Konzept
gleich bleiben und sich nicht Gbergreifend entwickeln. Wie es aus der Geschichte der
DAWSs entnehmbar ist, passen sich die Werkzeuge zum einen der technischen Entwick-
lung und zum anderen den Bediirfnissen der Tontechniker an. Sobald die Notwendigkeit
fur die Entwickler der DAWSs entsteht, entweder aus technischen Griinden oder Griinden
der Nachfrage, Uibergreifende Veranderungen vorzunehmen, verliert dieser Vergleich an
Gultigkeit und stellt nur noch ein Zeugnis der geschichtlichen Entwicklung der DAWSs dar.

AbschlieRend ist zu sagen, dass die Vielfalt an Moglichkeiten, die moderne DAWS bie-
ten, ein Katalysator fir alle Tontechniker und Amateurproduzenten ist. Da nahezu jeder
mittlerweile im Besitz eines recht leistungsstarken Computers ist, besteht fir jeden eben-
falls die Moglichkeit, mit einer DAW zu arbeiten. Dies hat wiederum zur Folge, dass es
nicht notwendig ist, auf teure analoge Technik zuriickgreifen zu mussen, um einfache
Prozesse durchzufiihren und es ebenfalls mdglich ist, komplexe Arbeiten nur mittels ein-
facher Programme zu erledigen. Diese Verfiigbarkeit fordert im Umkehrschluss womog-
lich die Entwicklung der DAWS, da es einen groReren Anwenderkreis gibt und somit der
erschlieBbare Markt fur die DAW-Entwickler ebenfalls groR3er ist. Was die Zukunft im
Bereich DAWSs bieten wird, lasst sich daher nicht vorhersehen.
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