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Idee#1 - ,Vom Herzschlag zum Heartbeat™

geeignet fur Lehrplaninhalt 8. Klasse Musik

1. Equipment:

Ein Track, dessen Rhythmus durch Impulse von Herzschlagen verschiedener Menschen bestimmt wird.
Fir dieses Projekt setzen wir folgende Werkzeuge ein:

&
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1.1 AUDIO
Computer (MacBookPro), Audiointerface,

kleines Mischpult, Aktivboxen, Mikrofone, PS
MIDI Controller und Effektgerate. Dazu PY
kommen verschiedene akustische und elek- °
tronische Instrumente sowie Smartphones ° ®

zum Einsatz. ®

e 1.2 TECHNIK
Arduino Uno Mikrocontroller-Board,
Pulssensor

1.3 SOFTWARE
Betriebssytem Mac OSX 10.10.5

Ableton Live 9.6. - Digital Audio Workstation The Hairless

(DAW) - www.ableton.com MIDI t

Arduino Software - programmierbarer Mikro- i e ]
Serial Bridge

kontroller - www.arduino.cc

Hairless MidiSerial (fiir Mac OSX) - konvertiert
serielle Daten in MIDI Daten - www.blinkingnoi-
se.org/tom/hairless-midiserial-bridge/

[IlI= Ableton @
Q.0

ARDUINO



2. Vorbereitung/Aufbau

Um gut starten zu kdnnen, sind ein paar Vorbereitungen notwendig:
Verbinde Deinen Computer mit dem Audiointerface. SchlieBe daran
das Mischpult an, woran wiederum die Boxen angeschlossen sind.

2.1 Arduino
Lade zuerst die Arduino Software* fiir Dein Betriebssystem herunter und
installiere sie. Baue dann die Pulssensoren** wie auf der Internetseite be-
schrieben fertig. Um sie mit dem Arduino Uno nutzen zu kénnen, lade den
Pulssensor-Code unter »https://github.com/Jardu/HEARTBEAT« herunter
und installiere diesen im Sketchbook Ordner der Arduino Software. Jetzt
kannst Du die Sensoren mit dem Arduino wie in der Abbildung verbinden:
Rotes Kabel (Plus) verbindest Du mit ,5V*, Schwarzes Kabel (Minus) kommt
in ,GND" und Violettes kommt in den jeweiligen Analogen Eingang (A0O-A5)
des Arduino. SchlieBe nun Deinen Arduino an Deinen Computer an.

Jetzt verwenden wir den Code ,PulseSensorAmped_4_Sensors_ABLETON_
fin" aus dem Sketchbook Ordner. Nach erfolgreichem Hochladen Deines
Codes auf den Arduino kannst Du die Software schlieBen.

LAy g ey

2.2 HAIRLESS MIDI *
Um MIDI-Befehle an Ableton weiterzuleiten, lade die Software Hair- °
less MIDI*** herunter und installiere diese. Danach 6ffnest Du sie und .
aktivierst »Serial <-> MIDI Bridge on« und »Debug MIDI messages«;

zusatzlich wahlst Du unter »Serial port« Deinen Arduino Uno aus.

Unter »MIDI out« wahist Du den »IAC treiber Bus 1«. Die in den Vor-

einstellungen von Hairless MIDI verwendete Baud-Rate muss mit der 4 wave tone [
des Arduino Codes identisch sein. Wahrend Arduino und Sensoren im [BfrFnn [>finicou [[Bfivannis (B[t vannis [l
Einsatz sind, darfst Du diese Software nicht mehr schlieBen. .

[ JoN ] Hairless MIDI<->Serial Bridge

Serial<->MIDI Bridge On MIDI Out

i RORE > o |

' Arduino Uno I+ @ a e MIDI In

"% noa0on ® ((NotConnected)  [3] | ® °

Debug MIDI messages (] °

+12.385 - Serial In: Ch 9: Note 70 on velocity 127 L] Py

+12.426 - Serial In: Ch 8: Note 64 on velocity 127 ™

+12.885 - Serial In: Ch 9: Note 70 on velocity 127

+13.266 - Serial In: Ch 9: Note 70 on velocity 127

+13.266 - Serial In: Ch 10: Note 87 on velocity 127 - = -

+13.348 - Serial In: Ch 8: Note 64 on velocity 127

i
2.3 ABLETON

AnschlieBend startest Du Ableton. Jetzt kannst Du einer MIDI-Spur einen Puls-
sensor zuweisen. Wahle hierzu unter »MIDI From« den im Code verwendeten
Kanal; unter Monitor wahlst Du »In«. Noch wirst Du nichts héren. Vergewissere
Dich noch, ob in den Voreinstellungen Dein Audiointerface als Ausgabequelle
eingestellt ist. Wahle dann aus Ableton bspw. ein »Instrument« oder ein »Sam-
ple« aus und belege einen MIDI Kanal damit. Jetzt sollte durch den Pulsschlag
einer Person ein Instrument erklingen. Eine Kickdrum fiir den Anfang ist gar
nicht schlecht, um den Pulsschlag gut identifizieren zu kénnen.

Nun kann es endlich losgehen.



3. Digitale Instrumente zuweisen

4 wave tone

Bl vawws |
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Erzeuge mindestens so viele MIDI-Spuren,
wie Pulssensoren vorhanden sind bzw. wie

Personen teilnehmen konnen. °o® °
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
°
)
°o® 3.2
e® Lege nun den einzelnen Personen wie

abgebildet die Pulssensoren an. Am
besten eignet sich hierfiir ein Finger.



3.3
Weise nun den einzelnen Spuren unterschiedlichen
Personen und MIDI Kanale zu. Experimentiere
mit verschiedenen Instrumenten/Samples und
Klangen und schaue, ob sich nach und nach z.B.
eine Melodie, ein Rhythmus oder ein erkennbarer
Klangteppich ergibt. Uber einen MIDI Controller,
wie z.B. einen Akai APC40MKII, kannst Du z.B.
Spuren parallel lauter und leiser machen, Effekte
bedienen und Klange modulieren.

| ||



4. Analoge Instrumente nutzen

41

Nun schlieBe Mikrofone an das Mischpult
und erzeuge mit ihnen zuerst nur Gerau-
sche. Verwende Dinge, die Dich umgeben
und erzeuge Klange damit und versuche,
sie in den Klangteppich der digitalen
Instrumente einzufiigen. Je eigentiimlicher
die Klangerzeuger, umso interessanter
kann das Ergebnis werden.

° 4.2
) Wie klingt ein Mikrofon, wenn man es
o schnell liber die Hose streift? Wie lasst sich
° ® der Klang einer Wasserflote verandern? Wie

klingen Zwitschermagnete, wenn man sie

mit einem Halleffekt belegt? Wie kann man
Gerausche vom Handy mit einbinden? Wie
klingt eine stark angekratzte Rille auf einer
Schallplatte?




4.3

Ebenso kannst Du Gerate wie Synthesizer, Drumcom-
puter oder andere elektronische Klangquellen direkt
an das Mischpult anschlieBen. Es gibt keine Noten, zu
denen man spielt; es gilt einander zuzuh6ren und mit-
einander zu spielen.
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5. Aufnehmen

5.1

SchlieBe ein externes Aufnahmegerat an das Misch-
pult an und nehme die Live-Sessions auf. Hore Dir da-
nach das Ergebnis an. Unter https://soundcloud.com/
wollenberg-records/b1-63-90-bpm kannst Du Dir eine
aufgenommene, vollig improvisierte Session anhéren.

Viel SpaR dabei! :

* https://www.arduino.cc/en/Main/Software
** https://pulsesensor.com/products/pulse-sensor-amped
*** http://www.blinkingnoise.org/tom/hairless-midiserial-bridge/



Idee#?2 - ,It's more than one voice"

geeignet fur Lehrplaninhalt 8. Klasse Musik

1. Equipment:

It”s more than one voice ist ein House Track, bei dem alle Tone aus eingesprochenen Namen durch verschiedene
Syntheseverfahren erzeugt worden sind. Hierfiir haben wir folgende Werkzeuge eingesetzt:

©MASCHINE

[z]=]=]=]=]2]

S

1.1 HARDWARE

Computer (MacBookPro), Audiointerface,
Mikrofon, Aktivboxen, Native Instruments
MASCHINE Controller

llI= Ableton

1.2 SOFTWARE

Betriebssytem Mac OSX 10.10.5
Maschine 2.6.10 - Digital Audio Workstation (DAW)
mit Controller - www.native-instruments.com/de/pro-
ducts/maschine/production-systems/maschine/

Ableton Live 9.6. - Digital Audio Workstation (DAW) - m NATIVE INSTRUMENTS

/www.ableton.com




2. Vorbereitung/Aufbau

Um gut starten zu kdnnen, sind ein paar Vorbereitungen notwendig:
Verbinde Deinen Computer mit dem Audiointerface. SchlieBe daran
das Mischpult an, woran wiederum die Boxen angeschlossen sind.

21

Verbinde Dein Audiointerface und den Maschine Controller
mit dem Computer und starte Maschine Software. SchlieBe
ebenso die Aktivboxen an Dein Audiointerface an.

2.2 o
Vergewissere Dich, dass in den Voreinstellungen der Soft- °

ware Dein Audiointerface ausgewahlt ist. Nun schlie8t Du ® ®

noch das Mikrofon an das Interface an. Jetzt kannst Du mit PY
dem Einsprechen der Namen beginnen. [

Preferences

Percussion/Bass
Interface
F1 | Flichen
Gt [ Fléchen Driver
+
# 1Bar

Device srsal Audio Thunderboll ¥

ST Voice Setting A Status Universal Audio Thunderbolt
e ] 5 Built-in Output
; VOICE SETTIN . amp
Ssmplen ) Buffe 512 ]

Latency Input:12.6ms Proces 0.7ms Output:0.6

Polyphony Routings

Maschine 2
In1L
ine in 1R
inen2L
ine In2 R
In3L
ine In3 R
ineIn4L
In4R

Close

PLAY RANGE SELECTION RANGE

AT END TART END
68021 69578 68021 69578



3. Einsprechen

31

Gehe in den Sampler der Maschine Software. Du kannst die
Bedienung auch komplett iber den Controller durchfiihren.
Richte den Eingangslautstarkepegel so ein, dass er nicht
liber -6dB geht. Pro Spur nimmst Du einen Namen auf.

| CONTROL

[ SAMPLING RECORD
RECORDING .
SO0URCE INFUT . .
\ EXT.MONO IN1L °

RECORD

RECORDING

SOURCE
EXT. MONO

INPUT
IN1L

3.2
Spreche jetzt Deinen Namen ein.

) 3.3

° Nun kannst Du zuerst den Anfangs(S)- und Endpunkt(E) so

P definieren, dass genau der Name ausgewahlt ist. Wenn Du

° ) jetzt das entsprechende Pad auf dem Controller driickst,

° erklingt der Name. Driicke »SHIFT+PAD MODE« und spie-
le auf den Pads; Dein Name erklingt in unterschiedlichen

e Tonhohen. Das kann im ersten Moment etwas befremdlich
R ( - wirken. ;-)

CENEEEST Tl Voice Settings / Engine VR I
L sampler -
+

Polyphony Pitchbend Mode

‘‘‘‘ PLAY RANGE SELECTION RANGE

91620 125247 91620 125247



4. Klange erzeugen

41
Beginne jetzt »S« und »E« zu variieren und hore, ob Du
interessante Klange aus dem Namen herausbilden kannst.
Lege beispielsweise Filter, Equalizer, Reverb, Delay oder
ahnliche Effekte darauf und hore, wie sich der Klang ver-
andert. Man kann perkussiv klingende Sounds recht ein-
fach aus kleinen Namensfragmenten erzeugen, aber auch
Flachen oder andere Klange lassen sich generieren. Nutze
gegebenenfalls andere Sampler aus anderen DAWSs mit
anderen Moglichkeiten der Synthese.

souno ¢ [T Page 2

Threshold ~ ZrBnUnTh  Lobincutoff Hibincutoff RndmzPhss  FFT Size

Emily RASSEL

PLAY RANGE SELECTION RANGE

48013 52351 48013 52351



5. Loops bauen

© MASCHINE

INTRO

INTRO

Scene 1

B1
Group B1

Group A1 ROH

MASTER  GROUP

3
L] sampter
[ cabinet
[E BeatDelay

Anas HIGH KICK

Anastasia SNARE

1
2
3
4
5
6

8 Maila KICK
] Marhapa BASS

I xocerBELL

11 | Kocer C..VE/SNARE
Laura TOM

| Lavraciae
Tina CLAVE high
Tina SNARE

Jan

c1
Group C1

ECITLI Voice Settings / Engine

Scene 4

D1
Group D1

Pitch / Envelo

K> o[

GROW 1 Scene 6

Flichen

pe  FX/Filter  Modulation

VOICE SETTINGS

Polyphony

© MASCHINE

&= 8c_new2
a1 | Groupar
81 | croups
o1 | souc
o1 | o
[EX Percussion/Bass
Fi

ROH
p D

a1 | Fiacher

SRO!

<«
L sampier

[ cabinet
[ 5eat Delay

| mamapaBass
LN Kocer BELL

| Kocerc..ve/snare
Laura TOM
Laura CLAF

| Tina cLAVE high

Voice Settings / Engine

ENGINE

Pitchbend

Pitch / Envelope  FX/Filter

115.00

Scene 7

Flachen

LFO

Modulation

VOICE SETTINGS

Polyphony

PLAY RANGE

34671 37318

ENGINE

Pitchbend

SELECTION RANGE

34671 37318

Velocit:

LFO

5.1

Wenn Du eine Anzahl interessanter Klange erzeugt hast,
kannst Du damit beginnen, kleine Loops zu bauen. Gehe
dazu in die View-Ansicht (#1) und erzeuge sogenannte
Patterns. Du bestimmst, wann welche Klange zu horen sind
und schaffst damit Rhythmen oder Melodien.

Scene 8 Scene 9 Scene 10 GROW 2 Scene 12 GROW 3 Scene 14

y / Modwheel

6.1

Wenn Du viele Patterns gebaut hast, kannst Du diese
arrangieren, um vielleicht ein ganzes Musikstiick daraus zu
machen. Wechsel dazu in die Arranger-Ansicht (#2) und
baue einen Track mit den angefertigten Patterns.

Velocity / Modwheel




6.2

Wenn Du mochtest, kannst Du auch eine weitere Software,
wie z.B. Ableton einbinden. Wichtig ist dabei, dass beide
Softwares synchron laufen, d.h. im Takt sind. Hierfiir kannst
Du beide »verlinken«. Dafiir klicke einmal in der Maschine
Software auf den Button »LINK« in der oberen Zeile. Ahn-
liches machst Du es in Ableton. Hierfiir gehst du in die Vor-
einstellungen und aktivierst unter »Link MIDI« den Button
fiir »Uber Link synchron zusammenspielen«.

Voreinst 1_

sS0ur

" | ae 11500 1

APCAO MKl +]

Maschine MK2 Virt w[§|Maschine MK2 Virt ¥
MicroBrute (unknovw il Bontempi v

|IAC-Treiber (Bus 1 ¥[{JIAC-Treiber (Bus 1V

M > @ T




6.3

Jetzt kannst Du beide Programme synchron nutzen und
den Track fertigstellen. Unter https://soundcloud.com/wol-
lenberg-records/al-it-s-more-than-one-voice findest Du ein
Beispiel. Viel SpaB damit!

© MASCHINE

= 8cnew2

Percussion/Bass

souND Pitch / Env FX/ Filter
(> 165. 3. 1] [m[e[+ N[« |11 1[~ ||~ 254 0. 0] || kev | {moi| 3% (o]
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Plomoroon Jm__ [» @ [@m @ @ @  [m | @ [m |m [ [m|]p 1 |

[B]214 oingofroron]
[>2/4 Gingofroron]

[P cmperoen

EAT— [Extin___¥] [Extin__v] [Bxt.in vl (x|
NP 7 — C— C— ; T 7] Frl
[ In][Auo] O] _ |[in][Auto] [of] (o] (o] (o] (o] (o] [of] [of]

T —

[z

[Post]

[Pos]
() (&) D) CeoD) G709 &) g ) ) Gl Co

B o) o o S og oy o
Lo ]|




Impressum

Diese Zusammenstellung von Arbeitsmaterialien erscheint in der Reihe
Ltools™ auf der Homepage des ,Fliegenden Kiinstlerzimmers™

Herausgeber: Crespo Foundation, Frankfurt am Main

Inhalt: Jan Lotter, Kiinstler im ,Fliegenden Kiinstlerzimmer™ 2018/2019
Redaktion: Friederike Schonhuth

Gestaltung: Pict, Frankfurt am Main

Fotonachweis: Jan Lotter sowie Filmstills aus den zugehorigen Erklarfilmen
von Vogelheim TV, Bad Honnef

www.fliegendes-kuenstlerzimmer.de

© 2019 Crespo Foundation, Frankfurt am Main



