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Abstrakt: In diesem Beitrag wird eine Anwendung vorgestellt, die ein modulares
Multitouch-Interface fiir die essentiellsten Funktionen der samplebasierten
Musikproduktion- und Performance bereitstellt. Die Funktionsweise und
Grundelemente von SampleSurface werden beschriecben und ein Ausblick auf
zukiinftige Erweiterungen gegeben.

1 Einleitung

Gemeinsames Musizieren erfordert einen hohen Grad an gleichzeitiger Interaktion. Oft
miissen zum Beispiel mehrere Parameter zeitkritisch zu einander verdndert werden.
Herkdmmliche Eingabegerite, wie Maus und Tastatur, bieten hierbei nur unzureichende
Moglichkeiten. Wollen mehrere Nutzer zusammenarbeiten, werden diese
Einschridnkungen noch deutlicher. Eine Multitouch-Oberfldche bietet eine Alternative
[SGRO9], die diesen Anforderungen ohne zusétzliche Gerdte besser gerecht wird.
Insbesondere die Eigenschaft mehrere parallele Eingaben verarbeiten zu konnen, macht
musikalische Interaktion und Kollaboration médglich.
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Abbildung 1: Start der Anwendung und Aufrufen der Sampleliste, Erstellen von Loops und
kollaboratives Arbeiten (oben), Scrollen in Wellenform, Zoomen, Ausschnittwahl (unten) [Sal0].



2 Verwandte Arbeiten

Abbildung 2: Verwandte Multitouch-Interfaces (Surface DJ [Vell] und MTSeq [GRS10]).

Wiéhrend der Konzeption von SampleSurface wurden verschiedene verwandte Arbeiten
berticksichtigt. Die dabei beobachteten Tendenzen sollen nachfolgend anhand von zwei
Beispielen erldutert werden: MTSeq stellt ein Interface fiir ein flexibles aber eben so
komplexes Musik-Produktionssystem dar [GRS10]. Das Programm bietet vielseitige
Moglichkeiten. Dies ist jedoch mit einer komplexen Bedienung verbunden. Surface DJ
der Firma Vectorform erlaubt das synchrone Abspielen mehrerer paralleler Loops (siche
Abbildung 2). Die Bearbeitung des vorhandenen Materials wird allerdings nicht
unterstiitzt. Dadurch ist die Anwendung sehr einfach bedienbar aber auch sehr
eingeschrankt. SampleSurface versucht einen Mittelweg zwischen kreativer und
musikalischer Freiheit zu gehen und dabei eine intuitive Bedienung zu ermdglichen. In
seiner Struktur kommt es dabei dem reacTable am nidchsten, der einfache
Grundelemente Dbereitstellt, die in Kombination eine Vielzahl musikalischer
Moglichkeiten bieten [Reac07]. Unterschiede zum reacTable sind die Konzentration auf
samplebasierte Musikproduktion und der Verzicht auf sogenannte Tangibles. Dabei
handelt es sich um physische Gegenstéinde zum Auflegen auf den Multitouch-Tisch.

3 Konzeption

SampleSurface versucht auf die Stirken der Multitouch-Oberflache einzugehen. Ziel war
es, ein auf das Wesentliche reduziertes und modulares Interface bereitzustellen, an dem
mehrere Benutzer gemeinsam Musizieren konnen. Dabei wurde gestalterisch zwischen
einfacher Zuginglichkeit und musikalischer Flexibilitdit vermittelt. Der erarbeitete
Bedienprozess lésst sich in drei essentielle Grundtitigkeiten zerlegen, fiir die jeweils ein
Interfacemodul zur Verfligung steht: die Auswahl geeigneten Materials, das Zuschneiden
und das Arrangieren in Sequenzen beziehungsweise Loops (siche Abbildung 3). Die
kleinste Einheit ist dabei das Sample, das einen Ausschnitt aus einer Audiodatei
reprasentiert. Nachdem Ausschnitte ausgewdhlt wurden, konnen diese in Sequenzen
beziehungsweise Loops arrangiert werden, die ohne musikalische Briiche beliebig oft
hintereinander intonierbar sind. Mehrere Loops kdnnen parallel abgespielt und in ihrer
Lange und Lautstirke variiert werden. Dadurch kdnnen die Benutzer nach und nach ein
musikalisches Arrangement erstellen und live Variationen erzeugen, indem sie Loops
starten und stoppen oder deren Lautstdrke dndern.
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Abbildung 3: SampleSurface enthilt die drei grundlegenden Interfaceelemente Sampleliste,
Zuschneidemodul und Sequenzmodul.

4 Umsetzung

SampleSurface wurde mit dem Microsoft® Surface® SDK umgesetzt. Die drei
grundlegenden Funktionalitdten der Anwendung sind: eine Sampleliste des verfiigbaren
Audiomaterials, ein Modul zum visuellen Zuschneiden und Abspielen der Audiodateien
sowie ein Modul zum Arrangieren des zugeschnittenen Audiomaterials in sogenannten
Loops (Soundschleifen). Diese drei Elemente kdnnen jeweils beliebig oft erstellt werden
und sind frei auf der Oberfléche positionierbar beziechungsweise grafisch orientierbar.
Die Liste des Audiomaterials wird durch ,,Handauflegen* geladen (siche Abbildung 1,
oben links). Jeder Nutzer kann mit zwei Fingern eine Audiodatei aus der Liste auf die
Arbeitsfliche ziehen, woraufhin dort eine visuelle Darstellung der Wellenform entsteht.
Durch Skalieren des umgebenden Fensters sowie Scrollen und Zoomen innerhalb der
Wellenform kann ein Ausschnitt gewéhlt werden (siche Abbildung 1, untere Zeile). Das
Modul zum Arrangieren der Ausschnitte wird ebenfalls durch die Liste bereitgestellt.
Audiomaterial kann nun mit drei Fingern in das Raster des Arrangiermoduls gezogen
werden. Dabei entspricht ein Rasterschritt einer Sechzehntelnote. So arrangierte
Sequenzen koénnen mit einem Play-Button ,.eingesetzt“ werden. Dabei findet eine
automatische Synchronisierung der Sequenzen untereinander statt. Das bedeutet, dass
alle erstellten Sequenzen im gleichen Takt spielen. Zusétzlich kann die Lénge der
Sequenzen und deren relative Lautstirke variiert werden.

5 Ausblick

Die modulare Struktur der Anwendung bietet vielfaltigen Raum fiir Erweiterungen.
Beispielsweise konnen ein virtuelles Drumpad und eine Temposteuerung die
Anwendung ergidnzen. Eine vielversprechende Erweiterung ist es, musikalische
Arrangements mit Effekten (Hall, Echo) zu versehen und anschlieBend erneut



aufzunehmen. Dadurch entsteht vollig neues Audiomaterial, das wiederrum zum
Arrangieren bereitsteht. Die Benutzer konnten also in einer Art ,,Recyclingprozess
immer neue musikalische Elemente erzeugen und in eigenen Kreationen verwenden.
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