
Klang ist Allgegenwärtig – Was ist ein Klang? 
(Von Alexander „loitschix“ Loitsch, © 2002)  

 
Um erstklassige und realistische Sounds produzieren zu können sollte ein Verständnis der 
grundlegenden physikalischen Hintergründe auf dem Gebiet des Klanges vorhanden sein. In 
diesem Artikel beschäftigen wir uns verstärkt mit dem Phänomen "Sound" (zu deutsch: „Klang“).  
 
 
1. Was ist ein Klang? 
 
Ein Klang entsteht durch Schwingungen (zum Beispiel durch eine Gitarrensaite, oder die 
menschliche Stimme), wobei diese Schwingungen an die „Aussenwelt“ (in unserem Falle die 
umgebenden Luftmoleküle) abgegeben werden in der Form das sich die Moleküle bewegen, und 
auf  die anderen umgebenden Luftmoleküle "drücken", diese wiederum auf Ihre 
Nachbarmoleküle, und so weiter. So entstehen also verschieden „Luftdrücke“, ein Wechsel 
zwischen hohem und niedrigem Luftdruck und daraus resultierend eine wellenartige Bewegung 
(ähnlich den Wellen am Meer). Diese   "Luftdruckwellen"  empfinden wir als Klang wenn sie unser 
Ohr erreichen. 
 
2. Klang ist bewegte Luft (Luftdruck).  
 
Wenn wir uns nun eine Wellenkurve im Audiobereich  ansehen, erkennen wir das diese Welle die 
"Luftdruckwellen" repräsentiert, und eine Mittelachse  durch eine dieser  Wellen gezogen zeigt 
uns das es abwechselnd hohen und niedrigen Luftdruck gibt (high preasue, low preasure, durch 
grüne Punkte markiert) sowie „Null Druck“ auf der „Flatline“ (rote Mittellinie). 
 
 

 
 
3. Die Amplitude 
 

 
 
 
 
High Preasure wird auch „peak“ genannt, low preasure 
auch „trough“. Die Strecke zwischen dem „peak“ und dem 
nächsten „trough“ (also die Höhe der Luftdruckwelle) ist 
die Amplitude. Dies ist die Lautstärke mit der wir einen 
Klang wahrnehmen. Hohe Amplituden = Lauter, Niedrige 
Amplituden = Leiser. 
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4.Megahertz, Cycles & Co. 
 
Die Strecke von einem Punkt (zum Beispiel einem peak) bis zum einem Punkt der auf der 
Wellenform in gleicher Höhe wie der erste liegt (zum Beispiel der nächste peak)  heißt Cyle. 
 

 
 
Dies ist eine der wichtigsten Angaben bezüglich eines Klanges. Die Anzahl der Cycles pro 
Sekunde wird in Hertz (Hz) gemessen. 4 KiloHertz (4 kHz) sind somit 4 x 1.000 Cycles pro 
Sekunde, also schwingt diese Welle 240.000 mal pro Minute! Je höher ein Ton ist, desto öfter 
verändert sich der Luftdruck zwischen hohem - und niedrigem Druck, d.h. die Welle schwingt öfter 
pro Sekunde. Ein tiefer Bass-Ton befindet sich in der Regel im Hertzbereich (Hz), Mitten-Töne im 
KiloHertz-Bereich (kHz), und hohe Töne im Mega-Hertz-Bewreich (MHz). 
 
5. Gradbestimmung und Länge einer Welle. 
 
Eine Welle (Cycle) wird auc h in Graden bezeichnet. Ein peak (der höchste Punkt, und somit der 
Anfang einer Wellenform) wird mit „0 Grad“ bezeichnet, der nachfolgende „trough“ mir „180 
Grad“, und der nächste peak (also das Ende der Welle) mit „360 Grad“. Diese 360 Grad sind nun 
wiederum der Anfangspunkt (0 Grad) der nächsten Welle. 
 

 
 



Die Wellenlänge (also die Strecke von „0 Grad“ bis „“360“ Grad) wird in Inches oder Zentimetern 
gemessen. Somit haben tiefe Töne eine „längere“ Welle als hohe Töne. 
 
6. In-Phase, Phasenauslöschung und Phasenaddition 
 
Natürlich gibt es in der Natur keine absolut gleichmäßigen Wellenformen (sogenannte Sinus -
Töne). Wenn wir uns einen Klang als Grafik betrachten stellen wir fest das er eine 
Zusammensatzung verschiedenster „Wellentäler“ und „Wellenberge“ ist. 

 
Diese Struktur entsteht dadurch das ein Klang sehr viele 
Ober- und Untertöne haben kann, das heißt aus einer 
Menge Wellenformen zusammengesetzt ist. In der Natur 
ist es nun so das diese Wellen versuchen sich zu 
verbinden, sie „addieren“ sich sozusagen. Wenn zwei 
„gleiche“ Wellen so zusammentreffen das die peaks und 
die troughs den selben Abstand zu einander haben 
spricht man von „In Phase“. Die Welle addiert sich, und 
daraus entsteht eine neuen Welle die genauso aussieht 
wie die beiden Wellen davor, nur werden die Amplituden 
einfach höher. Für uns klingt das dann als wäre der 
Klang einfach lauter geworden. 
 
Wenn nun zwei Wellen aufeinandertreffen die ebenfalls 
gleich sind, jedoch symetrisch verschoben, kommt es zur 
sogenannten Phasenüberlagerung, auch als 

Frequenzauslöschung bekannt.  Eine Welle schwingt nach oben, im selben Moment jedoch die 
andere nach Unten. Somit hört man nichts mehr.  Die Wellen haben sich selber „beseitigt“. Diese 
Technik wird im Studio gerne verwendet um Störgeräusche „wegzuretuschieren“. Man baut 
einfach eine Welle die genau phasenverkehrt zu der Störenden schwingt, addiert die Beiden, 
und...vioilà: Weg isse! 
 

                
 
Natürlich besteht jetzt so ein Klang aus sehr viel mehr Wellen als oben abgebildet, und die 
Verschiebung zueinander ist auch nicht  so regelmäßig, da kaum eine Welle über längere Zeit 
hinweg konstant schwingt. Dadurch ergeben sich also diese „wüsten“ Wellenformgrafiken wie auf 
unserem Bild mit der „grünen“ Welle. Man sollte außerdem immer im Hinterkopf haben das durch 
dir Addition der Wellen sich nicht nur die Form der Welle verändert, sonden auch die Amplitude 
(sprich Lautstärke). Dazu aber mehr in einem anderen Artikel.  
 
 
 
 
 

Bei Fragen oder Anregungen zu diesem Artikel kontaktieren Sie mich bitte unter 
a.loitsch@sounddesign.loitschix.com.  
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