
Klang ist Allgegenwärtig – Sound & Musikdesign für Computerspiele & Film. 
(Von Alexander „loitschix“ Loitsch, © 2002)  

 
Ein kleines Vorwort: 
 
Geräusche sind allgegenwärtig. Es gibt keinen Platz auf dieser Welt wo es absolut still ist. Um zu 
verstehen welche physischen und psychischen Vorgänge Musik & Klang bei der Benutzung von  
Computerspielen oder dem Betrachten von Filmen in uns auslösen ist es wichtig auch die 
physikalisch/biologischen Gegebenheiten in einer Welt des Klanges zu verstehen. Aus diesem 
Grunde beginnt diese Artikelserie mit den Grundlagen des Hörens & Umsetzens von 
Schall/Klang. Weiters wird es in Zukunft noch eine Reihe von Tutorials zum technischen Sound- 
und Musikdesign von Filmen und Computerspielen geben.  
 
Diese Artikelsammlung „Klang ist allgegenwärtig“ beinhaltet theoretisches „Handwerkszeug“ das 
die tägliche Praxis des Sounddesigners & Spielemusikkomponisten erleichtern soll. Diese Serie 
wird in unregelmäßigen Abständen erweitert werden. Für Zuschriften bzgl. Fragen zum Inhalt 
meiner A rtikel, oder Anregungen für neue Themen unter der E-Mail Adresse 
a.loitsch@sounddesign.loitschix.com wäre ich sehr dankbar.  
 
In meiner zweiten Serie „Sounddesign in der Praxis“ gehe ich mehr auf die praktischen 
Hintergründe des Sound- und Musikdesigns bei Film & Computerspielen ein. 
 
 
Info über den Verfasser: 
 

Alexander „loitschix“ Loitsch ist seit dem Jahre 1987 als Live - und 
Studiomusiker, sowie seit 1998 als Komponist & Produzent von Sound & 
Musik für Film, TV, Multimedia, Computerspielen und Live-Acts in der 
mitteleuropäischen und amerikanischen Szene tätig. Der aus Österreich 
stammende gebürtige Wiener lebt seit Juni 2000 in Deutschland, in der 
Nähe von Frankfurt am Main.  
 
Alexander Loitsch ist nebenbei auch immer wieder in Low- oder Non-
Budget Produktionen tätig, da er hier ein großes Potential erkannt hat 
und gerne bereit ist dieses auch tatkräftig zu fördern. 
 

Quellennachweis:  
Magazin Info -Quelle. 
Quarks – Das Wissensmagazin. 
TU-Chemnitz,  Vorlesungsmaterial Medieninformatik. 
 
...und natürlich ganz viel Praxis! ☺ 
 


