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In order to process audio material in elastic 
mode, tempo and rhythm need to be analyzed. 
Depending on the source material, the analysis 
algorithms need to meet diverse challenges. Elas-
tic Time offers four different algorithms: 

Rhythmic 
This algorithm is suited to processing rhythmic 
sounds like drums, percussion, loops and beats 
and also staccato instrument sounds with clear 
transients.

Monophonic 
Very well suited to monophonic audio material, 
sounds, which tend to have a single fundamen-
tal tone. An example would be vocals, solo guitar, 
bass and every kind of monophonic melody line.

Polyphonic 
Polyphonic is used with complex tones made up 
of several notes such as guitar chords, synthesizer 
pads, pianos and brass sections. 

How becomes audio elastic?

In modern production processes, flexibility should not just be an op-
tion, rather it should be taken for granted. Unfortunately, when it 
comes to processing Audio and Midi files with equal quality in rela-
tion to their timing one always bumps up against the limits of flex-
ibility. With the new version 7.4 of ProTools, Digidesign offers a com-
pletely innovative solution with “Elastic Time”.  

Varispeed 
This is a tape-based algorithm to emulate pitch 
effects. 

Application example: global change of the 
session tempo 
All tracks should be defined tick-based. First, the 
appropriate Elastic Time algorithm needs to be 
chosen for each track. Then the audio material 
is analyzed in real-time. Then, the tempo of the 
session can be altered at will. All tracks adjust au-
tomatically to the tempo change. Dynamic tempo 
changes, such as Rittardandos or Accelerandi can 
be accomplished via tempo blends drawn in the 
tempo track.

Application example: Loop-based composing 
Loops or even entire songs and arrangements 
can be previewed adjusted to the tempo of the 
open session. The new function “conform to ses-
sion tempo“ makes that possible. The workspace 
browser offers the possibility of previewing au-

dio files out of the appropriate library. The files 
can be either in AIFF or WAV format. After the files 
have been selected, they must be analyzed with 
Elastic Time. Session and workspace preview can 
be started separately. This makes it possible to 
listen to the loops directly to the session. In addi-
tion, the loops automatically start synched to the 
first count time.

3. Application example: Audio Quantizing
In order to quantize an audio file, the Elastic Time 
algorithm must be activated for the appropriate 
track. Then, the regions to be quantized must be 
selected in order to analyse them with Beat De-
tective (Event Operations Menu).

With Beat Detective, Pro Tools offers the possi-
bility to analyze grooves and save the so-called 
groove templates. It doesn’t matter whether the 
groove originated from a MIDI or an audio region. 
A groove extracted by Beat Detective can also be 
selected via the Event Operations Menu.

In this way, e.g the „groove“ of a rhythm guitar 
can be extracted and applied to other tracks with 
Elastic Time like loops, for example.

By Lars Kischkel

•	Track	basierend,	wahlweise	realtime	
 oder non realtime 
•	neue	Analysis	und	Warp	Track	View	Darstel	
 lungen
•	neues	Loop	Preview	Context	Menu
•	erweiterte	Funktionen	im	Workspace	
 Browser
•	Quantisieren	von	Audio	Files
•	Tempoverläufe	wie	z.B.	Rittardando	
•	Vier	verschiedene	Elastic	Time	Algorithmen

•	Track	based,	choice	between	real-time	
 or non real-time 
•	New	Analysis	und	Warp	Track	View	mode
•	New	Loop	Preview	Context	Menu
•	Extended	functions	in	the	Workspace	
 Browser
•	Quantizing	Audio	Files
•	Tempo	blends	such	as	Ritterdando,	
 for example 
•	Four	different	Elastic	Time	algorithms

Elastic Time Features

SAE Diplom Audio Engineer

Credits:
Sandy, Weathergirls, Sophie B., Hawkins,  Vanilla Ninja, Diddl Kinderhörspiel 
Musik (3x Gold), Deutsche Bahn, Nissan X-Trial, Radio NRW, Gemini Film, 
West Pictures International

Credits-  Lars Kischkel

Das „Quantize Window” und ein mit „Elastic Time“ analysiertes Audio File in Pro Tools 7.4
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Jeder fängt klein an. Dies galt auch für den jüngsten C++ Kurs am Qantm 
Institute München. Die Studenten erwartete eine kursübergreifende 
Projektarbeit, bei der Teamfähigkeit zu beweisen war. Im Laufe von 4 Wo-
chen sollte  das Grundgerüst eines Spiels programmiert werden. Dann 
sollten Teams aus Grafi kern und Programmierern gebildet werden, um 
das fi nale Gamedesign mit Grafi ksets und Spiellogik zu erarbeiteten .

Ein Spielegrundgerüst zu programmieren ist eine 
große Herausforderung. Daher ist eine vollständi-
ge und durchdachte Planung, die den Anforde-
rungen der verschiedenen Teams gerecht wird, 
nötig. Da in unserem Fall mehrere Möglichkeiten 
der Programmarchitektur zur Auswahl standen, 
wurden diese mit Hilfe zweier gängiger Pla-
nungsarten getestet.

Der erste Ansatz war ein UML-Klassendiagramm. 
Dieses sollte einen Zusammenhang zwischen 
allen Klassen und Objekten des Projektes visua-
lisieren. Innerhalb weniger Tage wurde eine vor-
läufi ge Form erstellt. Ein UML-Klassendiagramm 
bietet den Vorteil, notwendige Änderungen 
schnell einarbeiten zu können. Im nächsten 
Schritt wurden Ablaufdiagramme ausgearbeitet, 
um einen Überblick über das Zusammenspiel der 
einzelnen Komponenten zu erhalten und diese 
im Detail planen zu können. Doch bevor mit der 
Programmierung begonnen werden konnte, galt 
es eine weitere Hürde zu meistern.

Für die Arbeit der einzelnen Teams reichten die 
Diagramme noch nicht aus. Deshalb wurde da-
mit begonnen, eine Dokumentation aller Klassen 
und Objekte des Projekts zu erstellen. Eine simple 
Textdatei erwies sich für die Menge der Informa-
tionen als zu unübersichtlich. Aus diesem Grund 
wurde die gesamte Struktur in einem Wiki doku-
mentiert, mit dem Vorteil, auf alle Informationen 
schnell über das Intranet zugreifen zu können. 

Aufgrund der präzisen Planung konnte inner-
halb von nur 5 Tagen ein Prototyp programmiert 
werden. Da die Strukturen und das Verhalten des 
Programms vollständig defi niert waren, blieben 
beim eigentlichen Programmieren kaum Fragen 
offen. Zudem konnten die Teammitglieder durch 
die vorherige Festlegung von Interfaces unab-
hängig voneinander arbeiten.

Das gesamte Projekt wurde von Hendrik Lesser 
(ML Enterprises), der die Rolle des Publishers 
übernahm, betreut. Von ihm haben wir alle be-
züglich Gamedesign, Projektmanagement und 

Arbeitsabläufen viel wertvollen Input erhalten. 
Insbesondere die gründliche Anfangsplanung 
des Projekts erwies sich in allen Bereichen als 
unerlässlich. Durch sie konnte der Zeitaufwand 
der eigentlichen Programmiereung verringert 
werden, bei gleichzeitig höherer Qualität. Auch 
die Präsentationen des Projekts wurden durch 
die ausführlichen Designdokumente erleichtert. 
Die bei dieser Vorgehensweise angeeigneten 
Fähigkeiten werden zukünftige Projekte um ein 
Vielfaches beschleunigen.

Von Björn von der Osten und Florian Seidel

Wie entsteht ein Computerspiel?
Planung ist die halbe Arbeit

Game Screens UML

Björn von der Osten

Björn von der Osten, geboren am 15.12.1982, 
ist Dozent und Supervisor für Game Deve-
lopment am Qantm Institute München und 
unterrichtet Programmierung in C++ und 
weiteren Sprachen.
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How does a computer game come to be?
Planning is half the battle

Every one starts out small. The same was true for the latest C++ 
course at the Qantm Institute in Munich. Awaiting the students was 
an interdisciplinary project where the ability to work as a team was 
put to the test. Within four weeks, the foundations of a game were 
to be programmed. Subsequently, teams consisting of programmers 
and graphic artists were to be formed, which would then work out the 
fi nal game design with graphic sets and game logic.

It is a big challenge to program the basic frame-
work of a game. A complete and well thought out 
plan is required, which takes the demands of the 
various teams into consideration. In our case, we 
had several possible program architectures to 
choose from. They were tested with the help of 
two common planning methods. 

We started with a UML-Class diagram. This was 
done to visualize the relationships between all 
classes and objects of the project. Within just 
a few days, a preliminary form was created. This 
was primarily due to the fact that a UML-Class 
diagram offers the advantage of being able to 
implement necessary changes quickly. The next 
step was to work out fl ow charts in order to main-
tain an overview of the interplay between indi-
vidual components, and to plan them in detail. 
But there was another hurdle to overcome before 
programming work could begin.
 

The diagrams were not enough for the indi-
vidual teams to work from. So work was begun 
on documenting all classes and objects of the 
project. A simple text fi le proved to be insuffi -
cient to maintain a clear picture of that amount 
of information. For that reason, the entire struc-
ture was documented in a “Wiki“ - with the ad-
vantage that all the information was quickly ac-
cessible over the intranet.  

Because of the precision planning, a prototype 
could be programmed in only fi ve days. The 
structures and the behavior of the program were 
so completely defi ned, that there were hardly any 
open questions during the actual programming 
phase. In addition, interfaces had been estab-
lished beforehand, so team members were able 
to work independently of one another. 

The overall project was overseen by Hendrik 
Lesser (ML Enterprises), who took on the role of 
the publisher. All of us received a lot of valuable 

input from him regarding game design, project 
management, and work processes. Particularly 
the detailed planning at the beginning proved to 
be indispensable in all areas. That cut down the 
actual programming time and produced a higher 
level of quality at the same time. The presentation 
of the project was made easier by the detailed 
design documentation as well. The skills learned 
using this methodology will dramatically speed 
up the production of future projects. 

By Björn von der Osten and Florian Seidel

Sequenz

Florian Seidel

Florian Seidel, geboren am 10.09.1986, ist Stu-
dent im Fachbereich Game Development im 
Kurs IED507 am Qantm Institute München.



SAE Institute has established a very 
active Alumni Association. Our 
Alumni members enjoy many privi-
leges including guest lectures from 
leading professionals, an active rec-
ruit-ment service and more.
www.sae-alumni.org

With the support of Studios 301 our 
students gain direct access to the pro-
fessional industry. Many graduates 
have commenced their professional 
careers with the 301 Studio Group.
www.studios301.com

Qantm College, Australia’s leading 
games design and animation college, 
offers unique and innovative ani-
mation and games programs with 
an emphasis on aligning knowledge 
and skills with industry demands.
www.qantm.com

The Computer Graphics College, 
operating in Sydney and Melbourne, 
Australia, specialises in advanced 
gra-phic design, multimedia, web 
design, web development and 3D 
animation programs.
www.cgc.com.au

Neve is reknown for technological 
advancements and innovations that 
have shaped how the world records 
and listens to audio. Now part of the 
SAE Group, Neve will continue to 
lead the professional audio world.
www.ams-neve.com

The SAE Graduate College is a joint 
venture with a number of educatio-
nal institutions. The College speciali-
ses in offering blended delivery, fl exi-
ble, post-graduate programmes from 
Honours degrees to Doctorates. 
www.saegraduatecollege.com

301 interactive is considered a full 
service agency with a portfolio 
covering professional audio and 
video productions, high end Web 
and DVD applications as well as 
creative publishing. 
www.301-interactive.de

SAE Institute, est. 1976,  is the world’s 
largest provider of professionals 
practical training in audio enginee-
ring, digital fi lm, animation and mul-
timedia with a network of 48 colle-
ges on 4 Continents.
www.sae.edu
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Unwetterwarnungen 
direkt auf‘s Handy! 

Registrieren auf www.unwetter-service.de

wind
unwetter-service

Wettrennen   oder   wegrennen?

www.digidesign.com © 2007 Avid Technology, Inc. All rights reserved. Avid, Digidesign, C|24, Pro Tools, Pro Tools|HD, and Pro Tools LE are trademarks or registered trademarks of Avid Technology, Inc. in the United States and/or other countries. All other trademarks contained 
herein are the property of their respective owners. Product features, specifications, and system requirements are subject to change without notice.

Die neue Digidesign C|24 ist eine 24-Kanal 
Mischpultoberfläche für Digidesign Pro Tools, die ein 
beindruckendes Feature-Set mit einem erschwinglichen 
Preis verbindet. Schließen Sie Mikrofone, Instrumente oder 
Signale mit Line-Level direkt an die hochwertigen Mic-
Preamps an und nutzen Sie die Vorteile des eingebauten 
5.1 Surround Monitor-Systems mit eingebautem Talkback, 
das sich nahtlos in Ihre Pro Tools-Umgebung integriert.

•   Direkte Steuerung der Recording-, Editing-, Routing- und 
Mixing-Funktionen in Pro Tools|HD und Pro Tools LE

•   24 Kanäle, jeder davon mit berührungsempfindlichen, 
motorisierten Fadern, hochwertigen Drehgebern mit 
LED-Ring und vielen speziellen Tastern

•  Gut lesbare, zweizeilige LED-Info-Displays

•   16 hochwertige Mic/Line/DI-Preamps mit separaten Gain-
Reglern plus Trittschallfiltern

•   8-kanaliger Stereo-Line-Submixer mit direktem Routing 
auf den integrierten Monitorbereich

•  Professioneller, analoger 5.1-Surround-Monitorbereich

•   Integriertes Talkback-Mikrofon und Remote-Talkback/
Listenback-Eingänge

C|24 setzt konsequent die neuesten Funktionen der Pro 
Tools Software ein und ist eine Investition in die Zukunft. Mit 
ihren Soft Keys unterstützt sie dabei die fortschrittlichsten 
Automations- und Mixing-Funktionen überhaupt. Und mit 
ihrem schlanken und flachen Design passt Sie perfekt in jedes 
Musik- oder Post-Production-Studio.

Schlank, elegant -  
und alles unter Kontrolle

Eine interaktive 360°-Übersicht 

der neuen C|24 finden Sie hier:  

www.digidesign.com/studio/c24

DigiAd_C24_213x303.indd   1 14/12/07   17:38:51
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Bewährte Zutaten plus Sahnehäubchen: 
Mehr Genuss nicht nur im Studio.

Im neuen Vollmodul-
Bereich sind alle Kanal-
parameter auf direktem 
Weg  erreichbar 

DM-4800 mit optionaler Meterbridge MU-1000

DM-3200 mit optionaler 
Meterbridge MU-1000

IF-FW/DM MKII
FireWire-Karte für 
32-kanalige Anbindung an DAWs

Weitere Beilagen (gegen Auf preis): 
MU-1000  Meterbridge mit T imecode -Display · IF-AN/DM  8-kanalige Analogschnit t stelle

IF-TD/DM  8-kanalige TDIF-1-Schnit t stelle · IF-AD/DM  8-kanalige ADAT-Schnit t stelle
IF-AE /DM  8-kanalige AES/EBU-Schnit t stelle · IF-SM /DM  Surround-Monitor ing-Kar te

Erprobte Rezep-

turen soll man ja 

nicht ohne Not ändern. 

Deshalb besteht unser neues 

DM-4800  erst einmal aus 

mehr von all dem, was schon 

das DM-3200  so erfolgreich 

macht: mehr Eingänge, mehr 

Ausspielwege, noch f lexible-

res Routing … 

Das gewisse Etwas aber 

ist sein spezielles Regler-

feld, mit dem Sie auf sämt-

liche Parameter eines Kanals 

Zugrif f haben. In Verbindung 

mit 24 Kanälen auf einer 

Fader ebene und 24 konfigu-

rierbaren Drehgebern lässt 

sich so nicht nur die Arbeit 

im Studio entspannter 

angehen, selbst einem Live-

Einsatz können Sie gelassen 

entgegensehen.

An welchen Ingredien zen 

unserer Mischpulte Sie sonst 

noch Geschmack f inden 

könnten, erfahren Sie bei 

Ihrem Tascam-Fachhändler. 

Oder besuchen Sie uns im 

Internet.

D i g i t a l m i s c h p u l t e  D M -32 0 0  /  D M - 4 8 0 0

DM-4800_3200_MIH297.indd   15 10.05.2007   18:17:21
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:: Interview 3 x Grammy winner  
 Bob Katz
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SAE OXFORD – the world’s largest creative media campus, opens its doors in October 2008!




