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1.1 BESCHREIBUNG

Eine Microsoft-Studie zeigt: Inzwischen haben Goldfische eine langere Aufmerksamkeits-
spanne (neun Sekunden) als die Menschen. Da diese im digitalen Zeitalter duBerst vielen
Reizen ausgesetzt sind, hat sich unsere Aufmerksamkeitsspanne von 12 Sekunden im Jahr
2000 auf acht Sekunden im Jahr 2013 gesenkt. Allerdings gibt es jede Menge Kritik an
dieser Studie. Abgesehen davon besteht jedoch kaum Zweifel daran, dass sich unser
Gehirn durch Faktoren, wie unter anderem die Nutzung von Social Media oder einem stets
griffoereiten Smartphone, neu verdrahtet und dies folglich unsere Aufmerksamkeitsspanne
negativ beeinflusst hat.™ 2

In SWR2 am Morgen sagte Caroline Vein, dass die meisten Blogs fir die junge Generation
heutzutage nicht mehr von groBer Relevanz sind. Eine Begriindung dafiir sei, dass diese
Generation nur noch zehn Sekunden an Aufmerksamkeit investieren (wollen/kénnen).
Dies erklart unter anderem den groB3en Erfolg von Plattformen wie TikTok und Instagram.
Dementsprechend werden Inhalte auch in Carolines Blogs dieser kurzen Aufmerksamkeits-
spanne angepasst. Sie betreibt ein Musikmagazin mit dem Namen ,Off the Cassette”.3

Mit Beginn eines neuen Computerspiels ist es oftmals der Fall, dass sich der/die Spielende
zuallererst einen Uberblick Uber die verschiedenen Spielmechaniken (Ereignisse)
verschaffen und sich diese merken muss. Durch die oben genannten Griinde kann es
jedoch schnell zu Uberforderung und Frust kommen. Dies wiederum kann zu einer
Ablehnung des Computerspiels fihren. Um dies zu vermeiden sollten die Ereignisse auf
visueller sowie auditiver Ebene so gestaltet sein, dass diese so selbsterklarend und
verstandlich wie moglich sind. Somit kdnnen diese schnell und einfach eingepragt und
wiedererkannt werden. Da diese Masterarbeit in dem Studiengang ,Sound Design”
stattfindet, setzt die Arbeit den Fokus rein auf die auditive Gestaltung der einzuprégenden
Ereignisse. AuBerdem bleiben akustische Inhalte [anger im menschlichen Gedéachtnis
verankert als visuelle - wenn diese nicht verbalisiert werden®. Diese Gegebenheit erhoht
den Fokus auf die auditive Gestaltung, um ein wirksames Einpragen von Informationen zu
gewahrleisten.

Im Verlauf des ersten und dritten Semesters wurde das Computerspiel ,Enchiridia” des
Entwicklers Ognjen Marinkovic vertont. Ein GroBteil dieses Spiels setzt sich aus dem
Merken und Wiedererkennen von Ereignissen zusammen und bietet somit die Grundlage
der Masterarbeit.

'vgl. Egan 22.01.2016, online

2vgl. Miller-Jung 18.07.2018, online

3 vgl. SWR2 am Morgen 30.12.2020, online
4vgl.Bochem 2013, S.4
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1.2 ABSTRAKT

Die Forschungsfrage dieser Masterarbeit, welche es zu beantworten gilt, lautet:
Wie kann durch Klang, in Bezug auf Videospiele die Erinnerungsfahigkeit und das
Verstandnis des Menschen gesteigert werden?

Darauf basierend wird ein Handbuch fir Game Sound Designer erstellt, in welchem
verschiedene, relevante Parameter zur Erzeugung und Evaluierung von
dementsprechenden Kléangen beinhaltet sing. Dies geschieht unter der Berlcksichtigung
von verschiedenen Themenbereichen wie Erinnerung, Vergessen, auditive Wahrnehmung
und Game Sound Design. Die daraus gewonnenen Erkenntnisse werden in einem
Flowchart zusammengefasst, welches den/die Game Sound Designerln Schritt fir Schritt
durch den Gestaltungsprozess leitet.

Des Weiteren sind diese Erkenntnisse der Grundstein fiir das Sound Design eines selbst
vertonten Computerspiels. Da das Handbuch auch fiir Laien verstandlich sein sollte, wird
auf das Eingehen von technischen Parametern weitestgehend verzichtet.

Wenn ein Klang fir ein Ereignis (in einem Videospiel), welches es zu verstehen und zu
merken gilt, erstellt werden soll, missen erst diese Parameter des Flowcharts vollstandig
erflllt sein, bevor dieser Klang als verstandlich und erinnerungswiirdig definiert werden
kann.

Nachdem die verschiedenen Ereignisklange diesen Prozess erfolgreich durchlaufen
haben, folgt ein quantitativer Usertest mit anschlieBender Befragung, um die auf der
Recherche basierenden Annahmen zu bestatigen.

Das Resultat der Arbeit beinhaltet die Vertonung eines Computerspiels, die Masterarbeit in

Form eines Handbuches, ein Flowchart zur Gestaltung erinnerungswirdiger Klange und
eine Usertest-Anleitung zur Evaluierung der im Handbuch vorhandenen Hypothesen.

14

The research question of this master's thesis that needs to be answered is:
How can sound, in relation to video games increase people's ability to remember and
understand?

Based on this, a manual for game sound designers will be created, which contains various
relevant parameters for the generation and evaluation of corresponding sounds. This is
done taking into account various subject areas, such as memory, forgetting, auditory
perception and game sound design. The knowledge gained from this is summarized in a
flowchart, which guides the game sound designer step by step through the design
process.

Furthermore the knowledge compiled in this manual is the base for a self-composed
sound design for a computer game. Since the manual should also be understandable for
laypeople, technical parameters are largely avoided.

If a sound is to be created for an event (in a video game), that needs to be understood and
memorized, these parameters of the flowchart must first be completely fulfilled before this
sound can be defined as understandable and memorable.

After the various event sounds have successfully gone through this process, a quantitative
user test with a subsequent questionnaire follows, in order to confirm the assumptions
based on the research.

The result of the work includes the sound design of a computer game, a manual in the

form of the master's thesis, a flowchart for creating memorable sounds and a user test
guideline to evaluate the hypotheses contained in the manual.

15
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2.1 BESCHREIBUNG

Um einen Uberblick der Parameter zu bekommen, welche relevant fiir die Gestaltung von
erinnerungswirdigen Klangen sind, wurde der momentane Forschungsstand beziglich
der folgenden Themen analysiert:

Erinnerung

Vergessen
Aufmerksamkeit
Auditive Wahrnehmung

Game Sound Design

Aus den gewonnenen Erkenntnissen wurden Schlussfolgerungen bezlglich der

Kla

nggestaltung gezogen. Diese wurden in einem Flowchart zusammengefasst, welches

den/die Sound Designerln Schritt fir Schritt durch den Gestaltungsprozess leitet.
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2.2 DIE ERINNERUNG/
DAS GEDACHTNIS

Jeden Tag wird das menschliche Gehirn mit einer Unzahl an Informationen in Form von
Gedanken und Sinneseindricken, als auch Reizen aus der Umwelt Uberflutet. Im Gehirn
kédnnen jedoch nicht alle diese Informationen abgespeichert werden. Wie ist es uns jedoch
trotzdem maoglich, diese Informationen zu behalten und weiter zu verarbeiten?

Die Antwort auf diese Frage ist unser Gedachtnis.>¢

Unter dem Begriff Gedachtnis wird das Aufnehmen und Speichern sowie das
gegebenenfalls erneute Abrufen von Informationen verstanden’. Die Erinnerung dient
dazu, den Energieverbrauch des menschlichen Gehirns zu verringern. Denn ohne das
Gedéchtnis wére es extrem energieaufwandig, jedes Mal eine Tatigkeit vor deren
Ausfiihrung erneut erlernen zu mussen®. Was ware der Mensch ohne seine Erinnerungen?
Ohne etwas, auf das er zurlick greifen kann? Nichts - denn das menschliche Bewusstsein
setzt sich aus den eigenen Erinnerungen zusammen?®.

Das menschliche Gehirn besteht aus ca. 100 Milliarden Nervenzellen, auch Neuronen
genannt. Diese sind zu riesigen Netzen aus ca. 10.000 Fortsatzen zusammen gefasst,
welche wiederum mit anderen Hirnzellen verbunden sind™. Es wird davon ausgegangen,
dass unsere Erinnerungen in Neuronengruppen abgespeichert werden, welche auch als
Zellverbande bezeichnet werden''. Wirg von einem Sinnesorgan, wie dem Auge, dem Ohr
etc., ein Stimulus wahrgenommen, so wird dieser im Hirn von den Zellverbanden in Form
eines Reizes empfangen.’”? Um es in den Worten von Thomas von Aquin zu sagen: ,Nichts
ist im Verstand, was nicht zuvor in der Wahrnehmung ware.”"3

Ist dieser Reiz stark genug, wird er aufgenommen und im Gedéachtnis gespeichert, bzw. die
Nervenzellen leiten einen elektrischen Impuls mit Hilfe von Botenstoffen an ihre
Nachbarzellen weiter'>. Wenn eine neue Information aufgenommen wird, wie etwa, dass
die Hauptstadt von Finnland Helsinki ist, so entspricht dies einer ganz besonderen
Kombination von Nervenzellen im Gehirn.’* Je 6fter diese Zellverbande aktiviert werden,
desto starker werden die Verbindungen dieser zueinander. Dies hat eine Steigerung der
Gedachtnisfunktion zur Folge. Wenn nun beispielsweise ein Freund von seiner Reise nach
Finnland erzihlt, so werden diese Zellverbdnde erneut aktiviert und die Wahrscheinlichkeit
ist groBer, dass der gesamte Zellverband reagiert.'

Beim Gedachtnis wird zwischen vier verschiedenen Formen unterschieden. Diese lauten:
Ultrakurzzeitgedachtnis, bzw. das sensorische Gedachtnis, Kurzzeitgedachtnis,
Langzeitgedachtnis und Arbeitsgedéchtnis (siehe Abb.1). Unterschiedliche Informationen
werden in den verschiedenen Gedachtnisbereichen verarbeitet. Dadurch variiert, wie
lange sich der Mensch an die jeweilige Information erinnern kann.™

Svgl. MedlinePlus 24.02.2021, online
°vgl. Biggel 2012, S.12

7vgl. Binder 2016, S.34

8vgl. Straub 2020, S.7

?vgl. Solar Sands, 10.01.2020, online
©vgl. Binder 2016, S.5

"vgl. Donald 2001, S.185

2ygl. Binder 2016, S.32

13 Bernhart 2009, S.2 zit. n. Aquin o.J.
“vgl. Binder 2016, S.5

5 vgl. Binder 2016, S.35

e vgl. Straub 2020, S.23
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Abb.1: Dynamische Gedéchtnisbereiche nach Straub (2020)

Wie bereits beschrieben, werden Reize aus der Umwelt Gber unsere Sinnesorgane auf-
genommen. Damit sich eine Information als Erinnerung in unserem Gedachtnis verankert,
durchlauft diese mehrere Gedéachtnisbereiche. Diese werden im Folgenden néher
beschrieben.'

Da der Mensch pro Sekunde mit ca. 10.000 Informationseinheiten Uberflutet wird, bendtigt
das Gehirn einen Filter, um nicht von der Informationsmenge lGberfordert zu werden'®.
Dieser Filter befindet sich im Ultrakurzzeitgedéchtnis, auch sensorisches Gedachtnis
genannt'’. Dort werden die Informationen fir ca. 20 Sekunden behalten und bewertet.
Eine Information kann nur durch den Filter gelangen, wenn die Reizintensitat stark genug
ist oder der Information genug Bedeutung zugewiesen wurde.?°

Wenn dies der Fall ist, wird diese Information in das Kurzzeitgedachtnis weitergeleitet. Die
irrelevanten Informationen werden nicht aufgenommen, bzw. geléscht, um neuen Platz zu
schaffen.'”'? Es ist bei jedem Menschen individuell, welche Information als relevant
deklariert wird und welche nicht'®. Das Ultrakurzzeitgedachtnis kann schnell durch
simultane Reize beeintrachtigt werden. Wie in dem Testverfahren des Buches ,Drei
Gedachtnisse fur den Kérper” von Rainer H. Straub beschrieben:

,Nehmen wir an, Sie hielten einen blinkenden Laserstrahl in der Hand und z6gen mit
diesem in einem stockdunklen Raum eine beliebige Bahn. Ein Beobachter séhe die
einzelnen Lichtblitze in kurzer Folge. Danach kann er die von lhnen gezeichnete Bahn
selbst nachfahren. Wenn der Versuchsleiter zum Beispiel wédhrend der ,Laserstrahlbahn”
helles Licht anschaltet, wird die Erinnerung an die Bahn gestort.”?!

Des Weiteren kdnnen Informationen/Gedachtnisinhalte sich auch gegenseitig

beeinflussen, wenn diese zu gleichartig sind und sich dadurch vertalschen™.

Kurzzeitgedachtnis

Wie bereits beschrieben, kommen nur Informationen in das Kurzzeitgedachtnis, denen
zuvor im Ultrakurzzeitgedachtnis ausreichend Relevanz zugewiesen wurde'?. Der Zeitraum,
Uber den eine Information im Kurzzeitgedéchtnis behalten werden kann, liegt zwischen ca.
20 Sekunden und 20 Minuten. In dieser Zeit wird sie mit bereits vorhandenem Wissen
verknlpft. AuBerdem werden die Informationen dort geordnet und strukturiert.?2

7vgl. Binder 2016, S.33

8 vgl. Binder 2016, S.32

% vgl. Zoelch/Berner/Thomas, S.26
2 ygl. Binder 2016, 5.43

21 Straub 2020, S5.22

22ygl. Binder 2016, S.51
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Das Kurzzeitgedachtnis findet Verwendung, wenn wie im obigen Beispiel die Bahn, welche
mit dem Laserstrahl gezogen wurde nach einer kurzen Pause erneut vom Beobachter
nachgefahren wird'. Nur unter hoher Konzentration kdnnen Informationen in das
Kurzzeitgedachtnis gelangen. Wenn jedoch eine Ablenkung vorhanden ist, wird die
Wahrscheinlichkeit gréBer, dass die Ursprungsinformation vergessen wird.??

Je ofter sich an eine Information oder ein Erlebnis erinnert wird, desto starker festigt sich
diese im Langzeitgedachtnis."”” Faktoren wie Stress und zu wenig Schlaf kénnen die
Erinnerungsfahigkeit negativ beeintrachtigen?.

Langzeitgedachtnis

Damit eine Kurzzeiterinnerung in das Langzeitgedachtnis aufgenommen wird, muss diese
gestérkt werden, d.h. diese neuen Inhalte missen oft genug wiederholt werden.?* Dieser
Prozess kann Uber Sekunden, bis zu mehreren Jahren andauern. Die genaue Dauer steht in
der Wissenschaft jedoch nicht fest, da diese abhangig von der Komplexitat der Information
ist.?> Es gelangt nur eine kleine Anzahl (15%) von In%ormationen in das Langzeitgedachtnis.
Dort kdnnen sie Uber Stunden, bis hin zu Jahrzehnten, aber auch dauerhaft (im auto-
biografischen Gedachtnis) gespeichert werden.? Dieser Zustand wird durch folgende
Geschichte aus Straubs Buch beschrieben:

.Die 96-jahrige Oma von Benni sprach in den Kindertagen Franzdsisch, weil ihre Mutter
aus Frankreich kam. Obwohl die Oma jahrzehntelang Deutsch sprach, schlieBlich lebte sie
in Deutschland und war mit einem Deutschen verheiratet, fing sie in hohem Alter wieder
an, Franzosisch zu sprechen. Im Gegenteil war es sogar so, dass sie jetzt nur noch
Franzosisch sprach, weil sie das Deutsche vergessen hatte. Das Franzdsische drangte sich
aus langst vergangenen Tagen in ihr Bewusstsein, weil es nicht mehr gehemmt wurde. Die
neueren Dinge gingen verloren, und die uralten Informationen kamen leicht zum
Vorschein."?’

Das Langzeitgedachtnis wird wiederum in verschiedene Bereiche unterteilt (Abb.2):

Explizites/deklaratives Gedachtnis
Hier werden bewusst aufgenommene Informationen abgespeichert
und kénnen auch wieder bewusst abgerufen werden. Das explizite
Gedachtnis besteht aus zwei Bereichen:

Episodisches Gedachtnis
Hier werden spezifische Ereignisse vor allem aus dem Alltag,
wie z.B. das heutige Mittagessen, die gestrige Unterhaltung
oder eine vor ein paar Tagen gesehene Serie gespeichert.

Semantisches Gedachtnis
Hier wird gesammeltes Wissen wie Fakten, Zusammenhange,
einfache Regeln oder Konzepte gespeichert.”?’

Implizites/prozeduales Gedachtnis
Hier werden unbewusste Informationen, wie Fertigkeiten, Gewohnheiten,
und Konditionierungen abgespeichert und auch wieder unbewusst
abgerufen.?628

ZBygl. Straub 2020, S.73

24 vgl. Binder 2016, S.52

% ygl. Straub 2020, S.26

26 vgl. Straub 2020, S.23-24
27 Straub 2020, S.24

2 ygl. Kellinger 2014, S.12
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Abb. 2: Komponenten des Langzeitgedéachtnisses nach Straub (2020)

Verschiedene Studien beispielsweise von dem Gedachtnisforscher Markowitsch und Boller
et al. lassen darauf schlieBen, dass besonders emotionale Erlebnisse besser im Gedachtnis
verankert werden. Dadurch sind Erfahrungen mit hoher emotionaler Betroffenheit auch
nach vielen Jahren noch abrufbar und selbst bei Patientinnen mit Alzheimer oder Demenz
erst im spateren Verlauf der Erkrankung vom Gedachtnisverlust betroffen.?? Je gréBer die
emotionale Beteiligung ist, desto langer ist der Zeitraum der Speicherung' .

Jedoch ist an dieser Stelle zu erwahnen, dass davon besonders Erlebnisse betroffen sind,
welche mit positiven Emotionen verbunden wurden. Man erinnert sich viel eher an den
Sieg eines Wettbewerbs, als an eine Niederlage.™

Es ist auch moéglich, dass Informationen vom Langzeitgedachtnis zuriick in das
Kurzzeitgedachtnis bzw. Arbeitsgedachtnis gefihrt werden. Hierfiir werden Reize aus der
Umwelt bendtigt. Bereits eingespeicherte Informationen werden hier mit neu
eintreffenden Informationen verfn[jpft und verglichen. Dieser Prozess wird als
JAssoziieren” bezeichnet. Je mehr Reize vorhanden sind und, wenn der Kontext bei der
Aufnahme und dem Abrufen eines Inhalts der Selbige ist, desto besser funktioniert dieser
Vorgang.'¢:25:31

Des Weiteren dient das Arbeitsgedéachtnis als Zwischenspeicher fur Informationen, welche,
wenn notig weiter verarbeitet werden kénnen. Es kommt zum Beispiel zum Einsatz, wenn
man sich ein Autokennzeichen bis zur Niederschrift auf einem Zettel im Kopf behalt.”

Jedoch ist der Hauptzweck des Arbeitsaedéchtnisses das Vorbereiten von Handlungen,
z.B. das Planen eines Vorhabens, logisches Denken oder das Beeinflussen von
Informationen?®2.

22vgl. Hoéwler 2013, S.36-37
30 vgl. Karim 2020, S.17

31 vgl. Reit 2016, S.70

%2 vgl. Bochem, S.34-35
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Die Zeitspanne in der Informationen im Arbeitsgedachtnis gespeichert werden konnen,
liegt zwischen Minuten und wenigen Stunden'®.

Der Arbeitsspeicher im Arbeitsgedachtnis hat allerdings nur eine eingeschrankte
Aufnahmefahigkeit. Diese ist auf 7 +/- 2 Informationseinheiten fest e?egt. Es spielt
allerdings keine Rolle, welchen Umfang die Informationseinheiten haben. Es ist egal, ob es
sich um 7 Buchstaben, 7 Worter oder 7 Gruppen von Begriffen handelt. Das bedeutet,
wenn man einzelne Informationen zu Informationsgruppen zusammenfihrt, wird weniger
Speicherplatz bendtigt und die Auslastung des Arbeitsgedachtnisses gesenkt®. Es konnen
auch ganze Verbindungen als eine Informationseinheit abgespeichert werden.**

Ein gutes Beispiel hierfir liefert Petra Binder in ihrem Buch ,Kopftraining. So bleibt ihr
Gedachtnis fit"(Abb.3):

Versuchen Sie sich folgende Striche in der richtigen Reihenfolge zu merken:"3*

AN
| =
N

Abb. 3: WIEN nach Binder (2016)

.Wirden Sie die Striche von oben (Abb.3) verbinden, erkennen Sie, dass diese das Wort
WIEN" ergeben. Indem Sie eine Verbindung geschaffen haben, konnten Sie die 12
Einzelinformationen in eine einzelne Gesamtinformation zusammenfligen. Diese kann das
Gehirn schlieBlich mit Leichtigkeit behalten. Je besser man beim Lernen das Material den
Bedingungen des Kurzzeitgedachtnisses anpasst, desto erfolgreicher ist man.”3

—
™

Abb. 4: WIEN-Auflésung

3 ygl. Reit 2016, S.71

% vgl. Binder 2016, S.55
3 Binder 2016, S.52

3¢ Binder, 2016 S.55
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SCHLUSSFOLGERUNG - DIE ERINNERUNG/DAS GEDACHTNIS

Die gewonnenen Erkenntnisse, der vorangegangenen Texte, wurden auf die
Klanggestaltung Ubertragen:

. Erinnerunien sind multisensorisch. Das heif3t, dass ein Ereignisklang (von dem/der
Spielerln) klar zu der visuellen Reprasentation zugeordnet werden kann.

e Jedoch gibt es auch ein Phdnomen, wie z.B. bei dem Film ,Good Morning
Vietnam” von Regisseur Barry Levinson, bei dem die auditive Untermalung
einer Szene nicht zu der visuellen Reprasentation passt. Es sind Bilder von
Krieg und Gewalt zu sehen. Dazu spielt das Lied ,What a Wonderful World”
von Louis Armstrong, welches normalerweise eine sehr positive Stimmung
hat. Dadurch entsteht etwas einzigartiges, welches durcﬁ diese Gegensatz-
lichkeit ausgelost wird und dem/der Zuschauerlnn im Gedachtnis bleibt.

Link zum Video: e Szene aus dem Film ,Good Morning Vietnam”
vom Regisseur Barry Levinson aus dem Jahr 1987:
https://www.youtube.com/watch?v=u9xYUndzoWg
(ab ca.01:10min)

Weitere Beispiele: ® Szene aus dem Film ,Joker”
vom Regisseur Todd Phillips aus dem Jahr 2019:
https://www.youtube.com/watch?v=HUgZ7kztPBs
(ab ca.01:13min)
In dieser Szene ist der Joker zu sehen, welcher sich in
einer Nervenheilanstalt befindet. Er unterhalt sich mit
einer Psychiaterin und befindet sich am Rande des
geistigen Wahnsinns. Nach dem Einsatz des sehr
schénen Songs ,That’s Life” von Frank Sinatra, kann man
den Joker sehen, wie er das Behandlungszimmer mit
blutigen Schuhabdricken verlasst.

e Szene aus ,A Glockwork Orange”

vom Regisseur Stanley Kubrick aus dem Jahr 1971:
https://www.youtube.com/watch ?v=DABOWzTnMI4

(ab ca.02:15min)

Der Hauptcharakter Alexander Delarge verschafft sich in
dieser Szene illegalen Zugang zur Wohnung einer
Kinstlerin. Er wird jedoch entdeckt und die Begegnung
eskaliert. Zu den Kﬂéngen klassischer Musik versucht die
Kinstlerin, Alexander mit einer Statue zu téten. Jedoch
wird sie wiederum von ihm, mit Hilfe eines riesigen
Kunst-Penises, erschlagen.

e Szene aus ,Dawn of the Dead”

vom Regisseur Zack Snyder aus dem Jahr 2004:
https://www.youtube.com/watch?v=dTYNwwPQH4k

(ab ca. 00:43min)

Im Intro zu diesem Film wird dargelegt, wie die
Apokalypse in Form eines Zombie-Virus die

Menschheit unterjocht. Zu dem heiteren Song ,The Man
Comes Around” von Johnny Cash kann das Publikum
dabei zusehen, wie die Menschheit zu Grunde geht.
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Assoziationen gilt es zu wecken, denn jeder Mensch kennt z.B. das Gerausch, den
Schuss aus einer Pistole. Das Ereignis wird sofort erkannt/verstanden und muss nicht
erneut im Gedéachtnis gespeichert werden. Dadurch ist die Wiedererkennung und das
Verstéandnis des Ereignisses direkt gegeben. Da sich der Mensch besonders gut an
Inhalte aus seiner Kindheit erinnern kann, ist es von grof3em Vorteil, wenn der/die
Sound Designerln die Zielgruppe des Computerspiels kennt und weil3, welche
Assoziationen gut verstanden werden.

Erinnerungen werden durch Wiederholungen im Gedachtnis gefestigt. Das heil3t, je
ofter der/gie Spielerln einen Reiz oder Inhalt in seinem bisherigen Leben
wahrgenommen hat, desto groBer ist die Wahrscheinlichkeit, dass es sich im
Gedachtnis eingepragt hat und wiedergegeben werden kann. Es ist erneut vorteilhaft
zu wissen, welche diese Inhalte bei der Zielgruppe sind.

Ob ein Ereignisklang relevant ist oder nicht, sollte direkt erkennbar sein. Irrelevante
Klange spielen nur eine untergeordnete, atmospharische Rolle und sollten eher im
Hintergrund stattfinden.

Zu einer Reiztberflutung sollte es nicht kommen. Dies kann beispielsweise auftreten,
wenn Uber einen Klang mehrere Informationen simultan transportiert werden oder zu
viele auditive Ebenen in einem Ereignisklang vorhanden sind. Diese kdnnen sich
dadurch Gberlagern/maskieren.

Um eine mdgliche Ablenkung zu minimieren, ist es von Vorteil, eine Spielatmosphare
moglichst interessant und einladend zu gestalten. Hierbei wird dem/der Spielerin das
Eintauchen in das Spiel erleichtert.

Stress wahrend des Spielens sollte vermieden werden, da dieser die Aufnahme von
Informationen enorm hemmt. Eine entspannte Spielatmosphare ist daher
empfehlenswert. Da allerdings die Bedurfnisse von jedem Menschen unterschiedlich
sind, ist auch die Suche nach Erholung individuell. Etwas, was fiir den Einen
entspannend wirkt, ist fir den Anderen noch lange nicht der optimale Weg zur
Erholung.?’

Emotionale Inhalte, besonders "positiver Natur", werden im Gedachtnis besser
verankert. Das bedeutet, dass durch Klange diese Emotionen erzeugt werden sollen.
Hier gilt jedoch auch, jeder Mensch ist diesbezliglich verschieden.

Klange kdnnen in Gruppen eingeteilt werden, um die zu merkende Informationsmenge
zu verringern. Das heil3t: wenn z.B. in einem Online-Kartenspiel (wie ,Enchiridia”)
verschiegene Ereignisse vorhanden sind, welche mit den Spielkarten zu tun haben, so
wird die Zugehorigkeit einander immer durch einen gemeinsamen Klang dargestellt:

e Karte wird zerstort = Gerausch von Papier, welches zerrissen wird,

e Karte wird auf die Hand zuriick genommen = Gerausch von Papier, welches
Uber ein anderes Papier streift

e Karte wird in das Deck (Kartenstapel) gemischt = Gerausch von Papier,
welches in einen Papierstapel geschoben wird

Diese Ereignisklange haben sich jedoch so weit voneinander abzuheben oder zu
unterscheiden, dass eine Verwechslung ausgeschlossen ist.

Einzelne, verschiedene (Klang-) Elemente werden zu einem einzelnen homogenen
(Klang-) Objekt zusammengefasst, wie am Beispiel ,WIEN" gezeigt. Dies beschleunigt
deren Verarbeitung.

37vgl. Binder 2016, S.84

26

2.3 DAS VERGESSEN

Nergessen gilt vielen als Fehlleistung des Gehirns. Dabei ist es ein wichtiger und oft
unterschatzter Prozess. Ohne ihn konnten wir nicht abstrakt denken.”3®

Vergessen ist nicht nur wichtig, sondern ein notwendiger Prozess fir das Gehirn*. Ebenso
bedgeutend wie das Erinnern ist das Vergessen. Schon Johann Wolfgang von Goethe sagte,
dass Vergessen eine ,hohe Gottesgabe™? sei. Ohne das Vergessen wiirde das Gehirn
unter der enormen Informationsmenge, welche tagtdglich vom Menschen aufgenommen
wird zusammenbrechen. Es ist n6tig, um Neues lernen zu kdnnen und um die psychische
Belastung an traumatische Erlebnisse zu verringern.*" 42

AuBerdem ist es unumganglich zu Vergessen, um sich an die standig wandelnde Welt
anzupassen. Meistens wird es als Verlernen durch die Aufnahme von neuen Informationen
beschrieben*?. Vergessen schafft freie Speicherplatze, Spielraum und AnstéBe fir einen
Neubeginn®. Durch die begrenzte Speicherkapazitat werden Vorgange wie das
Verknipfen, das Ableiten oder das Ausklammern von Gedachtnisinhalten erforderlich -
spriéh d?c)r Intelligenz. Der Prozess des Vergessens kann bewusst und unbewusst ausgelost
werden 3741

Der deutsche Psychologe Hermann Ebbinghaus hat mit seiner Studie zur Vergessens-
kurve dargelegt, dass nur ca. ein Siebtel der aufgenommenen Informationen in das
Langzeitgedachtnis aufgenommen werden. Jedoch ist es relevant zu beachten, was wir
uns aneignen und wie 374445

Die Drei Stufen des Vergessens nach Petra Binder

Die erste Stufe:*®
Entweder wurde einem Reiz nicht gentiigend Relevanz beigemessen oder
eine Information wurde nicht hinreichend akkurat aufgenommen. Diese
Inhalte werden innerhalb von kiirzester Zeit von neu eintreffenden Reizen
Uberschrieben.
Was der Aufmerksamkeit nicht mehr wert scheint, rutscht ab ins Unbedachte
und auf diesem Weg allméhlich in den Orkus des Vergessens, auf dem es
dahintreibt in die Urmeere der Vorvergangenheit.”#

Die zweite Stufe:#748
Ein Inhalt wurde nicht im Gedé&chtnis behalten, da die Speicherkapazitat auf
Grund von ReizUberflutung Uberlastet ist. Zudem kdénnen Inhalte, welche sich
zu ahnlich sind, zu Verwecﬁslungen fuhren und bereits vorhandene Inhalte
verdrangen. Ein weiterer Grund fiir das Vergessen dieser Stufe ist, wenn bei
der Aufnahme einer Information, z.B. durch Stress, Zeitdruck oder Ablenkung
die Aufmerksamkeit nicht aufrecht erhalten werden konnte.

38 Korte 19.09.2019, online

37 vgl. Straub 2020, S.32

0Schmidt 2015, S5.242 zit. n. Goethe 1830
41 vgl. Kaeser 2014, S.7

“2vgl.Binder 2016, S.73-74

“vgl. Kaeser 2014, S.5

4 vgl. Binder 2016, S.75

4 vgl. Demirbas 2010, S.39-40

4 Stoellger 0.J., S.31

47 vgl. Straub 2020, S.66
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Die dritte Stufe:4248
Eine Information kann im Gedé&chtnis nicht wiedergefunden werden.
Dieses Phanomen ist allgemein als ,Es liegt mir auf der Zunge” bekannt.
Inhalte konnen auch verloren gehen, wenn diese nicht verwendet
werden und erléschen somit nach einer gewissen Zeit.

Weiterhin werden Inhalte eher vergessen, welche nicht mit der tGblichen Routine
Ubereinstimmen?*.

Wie bereits in der zweiten Stufe beschrieben, kann es fir das Erinnern auch erschwerend
sein, wenn spater entwickelte Ordnungssysteme friiheren Ordnungssystemen dhneln. Zum
Beispiel: Man findet sich nach einem Umzug in der Kiiche noch nicht zurecht, da die
Gegenstande an einem anderen Ort gelagert sind als in der Kiiche der vorherigen
Wo?mung. Die bisherige Erinnerung interferiert mit den neuen Gegebenheiten. Oder
wenn im Gedachtnis nach dem Namen Gunnar gesucht wird, jedoch nur der Name
Gunther in den Verstand kommt. Erinnerungen sind miteinander verbunden und gehen
haufig ineinander tUber.*?

SCHLUSSFOLGERUNG - DAS VERGESSEN

Die gewonnenen Erkenntnisse, der vorangegangenen Texte, wurden auf die
Klanggestaltung Ubertragen:

e Ob ein Ereignis relevant fir das Spielgeschehen ist, wird direkt Gber die Klangebene
transportiert. Irrelevante Ereignisse spielen meist nur eine atmosphérische Rolle und
finden dementsprechend dezent im Hintergrund statt.

e Dem/der Spielerln sollte direkt klar sein, welche Information tber einen Klang
transportiert wird. Es muss direkt ersichtlich sein, was beim Ablauf eines Ereignisses
geschieht, da Informationen, welche nicht verstanden wurden, sehr schnell wieder
vergessen werden.

e Eine Reiztberflutung gilt es auch hier zu vermeiden. Diese kann beispielsweise
auftreten, wenn Uber einen Klang mehrere Informationen simultan transportiert werden
oder zu viele auditive Ebenen in einem Ereignisklang vorhanden sind. Diese konnen
sich dadurch Uberlagern/maskieren.

e \erschiedene Ereignisklange sollten sich stark genug voneinander abheben, um eine
Verwechslungsgefahr zu verringern.

e Da Stress die Aufnahme und Speicherung von Informationen hemmt, wéare es sinnvoll,
eine entspannte Spielatmosphare zu schaffen.

e Diese darf jedoch nicht langweilig sein, da interessante und abwechslungsreiche
Aspekte dem/der Spielerln das Eintauchen in das Spiel erleichtern und somit eine
mogliche Ablenkung minimieren.

* Da beijedem Menschen das Interesse durch unterschiedliche Einflisse geweckt wird,
weil3 der/die Sound Designerln im besten Fall, wer der eigenen Zielgruppe angehort
und was deren Interessensgebiete und Vorlieben sind.

e Das "Erinnern an traumatische Erlebnisse" gilt es zu vermeiden.

48 vgl. Binder 2016, S.73

28

2.4 DIE AUFMERKSAMKEIT

Die visuelle und auditive Wahrnehmung des Menschen wird von der Aufmerksamkeit auf
interne- sowie Reize aus der Umwelt gelenkt. Unter Aufmerksamkeit versteht man das
zielgerichtete Fokussieren auf Reize, welche anschlieBend verarbeitet und bewertet
werden. Andere, unwichtige Inhalte werden dabei ausgeblendet.4?50.51

Die Aufmerksamkeit fungiert als Filter des Gehirns, um dieses vor einer
Informationsiberflutung zu bewahren, da der Mensch tagtaglich von einer Unzahl an
Reizen Uberflutet wird. Abgesehen von dieser hohen Belastung trégt die Aufmerksamkeit
beim Erwerb von neuem Wissen eine tragende Rolle.#?:5253

Damit eine Information durch den Filter der Aufmerksamkeit gelangen kann, ist das
Interesse an einer Sache von groBer Relevanz, denn dieses Interesse legt die Intensitét der
Aufmerksamkeit fest>*. AuBBerdem sollte klar erkennbar sein, welche Information von
Relevanz und welche irrelevant sind. Des Weiteren ist ein abwechslungsreiches, jedoch
ablenkungsarmes Setting von Vorteil. Dieses Setting sollte im besten Fall so tbersichtlich
wie moglich gestaltet sein.’% % Eine Information hat einen besonders hohen Reiz, wenn
damit grundlegende Triebe gestillt werden. Kognitionspsychologische Ablaufe wie die
Auswahl eines Reizes, das Fokussieren sowie der Beanspruchungs- und Belastungsgrad
sind bei der Aufmerksamkeit von groBBer Bedeutung.®

Ob ein Reiz in das Kurzzeitgedachtnis aufgenommen wird, ist jedoch auch von
reizunabhangigen Aspekten, wie dem Neuigkeitswert einer Information, der Begeisterung,
der Achtsam%eit und der seelischen Einstellung des Individuums abhangig. Wichtig zu
erwdhnen ist hierbei das ,Konzept der inneren Hinweisreize”, welches auf den Psychologen
Egon Brunswick zuriick zu fihren ist. Dieses Konzept beschreibt, dass innere Reize mit
unbestimmten Assoziationen, Einflissen und Emotionen aus der Umwelt verbunden und
verglichen werden. Diese konnen eine verstarkte ,Reizung” zur Folge haben und dadurch
besser abgespeichert und wieder abgerufen werden.*°

Informationen, welche nicht als attraktiv oder bedeutsam bewertet werden, haben keine
Moglichkeit durch diesen Filter zu gelangen. Ebenso Informationen, welche keinen Bezug
zur Person haben oder zu unauffallig sind.>’

Da die Aufmerksamkeit ein vielschichtiger Prozess ist, |13sst sich diese in eine grof3e Anzahl
von Bereichen und Aufmerksamkeitsmodellen einteilen.?

“vgl. Leschnik 2020, S.6

%0 vgl. Kldsch 2020, S.15

51 vgl. Schubert 2007, S.3

52 vgl. Weiler/Leiss 2013, S.29

53 vgl. Weiler-Wichtel 2020, S.104
S vgl. Binder 2016, S.9

% vgl. Weiler-Wichtel 2020, S.110
% vgl. Klésch 2020, S.16

5 vgl. Binder 2016, S.43
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Vigilanz

Sigwird bendtigt um Reize zu selektieren und die Aufmerksamkeit konstant auf einem
gleichbleibenden Niveau aufrecht zu erhalten. Es gibt viele verschiedene Definitionen von
Vigilanz, jedoch wird diese allgemein als eine spezifische Form der Aufmerksambkeit, bzw.
der Wachheit verstanden. Sie ist ein unbewusster Ablauf, welcher noch vor der bewussten,
fokussierten Aufmerksamkeit zustande kommen kann.

Das Aufrechterhalten des Aufmerksamkeitsniveaus kann leicht auszufiihrende
Uberwachungsaufgaben, aber auch anspruchsvolle Aufgaben, welche hinzukommende
kognitive Ressourcen bendtigen, involvieren. 345859

Zum Beispiel:*®

e FEin/e Kassiererlnn, welche/r die Waren an der Kasse scannt
= Vigilanz

e Ein/e BademeisterInn, welche/r kontinuierlich Gber die Badegaste wacht
= Daueraufmerksamkeit

Folglich lasst die Vigilanz sich in zwei Bereiche einteilen:®®
e Einfache Vigilanz
e Vigilanz, welche hinzukommende kognitive Ressourcen bendtigt

Dementsprechend ist Vigilanz die Befahigung, mit der Umwelt zu interagieren, sich an
diese zu adaptieren und eine bestmaogliche Reaktionsbereitschaft zur Verfligung zu stellen.
Wenn diese Fahigkeit beeintrachtigt ist, kann der/die Betroffene seine/ihre
Aufmerksamkeit (vor allem in reizarmen Situationen) nicht mehr Uiber eine langere
Zeitspanne aufrecht erhalten. Die groBte Erregung der Vigilanz findet bei Freude aber
auch bei Angst und Schrecken statt. 57696

Konzentration

Darunter wird das bewusste Fokussieren der Aufmerksamkeit auf relevante Inhalte, und
das Ausblenden von irrelevanten, konkurrierenden Inhalten verstanden.

Zum Beispiel:4%¢3

* Man mdchte eine Wahre bezahlen und sucht im Geldbeutel nach Kleingeld. Dabei liegt
die Konzentration hauptsachlich auf der Eigenschaft des Geldstiicks, welche diese von
den anderen Geldstlicken unterscheidet, um eine Verwechslung zu vermeiden. Alle
anderen Eigenschaften sind nicht relevant und werden ausgeblendet.

e Man schaut auf die Uhr. Dabei wird meist das Aussehen der Uhr nicht so sehr
wahrgenommen, wie der Informationswert, welche Uhrzeit gerade ist.

Unter Konzentration versteht man die Befédhigung, auch bei schlechten Bedingungen,
rasch und exakt zu arbeiten. Sie wird hauptsachlich fir das Losen von Problemen bendétigt.
Bei einer Storung haben Betroffene Schwierigkeiten damit, ihre Aufmerksamkeit, Gber
einen langeren Zeitraum auf eine bestimmte Tatigkeit gerichtet zu halten.t3 ¢

8ygl. Leschnik 2020, S.8

57 vgl. Klésch 2020, S.21

0 vgl. Nieman/Gauggel 2006, S.111
" vgl. Scharfetter 2002, S.60

%2 vgl. Binder 2016, S.22

¢ vgl. Gerbig-Calcagni 2009, S.5-6
4 vgl. Wolf 2014, S.59
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Negative Auswirkungen auf die Konzentration haben:%>¢¢
* Mentales und physikalisches Unbehagen

e Uber- und Unterforderung

* lLangeweile/Reizlosigkeit

* ReizUberflutung

e Zerstreutheit/Strukturlosigkeit

e Ablenkung

e Stress/Unentspanntheit/Zeitmangel

Primédre und sekundire Aufmerksamkeit

Wenn der Mensch seine Aufmerksambkeit auf einen relevanten Inhalt lenkt, so blendet er
unwichtige Inhalte aus. Die primare Aufmerksamkeit bezeichnet die Aufnahme dieser
relevanten Inhalte, welche grundlegend fir das Verstandnis des Geschehens einer
Situation sind. Werden den Inhalten welche im Hintergrund stattfinden dabei keine
Aufmerksamkeit zugewendet? Oder nur weniger - oder in einer anderen Form? Die
sekundéare Aufmerksamkeit beschreibt diese Aufnahme der Informationen, welche
auBerdem um das primar gewidmete Geschehen stattfinden.¢’:¢8

Zum Beispiel:¢?

* Ein/e BasketballSpielerin méchte den Ball in seiner/ihrer Hand in den Korb werfen. So
liegt die primare Aufmerksamkeit auf dem Korb. Wiirden allerdings die anderen
gegebenen Inhalte, wie z.B. der Ball sowie die GegenSpielerlnen etc. unbemerkt
bleiben, so wiirde der Ball héchstwahrscheinlich daneben gehen.

e Man mochte einen Nagel in die Wand hauen, so ist die Aufmerksamkeit nicht nur auf
den Nagel, sondern auch auf die Wand, den Hammer, das Zimmer etc. gerichtet. Ohne
diese Inhalte miteinzubeziehen, wirde man sehr wahrscheinlich daneben hauen.

Der Korb/der Nagel sind also thematisch erfasst, der Ball/der Hammer aber nicht.
Nichtsdestotrotz wird der Ball/der Hammer sekundar bemerkt. Sekundar aufgenommene
Inhalte sind also genau so relevant, wie primar aufgenommene Inhalte um eine Aufgabe
korrekt bewaltigen zu konnen.®?

Darlber hinaus kann ein sekundarer Inhalt sich auch ohne dazugehorigen Akt der
Zuwendung, primar von einem Hintergrund abheben. Man hat zum Beispiel ein Bild mit
einem weil3en Hintergrund, auf dem zwei blaue Vierecke abgebildet sind. Noch bevor man
die primare Aufmerksambkeit aktiv auf diese Vierecke lenkt, wecken diese unser Interesse
und ziehen die Aufmerksamkeit auf sich.”®

Die primare und sekundare Aufmerksamkeit sind keine autonome, voneinander getrennte,
Systeme, sondern sind ineinander verflochten.”’

¢vgl. Binder 2016, S.25

¢ vgl. Scholz 2006, S.15
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Materielle Verhaltnisse zwischen Thema und Inhalt/

die selektive (fokussierte) Aufmerksamkeit

Hierbei wird die Befahigung verstanden, neue eingehende Reize weitgehend
unterbewusst zu bewerten und zu selektieren. Des Weiteren, sich nicht durch unwichtige
Informationen oder Reize, stéren bzw. ablenken zu lassen. Ein Verknlpfen von primar
aufgenommenen und sekundaren Inhalten geschieht auch ohne ein aktives Verbinden
durch das Individuum. Dies kann auch durch die reine Starke der Assoziation geschehen.
Ein gutes Beispiel liefert hierbei Andrea Borsato in dem Buch Uber das Unbemerkbare in
der Wahrnehmung. Eine phédnomenologische Auseinandersetzung mit dem Standpunkt
der analytischen P ||osoph|e zum Thema Aufmerksambkeit.”:>¢ %872

,Stellen wir uns vor, wir nehmen eine Lichterreihe wahr, und dabei richten wir unsere
thematische Aufmerksamkeit auf das erste Licht. Die restlichen Lichter der Reihe gehoren
dann zwar nicht mehr zum Thema; trotzdem ist aber unverkennbar, dass hier eine Relation
besteht zwischen dem ersten Licht, dem wir den Vorzug der thematischen Aufmerksamkeit
gewahren, und den Ubrigen Lichtern, die auBerhalb des Themas liegen. Nur handelt es
sich in diesem Fall nicht mehr um eine Relation, die aktiv vom Subjekt hergestellt wird,
sondern um eine solche, die der passiven Synthesis zu verdanken ist.” Andrea Borsato”?

Ein weiteres Beispiel ist hierbei:

Eine Person hort sich einen Song an. Auf einmal ertont ein Gerdusch im Raum des
Zuhorers, da eine andere Person sich rauspert. Dieses Gerdusch lenkt den Horenden
jedoch nicht unbedingt vom Horen des Songs ab, da das Thema der Aufmerksamkeit der
Song ist und nicht das Gerausch des Rauslaerns Zwischen dem Gerdusch und dem Song
besteht somit kein materielles Verhaltnis.’

.Es gibt namlich kein figurales Moment’, das Larm und Musiksttick auf ahnliche Weise
verbindet wie, im Musiksttick, die Melodie und die Begleitung.”’?

Dieser Prozess ist verhaltnismaBig unstabil und kann durch sehr negativ geladene
Emotionen wie Furcht und Schmerz, aber auch durch Gewohnheit beeintréachtigt werden.
Wenn die Fahigkeit der selektiven Aufmerksambkeit gestort ist, dann haben die betroffenen
Personen meist Probleme damit, konkrete Eigenschaften einer Situation oder einer
Aufgabe zu bestimmen, einzuordnen und dementsprechend darauf reagieren zu
konnen .5 58.¢0

Aufmerksamkeitsflexibilitdt/Exekutive Aufmerksamkeit

Darunter wird die Befahigung verstanden, den Fokus der Aufmerksamkeit willentlich und
abhangig von der Umwelt neu zu justieren und sich somit an neue Bedingungen

anzupassen. Im Falle einer Beeintrachtigung ist es dem/der Betroffenen nicht mehr

moglich, auf sich schnell andernde Reize aus der Umwelt zu reagieren. Somit kdnnen

Storreize nicht mehr ausgeblendet werden.8 60

2yvgl. Borsato 2013, S.120
73 Borsato 2013, S.120
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Aufmerksamkeitsaktivierung/Alertness

Dies beschreibt die Aktivierung der Aufmerksamkeit Gber einen kurzen Zeitraum - generell
auch als Reaktionsfahigkeit bekannt. Diese Aktivierung lasst sich in zwei Bereiche
einteilen:>8 60

* Die phasische Aufmerksamkeitsaktivierung
Dies ist die Befahigung, die Aufmerksamkeit durch einen vorangegangenen Warnreiz
zu erhohen. Zum Beispiel bei einem Countdown, kurz bevor die Zahl Null erreicht wird.

e Die tonische Aufmerksamkeitsaktivierung
ist die Befahigung, die Aufmerksamkeit ohne einen vorangegangenen Warnreiz zu
erhéhen. Zum Beispiel, wenn beim Fahren eines PKW's ein Reh vor das Auto springt
und man direkt zu bremsen beginnt.

Geteilte Aufmerksamkeit/Multi Tasking

Unter geteilter Aufmerksamkeit wird verstanden, wenn man sich simultan dem Widmen

von mehreren, verschiedenen Aufgaben zuwendet. Zum Beispiel, wenn man die Wasche

blgelt und zu gleicher Zeit ein Telefonat fiihrt. Hierbei werden auch die eintreffenden

Informationen simultan verarbeitet. Dieser Prozess kostet jedoch viel Energie, welche nur

bedingt verfligbar ist und drosselt folglich alle anderen, nicht gebrauchten Systeme.

Es ist hierbei von Vorteil, wenn die auszufiihrenden Aufgaben einer gewissen Routine

unterliegen. Des Weiteren ist die Menge an simultan zu bewaltigenden Aufgaben
%renzt. Wenn bei einem Menschen diese Fahigkeit eingeschrankt ist, so kann er sich

nicht mehr der Bewaltigung von mehreren Aufgaben gleichzeitig widmen.>8¢0.74

74vgl. Klésch 2020, S.17
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SCHLUSSFOLGERUNG - DIE AUFMERKSAMKEIT

Die gewonnenen Erkenntnisse, der vorangegangenen Texte, wurden auf die
Klanggestaltung Ubertragen:

e Nur wenn Kléange die Begeisterung und das Interesse des/der Spielenden wecken,
kdnnen diese die Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

e Essollte klar erkennbar sein, welche Information von Bedeutung ist. Somit muss sich
das Klangereignis eindeutig vom klanglichen Hintergrund abheben. Wenn ein Klang zu
unauffallig ist, kann dieser Ubersehen/ltberhért oder gar unbemerkt bleiben. Er sollte
automatisch die Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

e Um Langeweile und Monotonie zu vermeiden, bendtigt es einer abwechslungsreichen
und einladenden Klanglandschaft.

e Atmospharische Hintergrundklange dirfen allerdings nicht ablenken, da durch die
sekundare Aufmerksamkeit alle Inhalte simultan vom Gedachtnis aufgenommen
werden und die Kapazitdt der Aufmerksamkeit begrenzt ist.

e Folglich gilt es, keine irrelevanten Ereignisse hervorzuheben.

e Die Klanglandschaft sollte Gbersichtlich gestaltet sein und der Belastungsgrad dabei so
gering wie moglich gehalten werden. Es gilt zu vermeiden, dass mehrere relevante,
sich zu merkende Klange zeitgleich erklingen, denn der Mensch kann sich zwar
mehreren Dingen gleichzeitig widmen, jedoch kostet dies sehr viel Energie und es
drosselt folglich alle anderen, nicht gebrauchten Systeme.

e Damit es zu keiner Uberforderung kommt, gilt es, nicht mehrere Informationen
gleichzeitig Uber einen einzelnen Klang zu transportieren, denn die Konzentration ist
ein begrenztes Gut und lasst mit der Zeit nach.

e Alle im Spiel vorhandenen Klénge sollten stimmig zueinander passen, um das Thema
der Aufmerksamkeit klar einzugrenzen. Somit werden Storgerausche mit einer héheren
Wahrscheinlichkeit ausgeblendet, bzw. der/die Horerlnn kann besser erkennen, dass
diese nicht zum Spiel gehoren.

e Um einen Bezug zur spielenden Person herzustellen, ist es erneut von Vorteil , die
Zielgruppe zu kennen.

e Emotionale Inhalte werden besonders gut aufgenommen, allerdings nur, wenn diese
nicht zu negativ behaftet sind.

e Die hochste Erregung der Vigilanz findet bei Freude und Schrecken statt. Schreck 6st
jedoch starke, negative Emotionen aus - und kann somit eine ablehnende Wirkung
herbeifihren.

e Essollten klare Assoziationen geweckt werden und eine stressfreie Spielatmosphére
vorherrschen.
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2.5 DIE AUDITIVE WAHRNEHMUNG/
DAS HOREN

Unter der auditiven Wahrnehmung wird das Erkennen und bewusste Verarbeiten von
akustischen Signalen und Reizen verstanden. Daraus folgt eine Bewertung der
aufgenommenen Reize, ob diese relevant sind oder bereits bekannt. AnschlieBend werden
diese geordnet, mit bekannten Inhalten verglichen, und wenn bereits gelaufig,
wiedererkannt. Auf Grund dessen, dass jeder Mensch in seinem Leben individuelle
Horerfahrungen macht, unterscheiden sich die Inhalte, welche wiedererkannt werden. Das
menschliche Gehdr kann zwischen bis zu 400.000 verschiedenen Tonen differenzieren und
ist akkurater sowie leistungsstarker als das menschliche Auge.”> 7677

Die von unserem Ohr aufgenommenen, akustischen Signale, werden als eine Schwankung
des Luftdrucks (Schallwellen) beschrieben. Die Frequenz, in welchen die Schallwellen
schwingen, kdnnen vom Menschen in einem Spektrum von 16 Herz bis hin zu 20 Kilohertz
wahrgenommen werden.’®”?

Die fir die menschliche Psyche relevanten Inhalte, welche von dem Gehor aus den
eintreffenden Schallwellen herausgelesen werden, kénnen in zwei Bereiche eingeteilt
werden. Die Wahrnehmung und Verarbeitung von:’> 7

e Gerauschen, Klangen und Musik,

* sowie in die Wahrnehmung und Verarbeitung der Sprache.

Doch wie l&duft der komplexe Prozess des Horens eigentlich ab (Abb.5)?7°

Wie bereits beschrieben, werden Schallwellen von der Ohrmuschel eingefangen.
AnschlieBend werden diese Gber den duBeren Gehérgang an das Trommelfe?l
weitergeleitet. Dieses beginnt dadurch zu Schwingen. Dabei wird das Verhaltnis der
Frequenzintensitat des eintreffenden Signals modifiziert. Gerdusche, welche in einem
Bereich zwischen 500 und 5000 Hertz liegen, konnen vom Menschen besonders gut
wahrgenommen werden, da hauptséchlich in diesem Bereich die menschliche
Sprachwahrnehmung liegt.”8 808182

Das Trommelfell fungiert als Grenze zwischen dem &uBeren Gehérgang und dem
Mittelohr. Dort wird das Luftsignal in einen Kdrperschall transformiert. Dieser Korperschall
wird Gber den Hammer zum Amboss, und anschlieBend tUber den Steigbigel aut die
Membran des ovalen Fensters im Innenohr weitergeleitet. Die Ubertragung findet tGber
einen weiten Dynamikbereich, mit hoher Genauigkeit statt.”> 7?80

Svgl. Ptok/Kiese-Himmel/Nickisch 2019, S.8
76 vgl. Ptok/Kiese-Himmel/Nickisch 2019, S.10
7 vgl. Miksch 2020, S.186

8 vgl. Stephan 2017, S.16

77 vgl. Thesmann 2016, S.20

8 vgl. Werner 2018, S.22

8 vgl. Oswald 2005, S.5

8 vgl. Bodingbauer 12.01.2012, online
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Abb. 5: Aufbau des Ohrs nach Thesmann (2016)

Die Dichte im duBeren Gehorgang ist geringer wie im Innenohr. Dadurch herrscht im
Innenohr ein héherer Wellenwiederstand. Auf Grund der besonderen Anordnung des
Trommelfells und der Gehoérknéchel, wird das Signal (um ca. 25-27 dB) verstérkt. Ein
zusétzlicher Faktor hierbei spielt der GréBenunterschied von Trommelfell und dem ovalen
Fenster. Wirde dies nicht geschehen, so wiirde das Meiste der Schallenergie von der
Horschnecke abprallen und kénnte dadurch nicht weiter verarbeitet werden.”> 8

Auf Grund der Anregung der Membran des ovalen Fensters wird eine Welle erzeugt. Diese
Welle wandert nun urcﬁ die Schnecke, verlangsamt und verkleinert sich. Parallel dazu
vergrofert sich die Amplitude. Infolge dessen besitzt jede eintreffende Schallfrequenz ihre
groBte Auslenkung an einem spezifischen Punkt in der Schnecke.”> 83

In den Bogengangen werden die dort positignierten feinen Harchen durch die Welle
bewegt und I0sen einen Nervenimpuls aus. Uber den Hornerv werden die Signale weiter
in das Gehirn geleitet, wo sie anschlieBend verarbeitet werden.”> &

Auf Grund von diesem Ablauf, kénnte der Eindruck entstehen, dass der Hérvorgang nur in
eine Richtung geschieht. Ein akustisches Signal wird durch unser Gehoér an das Gehirn
weiter geleitet und dort verarbeitet (Bottom-up-Prozess). Jedoch wird dieses Signal zuvor
auch mit Inhalten aus dem Langzeitgedéachtnis verglichen. Dabei nehmen bisherige
Erfahrungen und Erwartungen Einfluss auf die auditive Wahrnehmung und Verarbeitung
des Signals (Top-down-Prozess).8# 85

8vgl. Thesmann 2016, S.21
8 vgl. Miksch 2020, S.186-187
& vgl. Ptok/Kiese-Himmel/Nickisch 2019, S.9
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Des Weiteren spielen die folgenden Leistungen unter anderem eine bedeutende Rolle:”’

Unterscheidung des Lautstarkepegels

Die Lautstarke ist abhangig von der Intensitat des Schalldrucks. Je gréBer die Amplitude
(der groBte Ausschlag einer Schwingung), desto lauter wird ein Signal

wahrgenommen. Die Beziehung zwischen der wahrgenommenen Lautstarke und

der Schalldruckamplitude sind allerdings nicht linear. Diese Beziehungen sind
logarithmisch.”’:#

Unterscheidung der Tonh6he und Frequenz

Wenn die Frequenz z.B. von einer Sinuswelle vergroBert wird, dann wird dies als ein
Anstieg der Tonhhe wahrgenommen. Eine Verdoppelung der Frequenz ist jedoch nicht
immer gleich einer Verdoppelung der Tonhéhe. Der menschliche Horsinn kann zwischen
bis zu zehn Oktaven differenzieren.”’78.8¢

Unterscheidung der Klangfarbe (Timbre)

Unter der Klangfarbe versteht man Faktoren, welche tUber die zuvor genannten GréBen
(Tonhéhe und Lautstarke) hinausgehen. Wenn verschiedene Musikinstrumenten auf der
selben Lautstarke und Tonhohe spielen, so lassen sich diese trotzdem unterscheiden.
Dieses Phanomen wird ausgeldst, da Musikinstrumente in verschiedenen
Frequenzbereichen unterschiedliche Teilschwingungen beinhalten. Mit der Steigerung der
Klangstarke werden diese Teilschwingungen, abhangig vom Instrument, auf
unterschiedliche, hohere Ordnungszahlen verlegt. Eine Differenzierung der verschiedenen
Klangfarben ist somit abhangig von den Obertonen. Einen groBen Einfluss auf die
Klangfarbe nehmen jedoch auch nichtakustische Assoziationen, wie Kultur, Identitat,
Geschichte und andere soziologische Komponenten.’”-87.88

Auditive Differenzierung

Die auditive Differenzierung beschreibt die Fahigkeit, Gemeinsamkeiten und
Ungleichheiten zwischen nacheinander erklingenden Tonen (z.B. zwischen einem Klavier
und einer Gitarre), Gerduschen (z.B. zwischen Motorroller und einem LKW) und Phonemen
(z.B. zwischen dem Bustaben G und K) zu bemerken.””-’

Die Lokalisation von Schallquellen

Darunter wird die Fahigkeit verstanden, zu orten, aus welcher Richtung ein Schallsignal
kommt. Eine Erklarung dafir liefert die ,Duplex-Theorie” von John William Strutt, welche
besagt, dass durch den Abstand der Ohren, ein Schallereignis unterschiedlich lange zu
den Ohren bendtigt und dadurch geortet werden kann. Diese Theorie gilt jedoch als
veraltet. Es konnte allerdings noch keine neue Theorie aufgestellt werden, da die
Wissenschaft momentan noch lernt, welche Einflisse zur Lokalisation einer Schallquelle
beitragen.?%.71.92.93

Dichotische Diskriminierung

Die dichotische Diskriminierung beschreibt das simultane Wahrnehmen von Hérsignalen,
welche sich beim linken und rechten Ohr unterscheiden. Diese werden unabhéngig
voneinander verarbeitet.?? 72

Auditive Mustererkennun

Darunter fallt zum Beispiel die auditive Analyse (das Auseinandernehmen eines Wortes in
seine Silben) oder die auditive Synthese (das Verbinden von einzelnen Lauten zu einem
ganzen Wort).”78%.92

8 vgl. Kollmeier 2009, S.67

8 vgl. Lavengood 2017, S.4-5

8 vgl. Reisigl 2013, S.20-21

8 vgl. Miksch 2020, S.188

% vgl. Miksch 2020, S.187

?Tvgl. Zimmermann 2004, S.7

92 vgl. Ptok/Kiese-Himmel/Nickisch 2019, S.11
2 vgl. Theile 1980, S.37
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Auditive Selektion

Dies ist das Unterscheiden und Filtern (Diskriminierung) von konkurrierenden akustischen
Signalen. Zum Beispiel, ein Nutzsignal von einem stérenden Hintergrundsignal zu
unterscheiden und folglich aus der Menge der Gerdusche herauszufiltern. Dieses
Phanomen ist auch als Cocktailparty-Effekt bekannt.”’ 74

Akustische Maskierung

Darunter versteht man, wenn Klange oder Gerdusche, ausgeldst durch ein anderes
Gerausch nicht mehr- oder schlechter wahrgenommen werden kénnen.

Eine akustische Maskierung kann entstehen, wenn ein leiser Ton von einem simultan
erklingenden, lauteren Ton auf dhnlicher Frequenzh&he Ubertont wird. Dies kann darauf
zurtickgeflhrt werden, dass Signale mit ahnlicher Frequenz, in einem dhnlichen Bereich in
der Schnecke ausgewertet werden. Diese Bereiche in der Schnecke werden ,kritische
Frequenzbander” genannt und es gibt insgesamt 24, welche in einem Abstand von 1,3
Millimeter Uber die Schnecke verteilt sind. Wenn zwei Klange innerhalb eines
Frequenzbandes stattfinden, so findet eine Uberdeckung des leiseren Tons statt. Bis auf
eine Frequenzhohe von 500 Hertz beinhaltet ein Frequenzband einen Bereich von ca. 100
Hertz. Danach werden diese immer breiter und mit ca. 20% der Mittenfrequenz aufgefihrt.
Eine Maskierung findet verstarkt durch tiefe Frequenzen statt, welche hohere Frequenzen
maskieren. Dies ist darauf zurlick zu fiihren, dass tiefe Frequenzen erst durch die komplette
Schnecke im Innenohr laufen missen, um eine Resonanz mit den feinen Harchen zu
erzeugen und einen Nervenimpuls auslésen. Hohe und mittlere Frequenzen erzeugen
diese Resonanzen weiter vorne in der Schnecke und werden anschlieBend abgedampft.
An diesen Positionen sind jedoch die tiefen Frequenzen immer noch enthalten.

Eine akustische Maskierung kann jedoch auch zeitversetzt auftreten, da akustische Signale
eine gewisse Zeit bendtigen, um verarbeitet zu werden.?2 9% 96.97.98,99

Zeitliche akustische Verarbeitung

Ist die Befédhigung, ein akustisches Signal Gber einen Zeitraum zu analysieren.

Wie bereits beschrieben kann ein Gerdusch auch zeitversetzt maskiert werden. Ein
vorangehendes leises Gerdausch kann von einem darauf folgenden, lauten Gerausch
maskiert werden (Prémaskierung). Der Zeitraum in dem dieser Effekt auftritt liegt bei ca. 20
Millisekunden.

Eine Postmaskierung tritt bei der Wahrnehmung von lauten Klangen auf, da das Gehor erst

nach einer Zeit von 200 Millisekunden wieder die volle Horempfindlichkeit erlangt.? 7697 %8,
100, 101

Zusatzlich zu den genannten Punkten nehmen die Aufmerksamkeit und Emotionen einen
groBBen Einfluss auf die auditive Wahrnehmung und Verarbeitung. Férderlich sind vor allem
Klange, welche positive Emotionen bei einem Individuum erzeugen, und folglich Freude
auslosen. Weitere Aspekte sind das individuelle Interesse einer Person. Ein
abwechslungsreiches sowie entspanntes auditives Umfeld kdnnen eine unterstiitzende
Wirkung erzielen. Eine Reiztiberflutung durch z.B. ablenkende Stérgerdusche sollte
verhindert werden, ebenso Monotonie und Eintonigkeit.””-1%2

94 vgl. Kollmeier 2009, S.63

% vgl.Yin 2012, S.1

% vgl.Yin 2012, S.19-21

97 vgl. Taghipour 2016, S.16-20

% vgl. Fastl/Zwicker 2007, S.61-62
9 vgl. Thyes 2015, S.15-17

190 vgl. Brockmeier 2014, S.16

191 vgl. Baumgarte 2000, S.25-26
192 ygl. Miksch 2020, S.190-192
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In einer Studie von Christoph Reuter Professor, am Institut fir Musikwissenschaft der
Universitat Wien, wurde untersucht, weshalb Gerdusche als stérend oder stressig
empfunden werden. Bei 100 ProbandIinnen wurde die Atmung, der Herzschlag, der
Blutdruck, die Temperatur und der Hautleitwert gemessen. Wahrenddessen wurden ihnen
unangenehme Geradusche vorgespielt. Es stellte sich heraus, dass hauptsachlich eine starke
wahrnehmbare Tonhdhe im Bereich zwischen 2000 Hertz und 4000 Hertz Grund fir das
Stressempfinden ist, da besonders in diesem Bereich auch die menschliche
Sprachwahrnehmung stattfindet (500-5000 Hertz).®'-82

.---wenn auf diesem Kanal jetzt sagen wir mal ein Gerausch dazwischenfunkt, was ohnehin
sehr starke Frequenzen innerhalb dieses Resonanzbereiches hat, dann féngt es sehr
schnell an, unangenehm zu werden.”'%

Beim Zusammenspiel von Klangen und der Erinnerung spielt der Bereich des ,Audio
Branding” eine grof3e Rolle. Unter Audio Branding versteht man die strategische
Verwendung von Klangen, um die akustische Identitat einer Marke tber ein ,Audio Logo”
zu kommunizieren. Dies kann Melodien, Gerdusche, aber auch beides in Kombination
beinhalten. Des Weiteren kann ein Audio Logo in Form von Sprache, Gesang oder auf
instrumentaler Ebene stattfinden.04.105.106,107,108

Die wichtigsten zu beachtenden Aspekte hierbei sind:'04 105,106,107, 108

e FEin Audio Logo sollte starke, passende Emotionen sowie Assoziationen wecken, welche
mit einer Marke verbunden werden sollen.

e Um die Verwechslung einer Marke auszuschlief3en, ist es von Vorteil, wenn sich eine
Marke auditiv von anderen Marken unterscheidet. Dies kann durch ein
Alleinstellungsmerkmal erreicht werden, welches somit eine Wiedererkennung
ermoglicht.

e Des Weiteren spielt hierbei auch der individuelle Geschmack der Zielgruppe eine
wichtige Rolle sowie der Faktor, dass der Klang eines Audio Logos nicht als penetrant
oder manipulativ wahrgenommen wird.

e Zudem sollte ein Audio Logo kurz, prégnant und eingangig gehalten werden.

Eines der bekanntesten Beispiele fir das Verwenden einer eingangigen Melodie bei
Audio Logos ist das der Telekom. Jedoch werden eingédngige Melodien auch ausserhalb
des Bereichs des Audio Branding verwendet. Ein Beispiel hierfir liefert das Video ,4
Chords” von dem YouTube-Kanal ,The Axis of Awesome” in welchem 47 bekannte Songs
aus den Charts auf ihre Melodie analysiert wurden.

Link zum Video: https://www.youtube.com/watch?v=00IDewpCfZQ

Jeder der Songs beinhaltet die Akkorde: C-Dur - G-Dur - a-Moll - F-Dur, in verschiedener
Abfolge. Dies legt die Vermutung nahe, dass diese Akkorde besonders eingangig sind.'®”

103 Reuter 12.01.2012, online

194 vgl. Sternbauer 2020, S.27-29

1% vgl. Lindner 2015, S.4-9

1% vgl. Lagler 2008, S.37-38

197 vgl. Hofer 2009, S.53-58

1% vgl. Lagler 2008, S.40-41

197 vgl. The Axis of Awesome 20.07.2011, online
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SCHLUSSFOLGERUNG - DIE AUDITIVE WAHRNEHMUNG/DAS HOREN

Die gewonnenen Erkenntnisse, der vorangegangenen Texte, wurden auf die
Klanggestaltung Ubertragen:

* Da der Mensch auditive Signale nur in einem Frequenzspektrum von 16-20.000 Hertz
wahrnimmt, gilt es, die verschiedenen Gerdusche der Klanglandschaft auf diesem
Spektrum gut zu verteilen, um einen Maskierungseffekt zu vermeiden. Bei einer
Frequenz bis 500 Hertz ist der Bereich der Maskierung ca. 100 Hertz breit. Danach wird
dieser immer breiter und mit 20% der Mittenfrequenz aufgefihrt.

e Dies kann zusatzlich durch einen Lautstdrkeunterschied erreicht werden, welcher sich
auch dazu eignet, wichtige von unwichtigen Ereignissen abzuheben.

e Eine weitere Méglichkeit um den Klangen Platz zu geben, ist, diese auf der Stereobreite
zu verteilen (Panning). Auf Grund der gichotischen Diskriminierung konnen
unterschiedliche Signale auf dem linken und rechten Ohr unabhédngig voneinander
verarbeitet werden.

* Ebenso ist es wichtig darauf zu achten, dass das menschliche Gehér bei (vor allem
lauten) Klangen eine Zeit von ca. 200 Millisekunden benétigt, um wieder die volle
Hérempfin E?ichkeit zu erreichen. Folglich sollten Klange nicht zu schnell hintereinander
ertonen, da diese sonst (post-)maskiert werden.

e Selbst leise vorangegangene Klange kdnnen in einem Zeitraum von 20 Millisekunden
von folgenden, lauteren Klangen (pré-)maskiert werden.

e Eine Differenzierung der Kldange kann unter anderem durch den Einsatz von
verschiedenen Instrumenten erhoht werden.

e Der Frequenzbereich von 2000 bis ca. 5000 Hertz ist besonders empfindlich. Dies kann
sich der/die Sound Designerln zum Vorteil machen, um besonders wichtige Ereignisse
hervorzuheben. Jedoch gilt, darauf zu achten, dass das menschliche Gehor in diesem
Bereich sehr anfallig fir Larm ist.

e Erfahrungen, Erwartungen, Erinnerungen und das personliche Interesse einer Person
nehmen einen groBen Einfluss auf die auditive Wahrnehmung und Verarbeitung (,Top-
down” und ,Bottom-up” -Prozess). Auch dies kann sich der/die Sound Designerln zu
seinem Vorteil auslegen, wenn er die Zielgruppe genau kennt.

e Forderlich sind vor allem Klange, welche positive Emotionen bei einem Individuum
erzeugen, und folglich Freude auslésen. Jedoch finden in einem Computerspiel nicht
nur positive Ereignisse statt. Bei der Gestaltung eines negativen Ereignisses sollte
daher der Fokus auf andere FérdermaBBnahmen gelegt werden.

e Die auditive Spielatmosphare musste abwechslungsreich gestaltet sein, um gegen
Monotonie und Langeweile vorzubeugen. Wenn dies nicht der Fall ist, kann es schnell
dazu fiihren, dass sich der/die Spielerin von anderen interessanteren Reizen ablenken
|&sst. Es ist wichtig, es nicht zu einer Uberreizung der/des Spielerin kommen zu lassen.
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Bei der Gestaltung von verstandlichen und einpragsamen Klangen funktionieren
spezielle, interessante Gerausche, Sprache, Gesang und Melodien besonders gut. Vor
allem eingangige Melodien, wie z.B. das Audio Logo der Telekom oder Haribo kénnen
sich regelrecht in das Gedé&chtnis einbrennen. Ebenso wie die Akkordfolge ,C-Dur - G-
Dur - a-Moll - F-Dur”, welche bei Chart Produktionen eine rege Verwendung findet.

Ein Alleinstellungsmerkmal fur einen/den Klang wére ebenso empfehlenswert, um sich
von anderen Klangen abzuheben und somit eine Verwechslungsgefahr zu umgehen,
bzw. seinen Wiedererkennungswert zu steigern.

Weitere wichtige Punkte sind:

die auditive Gestaltung entspannt zu halten sowie Stérgerdusche zu vermeiden. Das
menschliche Gehor kann zwar gut zwischen Nutz- und Storschall unterscheiden, jedoch
kostet dies Energie und kann das Stress-Level steigern.

dass ein Klang keine penetrante Wirkung hervorruft und dem Geschmack der
Zielgruppe/ -person entspricht.

einen Klang kurz und pragnant zu halten.

dass, passende Emotionen sowie Assoziationen erzeugt werden, welche mit dem zu
vertonenden Ereignis verbunden werden sollen.
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2.6 GAME
SOUND
DESIGN

Game Sound Design ist ein wesentlicher Faktor, welcher fir eine realistische Erzeugung
des virtuellen Raums von Néten ist. Der Zweck besteht darin, den/die Spielerln tiefer in das
Erlebnis eintauchen zu lassen, der Ubermittlung von Informationen und dem/der Spielerln
Feedback tUber seine/ihre Handlungen zu liefern. Klén%e erleichtern die Verstandigung
zwischen dem Menschen und der Maschine. 0111 112,113, 114

Es existieren groBe Unterschiede zwischen der Produktion fir Filme und Computerspiele.
So werden beim Film die Dialoge oder die Umgebungsgerausche meist direkt am Set

aufgezeichnet. Jedoch existiert so etwas bei Computerspielen nicht. Es gibt kein reales Set.

Das heif3t, Dialoge sowie atmosphéarische Gerdusche werden separat aufgenommen und
erstim Nachhinein eingefugt. Es soll die Wirkung erzeugt werden, dass es sich bei einem
Computerspiel um eine echte Gerduschlandschaft handelt, jedoch ist diese bereits im
Vorhinein geordnet und aufbereitet worden.* 11

Ein Weiterer Unterschied besteht darin, dass das Erleben eines Computerspiels, im
Gegensatz zum Film, die Interaktion des/der Spielerin verlangt. Die klangliche Umgebung
muss in Echtzeit auf die Handlungen des/der Spielenden reagieren und ist folglich keinem
linearen Ablauf untergeordnet. Daraus folgt das Problem, dass es fir den/die Sound
Designerln nicht immer ersichtlich ist, zu welchem Zeitpunkt Kldnge in Kombination
auftreten. Auf Grund dessen, kédnnen sich diese Gberlappen. Die Art und WeilBBe, wie ein
Klang ausgel6st wird und wann dieser einsetzt, sollte cfi)rekt bei deren Implementierung
bertcksichtigt werden.™0. 117,118,119

Bevor ein Sound Design fir ein Computerspiel entwickelt werden kann, muss bereits eine
konzeptionelle Spielidee vorhanden sein. Fur gewdhnlich bekommt der/die Game Sound
Designerln eine Zusammenstellung der im Spiel auftretenden Ereignisse, welche vertont
werden sollen. Es wird generell zwischen zwei Arten von Klangen differenziert:'20. 121

Effekte

Die Effekte sind hauptséchlich dafir verantwortlich, um Informationen zu vermitteln und
um die Umgebung zu beschreiben. Diese werden meist direkt mit einer visuellen
Reprasentation verknlpft und beruhen somit auf einer Aktion oder einem Geschehen.
Zum Beispiel, wenn ein Schrei des eigenen Spielcharakters erklingt, wird damit
gegebenenfalls der Verlust von Lebensenergie beschrieben. Jedoch kénnen diese auch
eingesetzt werden, um einen Handlungsappell zu erzeugen. Zum Beispiel beim Erklingen
eines Hilferufs wird der/die Spielende dazu aufgefordert jemandem (beispielsweise einem

NPC) zu helfen. Ein NPC (,Non-Player-Charakter”) ist ein computergesteuerter Charakter'?.

113,121,123

"0 vgl. Leitner 2005, S.12

" vgl. Hofmann 2006, S.52-53
12 ygl. Hanisch 2009, S.29-30
3 vgl. Jergensen 2007, S.107
14 vgl. Hofmann 2006, S.62-63
115 vgl. Collins 2008, S.105

"6 vgl. Hanisch 2009, S.75-76
"7 vgl. Hofmann 2006, S.61

118 ygl. Collins 2008, S.99

17 vgl. Collins 2013, S.32-33
120 ygl. Jergensen 2007, S.106
121 ygl. Leitner 2005, S.77
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Umso starker ein Klang mit einem sinnbildlichen Inhalt beschrieben wird, je mehr
Assoziationen konnen bei dem/der Spielerin geweckt werden. Dies ist jedoch abhangig
vom kulturellen, bzw. gesellschaftlichen Hintergrund der/des Spielenden.

Dartber hinaus werden Effekte auch zur Kreation der Atmosphare verwendet und kénnen
ebenfalls Objekte auBerhalb des Sichtbereichs des/der Spielenden reprasentieren. Unter
der Atmosphare wird die im Hintergrund liegende Gerauschkulisse verstanden. Zum
Beispiel wird ein Kriegsschauplatz durch Gerausche von Explosionen, Flugzeuge, Panzer,
Schusse etc. untermalt." 124,125,126

Soundtracks

Diese beinhalten den selben Zweck, wie die Filmmusik, also das Untermalen einer
situationsabhangigen Atmosphére und Stimmung. Die Integration von Musik und der
Gerauschkulisse erfolgt getrennt von einmalig ausgel&sten Ereignisklangen, durch
Aufteilung dieser in mehrere Stlicke. Diese konnen anschlieBend gelooped (wiederholt)
werden und dadurch nach belieben gestartet und gestoppt werden. Dies geschieht, um
mehr Dynamik in die Klangatmosphare zu bekommen. Allerdings wird Musik auch
verwendet, um die dramaturgische Bedeutung einer Szene hervor zu heben, z.B. wenn
der/die SpielerIn in eine bedrohliche Situation gerat oder etwas Frohliches geschieht.

Musik wird zum Erzeugen von Emotionen und hauptsachlich zur Unterstitzung
Verwendet 111,121,125,126,127,128

Zach Whalen, Professor der Universitat of Mary Washington beschreibt auf seinem Blog
,Game Studies” die Hauptfunktionen der Musik in Videospielen wie folgt:'?

e FEinen Anreiz liefern, so dass ein Computerspiel bis zum Schluss gespielt wird
e Die Atmosphare des Computerspiels zu skizzieren

e Die visuelle Wahrnehmung unterstitzen

e Die Narrative anreichern

e Den/die Spielerln auf Ereignisse aufmerksam machen

Auf Grund der zufalligen Aktivierung von Klangen, kann es wie bereits beschrieben zu
einer Uberlappung kommen, wenn diese zeitgleich erklingen. Vor allem geschieht dies,
wenn die Frequenzen der Klange Uibereinstimmen oder nahe beieinander liegen
(Maskierung). Um dies zu vermeiden, sollte den verschiedenen Klangen Platz gegeben
werden. Folglich wird einen dynamischer Mixing-Ablauf vorausgesetzt. Das heif3t, zum
Beispiel, ein nicht relevanter, atmospharischer Klang wird leiser, wenn ein relevanter
Ereignisklang ertont. Man kann sagen, die verschiedenen Klange in einem Videospiel
konkurrieren miteinander, um gehort zu werden. Gerdusche sowie Sprache sollten im
Vordergrund, atmospharische und musikalische Inhalte eher im Hintergrund positioniert
werden. Wenn ein Ereignisklang eine, im Vergleich zu den anderen Ténen stark erhohte
Lautstarke aufweist, kann dieser eine verstarkte Reaktion sowie Emotion ausldsen.!' 124130

122 ygl. Warpefelt 2016, S.27

123 ygl. Hofmann 2006, S.54

124 ygl. Hofmann 2006, S.60

125 ygl. Jergensen 2007, S.108
126 ygl. Hofmann 2006, S.55

127 ygl. Rehfeld 2014, S.227-228
128 ygl. Hofmann 2006, S.57

129 vgl. Whalen 2004, online

130 ygl. Collins 2008, S.102
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Des Weiteren kann Platz durch ,Panning” (das Verteilen von Kléngen auf dem
Stereopanorama) geschaffen werden. Zu beachten ist hierbei, dass ein Ereignisklang
immer mit der Position des zugehdrigen Ereignisses Ubereinstimmt. Allerdings kann auch
der effektivste Mix auf realistischer Ebene nicht funktionieren.12131.132

Da Computerspiele, wie bereits erwahnt ein interaktives Medium sind, reagiert der/die
Spielerin auf Gerausche. Die Gerdusche jedoch ebenso auf den/die Spielende/n. Das
Feedback der klanglichen Umgebung muss folglich in Echtzeit an die Aktionen des/der
Spielerln angepasst sein. Je friher diese/r auf ein Ereignis hingewiesen wird, desto
schneller kann er/sie darauf reagieren und handeln. Wenn ein Klang (beispielsweise eines
Schusses) schlagartig einsetzt, ist die Moglichkeit erh6ht, dass dieser als autonomes
Klangobjekt erkennt wird,!19:133.134,135,136

Beim Spielen eines Computerspiels ist es von groBer Relevanz, sich diesem aufmerksam zu
widmen. Durch die Hilfe von Klangen bendtigt der/die Spielerln weniger Ressourcen, um
die Konzentration aufrecht zu erhalten. Wenn ein Klang direkt durch einen Mausklick oder
einem Befehl auf der Tastatur ausgelost wird, so entsteht eine sofortige Antwort auf den
vom/von der Spielerln ausgeldsten Impuls. Der aktivierte Klang wird anschlieBend,
einmalig oder als Loop abgespielt.’”: 138

Bei der Vertonung von Ereignissen muss ein Klang unmittelbar zu der Funktion des
Ereignis zugeordnet werden kdnnen sowie einfach erlernbar und unverkennbar sein.
Relevant hierbei zu erwdhnen sind sogenannte ,Earcons”. Diese werden als ,abstrakte
Schallereignisse beschrieben, welche aus ,kurzen melodischen oder rhythmischen
Motiven” bestehen und bieten eine ,viel spezifischere und eigenstandigere Umsetzung
von Audification - Systemen.”3? Audification-Systeme sind Klange, wel %e die
Verstandigung zwischen Mensch und Maschine erleichtern sollen. Ein gutes Beispiel
hierflr ist der Tastenklang von einem Smartphone, welcher beim Wahlen einer Nummer
erklingt. Wenn eine gleiche Aktion mehrma\os hintereinander geschieht, so sollte auch
immer der selbe (oder ein dhnlicher) Klang ausgel6st werden. Allerdings kann es fir die
Spielatmosphare schadlich wirken, wenn der/die Spielerin das Gefihl hat immer wieder
den selbigen Klang zu héren. Auf Grund dessen sollte es eine Auswahl an leicht
unterschiedlichen Kléngen fur ein Ereignis geben, welche bei Wiederholung in zufalliger
Reihenfolge abgespielt werden. Selbst der beste, angenehmste Klang kann, wenn zu oft
Wiederholt W|r§ an Wirkung verlieren und sogar als storend oder nervig empfunden
werden. Ausnahmen hierbei sind Erei Jnisklange, welche auf den reinen Transport von
Informationen ausgelegt sind. Wenn die Unterschiede der Klange, wiederum zu groB sind,
kann dies dazu fiihren, dass ein Klang nicht mehr dem korrekten Ereignis zugewiesen
werden kann und dadurch Verwirrung entsteht.'4 119.140

Klange in Kombination mit Bildern konnen Situationen und Handlungen wirksamer
darstellen, als nur die visuelle Darstellung allein. Diese sind jedoch nicht nur eine einfache
Reprasentation des visuellen Ereignisses. Der Mensch verbindet Ton und Bild miteinander
und diese konnen sich gegenseitig bereichern, aber auch manipulieren.0 141,142

131 vgl. Collins 2008, S.103
132 ygl. Leitner 2005, S.13

133 ygl. Collins 2008, S.106
134 ygl. Hanisch 2009, S.28
135 vgl. Hanisch 2009, S.50
13 vgl. Hofmann 2006, S.69
137 vgl. Hanisch 2009, S.34
138 ygl. Hofmann 2006, S.70
139 Hofmann 2006, S.62

%0 vgl. Collins 2013, S.34-35
" vgl. Collins 2013, S.26-27
%2 ygl. Hanisch 2009, S.71
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Die Auffassung von visuellen Inhalten kann durch unterschiedliche Klange beeinflusst
werden. Ein Klang kann, so lange dieser mit dem Bild Gibereinstimmt, eine additive
Wirkung erzeugen und die Wirkung einer Szene verdeutlichen. Die tatsachliche
Bedeutung eines Klangs hingegen, wird erst durch die visuellen Begleitumstande
festgelegt. So kann z.B. Musi wenn diese nicht zu einer Szene passt, den Kontext
verandern und Phéanomene wie Ironie erzeugen. Wie ein Experiment von Annabel Cohen
gezeigt hat, kann Musik die Bedeutung einer Szene stark beeinflussen. Eine groB3e Rolle
spielt dabei auch die menschliche Sprache. Durch Phanomene wie den Stimmklang, die
Sprachmelodie/Rhythmus oder Dialekt, kann ein Charakter gefahrlich, freundlich, serits
oder angstlich erscheinen. Das alles kann sich der/die Game Sound Designerln zu nutzen
machen. Es sollte dabei nur beachtet werden, dass die erwlinschte Interpretation des
Ereignisses erzeugt wird.'23141.142

Tone allein konnen allerdings auch Bilder hervorrufen und Assoziationen durch ihre
Kausalitat wecken. Viele Menschen lauschen gerne einem Horspiel oder lesen ein Buch, da
durch die Fantasie eigene Bilder im Kopf erzeugt werden. Kléange werden immer mit
Ereignissen und Emotionen interpretiert und assoziiert, jedoch abhéngig von der
bisherigen, individuellen Erfahrung des jeweiligen Menschen.™?

SCHLUSSFOLGERUNG - GAME SOUND DESIGN

Die gewonnenen Erkenntnisse, der vorangegangenen Texte, wurden auf die
Klanggestaltung tUbertragen:

Game Sound Design wird bendtigt, um:

den/die Spielenden tiefer in die virtuelle Welt eintauchen zu lassen.
* Informationen zu Gbermitteln und den Kontext zu beschreiben.
e Feedback in Echtzeit (ohne Verzégerung) zu liefern.

e die Verstandigung zu erleichtern.

* Ineinem Computerspiel werden alle Klange separat erzeugt und im Nachhinein
implementiert. Im besten Fall sind diese einfach erlernbar und unverkennbar.

e Der/die Spielende reagiert auf Klange und diese wiederum auf den/die Spielende/n.
Folglich kénnen diese einen Handlungsappell erzeugen.

e Computerspiele erfordern die Interaktion eines Menschen und unterliegen daher
keiner linearen Struktur.

* In einem Videospiel konkurrieren die verschiedenen Klange miteinander, um gehort zu
werden. Darum sollte diesen mit Hilfe eines Lautstérke- bzw. Frequenzunterschled
sowie durch Panning gentigend Platz geboten werden.

%3 ygl. Collins 2013, S.24
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Beim Verteilen der Klange auf dem Stereopanorama gilt es allerdings, dass diese mit
der Position des zugehorigen Ereignisses Ubereinstimmen.

Einem Ereignis kann durch eine erh6hte Lautstarke mehr Relevanz zugewiesen werden.

Des Weiteren kénnen durch einen dynamischen Mixing-Prozess irrelevante Klange,
beim ertonen eines relevanten Klangs in den Hintergrund gerlckt werden (leiser
werden). Dies kann jedoch die realistische Wirkung eines Sound Designs
beeintrachtigen.

Die auditive Umgebung kann hierarchisch gegliedert werden, indem relevante
Gerausche sowie Sprache im Vordergrund stattfinden. Atmospharische und
musikalische Inhalte hingegen im Hintergrund.

Wenn eine gleiche Aktion mehrmals hintereinander geschieht, so sollte immer ein
ahnlicher Klang ausgeldst werden. Ausnahmen hierbei bilden Klange, welche dem
reinen Transport von Informationen dienen und sich deshalb nicht verandern sollten.
Ein zu groBer Unterschied von Kléangen, welche das selbe Ereignis reprasentieren, kann
gegebenenfalls zu Verwirrung fihren.

Visuelle Inhalte sollten meist mit einem Klang untermalt werden, da Klange in
Kombination mit Bildern Situationen und Handlungen wirksamer darstellen kénnen, als
nur die visuelle Darstellung allein. Dabei muss ein Klang jedoch unmittelbar zu der
Funktion des Ereignisses zugeordnet werden konnen.

Je starker ein Klang mit einem sinnbildlichen Inhalt beschrieben wird, desto mehr
Assoziationen konnen geweckt werden. Beeinflusst wird dies allerdings vom
kulturellen, bzw. gesellschaftlichen Hintergrund der/des Spielenden.

Inwiefern ein visuelles Ereignis interpretiert wird, hangt von der klanglichen sowie der
sprachlichen (Stimmklang, die Sprachmelodie/Rhythmus oder Dialekt) Untermalung ab.

Die Bedeutung eines Klangs wird wiederum primar durch den visuellen Kontext in dem
dieser stattfindet festgelegt.

Abstrakte Ereignisse (z.B. im Falle von ,Enchiridia”: das Limit, der Karten, welche auf der
Hand gehalten werden kénnen wird verkleinert) konnen durch ,Earcons” beschrieben
werden.

Klange werden immer in Form von Ereignissen oder Emotionen interpretiert und
assoziiert. Diese kdnnen auch ohne zugehdrige visuelle Repréasentation (oder Objekte

auBBerhalb des Sichtbereichs des/der Spielenden) Bilder im Kopf des/der Spielenden
erzeugen und Assoziationen wecken.

Musik sollte einen Anreiz dafir liefern, ein Computerspiel komplett durchzuspielen.

Sie findet auBerdem Verwendung, um Emotionen zu erzeugen und die visuellen
Wahrnehmung zu unterstitzen.

Es gilt, die situationsbedingte Atmosphare, Stimmung sowie Bedeutung einer Szene zu
skizzieren und zu untermalen.

Des Weiteren, die/den Spielende/n auf Ereignisse aufmerksam zu machen.

Die Integration von Musik und der Gerauschkulisse erfolgt getrennt von einmalig
ausgelosten Ereignisklangen, durch Aufteilung dieser in mehrere Stiicke.

2.7 DAS FLOWCHART

Mit Hilfe des ,Flowchart of Sound” |&sst sich der Gestaltungsprozess der zu erzeugenden
Ereignisklange Schritt fir Schritt abarbeiten. Die gewonnenen Schlussfolgerungen der
vorangegangenen Kapitel, wurden im Bereich ,Ablauf des Flowcharts” zusammengefasst.

Das Flowchart selbst ist nicht nur geeignet, um Klange fir die relevanten Ereignisse zu
gestalten, sondern kann auch zur Hilfe gezogen werden, wie mit den ,unwichtigen”
Ereignisklangen verfahren werden sollte.

Im Gegensatz zu einer einfachen Auflistung der Gestaltungskriterien bietet es einen
dynamischen Arbeitsprozess. Wenn ein Bereich erfolgreich abgeschlossen ist, so folgt man
den Pfeilen zum Nachsten. Jeder Durchlauf beginnt bei dem Feld ,Ereignis” und endet bei
JFertig”.

Das ,Flowchart of Sound” ist auf den néchsten beiden Seiten zu finden. Die dazugehdrige

Anleitung fur den Ablauf und die Beschreibung der einzelnen Schritte auf den darauf
folgenden.
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Ereignis Wahle ein Ereignis aus, welches fiir das Computerspiel vertont werden soll.

Der/die Sound Designerln sollte sich zuallererst bewusst machen, dass die
verschiedenen, zu erzeugenden Klange interessant, einladend und
abwechslungsreich zu gestalten sind. Denn dabei wird die Aufmerksamkeit
des/der Spielenden geweckt und das Eintauchen in das Spiel erleichtert.
Bei einer monotonen Spielatmosphare kann es schnell dazu kommen, dass

sich der/die Spielerlnn langweilt und sich von anderen, interessanteren
Reizen ablenken Iasst.

Wenn bereits mehrere Klange vorhanden sind, gilt es, diese miteinander
zu vergleichen.

Ein Klang sollte keine penetrante Wirkung hervorrufen und dem
Geschmack der Zielgruppe entsprechen. Stress hemmt die Aufnahme und
Speicherung von Informationen. Folglich ist es sinnvoll, eine entspannte
Spielatmosphare zu schaffen.

Das menschliche Gehor ist gegenliber Larm, welcher Stress zur Folge
haben kann, in einem Frequenzbereich von 2000 bis ca. 4000 Hertz
besonders empfindlich. Der Mensch kann zwar gut zwischen Nutz- und
Storschall unterscheiden, jedoch kostet dies Energie und kann ebenso das
Stress-Level steigern. 44 145146

BedUrfnisse sind von Mensch zu Mensch unterschiedlich und auf Grund
dessen, ist auch die Suche nach Erholung individuell. Etwas, was fir den
Einen entspannend wirkt, ist fir den Anderen noch lange nicht der
optimale Weg zur Erholung.

Klange konnen in Gruppen eingeteilt werden, um die zu merkende
Informationsmenge zu verringern. Das heif3t: wenn z.B. in einem Online-
Kartenspiel (wie ,Enchiridia”) verschiedene Ereignisse vorhanden sind,
welche mit den Spielkarten zu tun haben, so wird die Zugehorigkeit
zueinander immer durch einen gemeinsamen Klang von Papier
verdeutlicht:

e Karte wird zerstort = Gerausch von Papier, welches zerrissen wird

e Karte wird auf die Hand zuriick genommen = Gerausch von Papier,
welches Uber ein anderes Papier streift

e Karte wird ins Deck (Kartenstapel) gemischt = Gerdusch von Papier,
welches in einen Papierstapel geschoben wird

Um eine Verwechslungsgefahr zu verringern, missen sich die
Ereignisklange stark genug voneinander abheben. Folglich gilt es, diesen
ein AIIeinsteﬁungsmerkma zu verleihen, um den Wiedererkennungswert
zu steigern. Dies kann unter anderem durch den Einsatz von
verschiedenen Instrumenten, Gerduschen, Sprache, Gesang oder
Melodien erzeugt werden.

Wenn die selbige Aktion mehrmals hintereinander geschieht, so sollte um
mehr Abwechslung zu erzeugen, immer ein leicht unterschiedlicher Klang
ausgelost werden. Ein zu groBBer Unterschied kann allerdings zu
Verwirrung fihren und sollte daher vermieden werden.Einen Sonderfall
bilden Klange, welche dem reinen Transport von Informationen dienen
und sich deshalb garnicht verandern sollten.

Um das Thema der Aufmerksamkeit klar einzugrenzen, sollten alle Klange
stimmig zueinander passen. Dabei werden Storgerausche mit einer
héheren Wahrscheinlichkeit ausgeblendet, bzw. der/die Spielende kann
besser erkennen, dass diese nicht zum Spiel gehdren.

Als néachsten Schritt gilt zu prifen, wie vie| Informationen Uber den
- Ereignisklang transportiert werden. Eine Uberforderung des/der

S ie?enden kann ausgelost werden, wenn mehrere Informationen simultan

Uger einen Klang transportiert werden. Wenn dies der Fall ist, so sollte

der/die Sound Designerln mit dem/der Game Designerln Uber die

Moglichkeit, den Informationsgehalt auf mehrere Ereignisse aufzuteilen,

sprechen.

Einzelne, verschiedene (Klang-) Elemente werden im menschlichen Gehirn
zu einem einzelnen homogenen (Klang-) Objekt zusammengefasst. Dies
beschleunigt deren Verarbeitung. Wenn allerdings zu viele auditive
Ebenen in einem Ereignisklang vorhanden sind, konnen sich diese
Uberlagern und maskieren.’’

144 ygl. Miksch 2020, S.186

%5 vgl. Bodingbauer 12.01.2012, online
146 ygl. Kollmeier 2009, S.63

%7 vgl. Binder 2016, S.55
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Bedeutung

Beantworte diese Frage: Ist das Ereignis von groBer Relevanz fir das
erfolgreiche Meistern des Computerspiels?

Die Relevanz der Ereignisse kann lUber die Klangebene transportiert
werden. Atmospharische Kléange spielen meist nur eine untergeordnete
Rolle und finden dementsprechend dezent im Hintergrund statt'*®. Dazu
zahlt neben Gerauschen, welche rein zur Skizzierung der Umgebung
verwendet werden, auch die begleitende Musik. Fo?glich gilt es, keine
irrelevanten Klangereignisse hervorzuheben, da durch die sekundare
Aufmerksamkeit alle Inhalte simultan vom Gedachtnis aufgenommen
werden und die Kapazitdt der gesamten Aufmerksamkeit begrenzt ist.

Welche Information von Bedeutung ist, sollte klar erkennbar sein. Ein
relevantes Klangereignis muss sich eindeutig vom klanglichen Hintergrund
(z.B. durch eine erhdhte Lautstarke) abheben. Wenn ein Klang zu
unauffallig ist, kann dieser unbemerkt bleiben. Die Begeisterung und das
Interesse des/der Spielenden sollte durch den Klang geweckt werden und
dieser dadurch die Aufmerksamkeit automatisch auf sich ziehen.

Erfahrungen, Erwartungen, Erinnerungen und das personliche Interesse
einer Person nehmen einen groBen Einfluss auf die auditive
Wahrnehmung und Verarbeitung (,Top-down” und ,Bottom-up” -Prozess)
149150 Da bei jedem Menschen das Interesse durch unterschiedliche

148 vgl. Hoffman 2006, S.55
4% vgl. Miksch 2020, S.186-187
10 vgl. Ptok/Kiese-Himmel/Nickisch 2019, S.9
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Einflisse geweckt wird, weil3 der/die Sound Designerln im besten Fall, wer
der eigenen Zielgruppe angehort und was deren Interessensgebiete und
Vorlieben sind.

» Wenn die Bedeutung des Ereignisklangs als relevant deklariert wurde,

gehe weiter zu BEREICH: relevant” auf dieser Seite. Falls diese als irrelevant
definiert worden ist, dann zu BEREICH: irrelevant” auf Seite 57.

BEREICH: , relevant”

Erinnerung ist ein multisensorischer Prozess'*. Folglich sollten visuelle
Inhalte meist mit einem Klang untermalt werden, da Klange in
Kombination mit Bildern Situationen und Handlungen wirksamer
darstellen kénnen, als nur die visuelle Darstellung allein. Dabei muss ein
Klang jedoch unmittelbar zu der visuellen Reprasentation des Ereignisses
zugeordnet werden konnen.'> 15

Sprich, es sollte dies auditiv dargestellt werden, was von dem/der
Spielenden gesehen wird. Je starker ein Klang mit einem sinnbildlichen
Inhalt beschrieben wird, desto mehr Assoziationen konnen geweckt
werden. Beeinflusst wird dies allerdings vom kulturellen, bzw.
gesellschaftlichen Hintergrund der/des Spielenden.

Emotionale Inhalte werden besonders gut aufgenommen. Klénge, welche
vor allem positive Emotionen bei dem/der Spielenden erzeugen, und
folglich Freude auslésen, werden besser im Gedachtnis verankert. Hier gilt
jedoch auch, jeder Mensch ist diesbezliglich verschieden.

Allerdings finden in einem Computerspiel nicht nur positive Ereignisse
statt. Bei der Gestaltung eines negativen Ereignisses sollte daher der
Fokus auf andere FérdermaBnahmen gelegt werden. Das "Erinnern an
traumatische Erlebnisse” gilt es zu vermeiden.

Um das Verstandnis zu erhdhen, ist es allerdings wichtig, dass es dem/der
Spielenden direkt klar ist, ob ein Klang ein Ereignis mit einer positiven
oder negativen Auswirkung reprasentiert.

Bei der Klanggestaltung von Stimmen sollte darauf geachtet werden, dass
Aspekte wie der Stimmklang, die Sprachmelodie/Rhythmus oder Dialekt
einen groBen Einfluss darauf nehmen, ob ein Charakter als gefahrlich,
freundlich, seriés oder angstlich wahrgenommen wird.™’

Sichtbarkeit

Beantworte diese Frage: Hat das zu vertonende Ereignis eine sichtbare
Reprasentation oder nicht?

Klange werden immer in Form von Ereignissen und Emotionen
interpretiert sowie assoziiert. Diese konnen auch ohne zugehdérige visuelle
Reprasentation (oder Objekte auBerhalb des Sichtbereichs des/der
Spielenden) Bilder im Kopf des/der Spielenden erzeugen und
Assoziationen wecken. Denn die Bedeutung eines Klangs wird primar
durch den visuellen Kontext, in dem dieser stattfindet, festgelegt.™? 3

Assoziationen

Beantworte diese Frage: Beinhaltet das zu reprasentierende Ereignis einen
.realen” oder abstrakten Vorgang?

Es gilt, klare Assoziationen zu wecken.. Das heif3t, wenn es sich um einen
,realen” Vorgang handelt, so existiert dieser im Leben/Umfeld des/der
Spielenden und kann einfach nachvollzogen werden.

Bei dem Computerspiel ,Enchiridia” existiert z.B. das Ereignis ,Karte
brennt an”. Jeder Mensch kennt das Gerausch von Feuer. Somit ist der
Vorgang bekannt und wird folglich direkt verstanden.

Allerdings ist mit dem Begriff ,real” nicht zwangsweiBe ein im echten
Leben existierendes Ereignis gemeint. Wenn ein/eine Spielerin gerne Sci-
Fi-Action Shooter spielt, so kennt er/sie sehr wahrscheinlich den Klang
einer Laserpistole. Dieser Klang existiert im echten (realen) Leben nicht,
jedoch in der Umwelt des/der Spielenden.

Im Gegensatz dazu stehen Ereignisse, welche im Umfeld des/der
Spielenden keine direkten, bekannten Reprasentationen besitzen und
somit abstrakt sind. Zum Beispiel, das Ereignis ,Boost” im Spiel
,Enchiridia”. Dieses besagt, dass die Kamptkraft einer Monsterkarte erhéht
wird. Es existiert allerdings kein einheitliches Gerdusch dafir.

Daher gilt es, immer abzuwagen, welche Klénge in der Zielgruppe bekannt
sind. Dieses Ereignis kann bei Personen geléu?ig sein, wenn diese z.B.
gerne Fantasie-Spiele spielen, in denen Monster vorkommen. Bei
Personen, welche beispielsweise nur Brettspiele spielen, ist dies eher
unwahrscheinlich.

51 vgl. Hoffman 2006, S.54
152 ygl. Collins 2013, S.24
13 vgl. Hanisch 2009, S.71
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Der/die Game Sound Designerln sollte sich bewusst machen, welche
Ereignisse im Umfeld/in der Umwelt des/der Spielenden vorhanden sein
kdonnten, um eine Assoziation zu diesen aufzubauen.

Zum Beispiel kennt fast jeder Mensch das Gerausch, den Schuss aus einer
Pistole. Das Ereignis wird sofort erkannt/verstanden und muss nicht erneut
im Gedachtnis gespeichert werden. Dadurch ist die Wiedererkennung und
das Verstandnis des Ereignisses direkt gegeben. Wie bereits erwahnt ist
damit nicht zwangsweil3e ein real existierendes Ereignis gemeint (Beispiel
.Laserpistole”).

%4 vgl. Binder 2016, S.43
15 vgl. Leitner 2005, S.12
1%¢ vgl. Hanisch 2009, S.71
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Erinnerungen werden durch Wiederholungen im Gedachtnis gefestigt.
Das heiBt, je ofter der/die Spielerln einen Reiz oder Inhalt in seinem
bisherigen Leben wahrgenommen hat, desto gréBer ist die
Wahrscheinlichkeit, dass es sich im Gedachtnis eingepragt hat und
wiedergegeben werden kann.™’

Jeder Mensch erinnert sich besonders gut an Inhalte aus seiner Kindheit
158 Dies kann sich der/die Sound Designerln zu Nutzen machen.

Wenn keine direkte ,reale” Repréasentation eines Ereignisses gefunden
wird, so sollte geprift werden, welche Auswirkungen das Ereignis auf das
Spielgeschehen hat.

Bei dem Ereignis ,Boost” wird die Angriffskraft einer Monsterkarte erhoht.
Dieser Effekt hat folglich die VergréBBerung eines Wertes zur Folge. So
sollte genau dies auditiv dargestellt werden. Beispielsweise kann dies
erreicht werden, indem ein Ton von einer tiefen zu einer hohen Frequenz
gepitcht wird. Folglich wird die Frequenz ,,erhoht”. Dies kann auch durch
eine Veranderung der Lautstarke von leise zu laut dargestellt werden.
Dieser Vorgang kann des Weiteren fir Ereignisse angewandt werden,
wenn sich ein Wert verkleinert oder sich ein Objekt bewegt.

Die Beschaffenheit des Klangs sollte nicht auBer Acht gelassen werden, da
diese ebenso Assoziationen wecken kann. Im Falle von ,Boost” wird
versucht, mit dem Klang eine starke, kraftige Wirkung zu erzeugen.

Abstrakte Ereignisse konnen durch ,Earcons” (siehe Seite 44) beschrieben
werden'’.

Trick 3:

Einem Ereignis kann durch eine stark erhohte Lautstarke mehr Relevanz
zugewiesen werden. Wie bei Trick 1 kann dem Ereignis dadurch ein
markantes Alleinstellungsmerkmal verliehen werden.

Trick 4:
Das Verwenden eingangiger Melodien kann die Erinnerungswirdigkeit

moglicherweise verstéarken (Bsp. Telekom, Haribo oder die Akkordfolge ,C-
Dur - G-Dur - a-Moll - F-Dur”).

Tricks kdnnen genutzt werden, wenn keine ,reale” oder abstrakte
Assoziation geweckt werden kann. Wichtig hierbei ist, diese Techniken nur
vereinzelt bzw. im Notfall anzuwenden.

Zum Beispiel bei dem Ereignis ,Kartenlimit Schwarz”, welches besagt, dass
nur eine gewisse Anzahl an Karten auf der Hand gehalten werden durfen.
Wenn dieses Limit Uberschritten wird, werden die Karten, welche zu viel
sind, abgeworfen/zerstort. Es wird weder ein Wert vergrof3ert oder
verkleinert, noch gibt es ein Objekt, welches sich aktiv bewegt.

Diese Ereignisse konnen ebenso durch ,Earcons” beschrieben werden'.

Trick 1:

Die Erinnerungswiurdigkeit eines Klangs kann eventuell dadurch gesteigert
werden, indem dieser aus dem vorhandenen Kontext gerissen wird.
Folglich passt dieser nicht mehr in die Klangatmosphare und sticht
deshalb Eeraus. lhm wird ein markantes Alleinstellungsmerkmal verliehen .
Die Gefahr hierbei ist jedoch, dass eine Verstandlichkeit des Klanges nicht
gegeben ist und dies zu Verwirrung fihren kann. Beispiele hierfur gibt es
auf Seite 25, Absatz zwei.

Trick 2:

Starke Emotionen wecken, zum Beispiel durch Humor oder Schrecken.
Schreck kann jedoch negative Emotionen auslésen und somit eine
ablehnende Wirkung herbeiftihren.

%7 vgl. Binder 2016, S.52
158 ygl. Straub 2020, S.24
157 vgl. Hofman 2006, S.63
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Computerspiele erfordern die Interaktion eines Menschen und unterliegen
daher keiner linearen Struktur.

In einem Videospiel konkurrieren die verschiedenen Klange miteinander,
um gehort zu werden. Die auditive Umgebung kann daher hierarchisch
gegliedert werden. Relevante Gerausche sowie Sprache sollten im
Vordergrund stattfinden und atmospharische, musikalische Inhalte eher im
Hintergrund. Es gilt zu vermeiden, dass mehrere relevante, zu merkende
Klange simultan erklingen. Der Mensch kann sich zwar mehreren Dingen

leichzeitig widmen, jedoch kostet dies sehr viel Energie und es drosselt
olglich alle anderen, nicht gebrauchten Systeme.

Auditive Signale werden vom Menschen nur in einem Frequenzspektrum
von 16-20.000 Hertz wahrgenommen. Es gilt daher, die verschiedenen
Gerausche der Klanglandschaft auf diesem Spektrum gut zu verteilen, um
einen Maskierungseffekt zu vermeiden. Bei einer Frequenz bis 500 Hertz ist
der Bereich der Maskierung ca. 100 Hertz breit. Danach wird dieser immer
breiter - ca. 20% der Mittenfrequenz.'®®

Dies kann zusatzlich durch einen Lautstarkeunterschied erreicht werden,
welcher sich auch dazu eignet, wichtige von unwichtigen Ereignissen
abzuheben.

Eine weitere Moglichkeit um den Klangen Platz zu geben, ist, diese auf der
Stereobreite zu verteilen (Panning). Aut Grund der dichotischen
Diskriminierung konnen unterschiedliche Signale auf dem linken und
rechten Ohr unabhangig voneinander verarbeitet werden. Dabei wére zu
beachten, dass ein Klang mit der Position des dazugehdrigen Ereignisses
Ubereinstimmen muss.'¢" 162163

Ebenso ist es wichtig, dass das menschliche Gehor bei (vor allem lauten)
Klangen eine Zeit von ca. 200 Millisekunden bendtigt, um wieder die volle
Horempfindlichkeit zu erreichen. Folglich sollten Klange kurz und préagnant
gehalten werden und nicht zu schnell hintereinander erténen, da diese
sonst (post-)maskiert werden.'é% 16

Selbst leise vorangegangene Klange kénnen in einem Zeitraum von 20

Millisekunden von folgenden, lauteren Klangen (pra-)maskiert werden.'s*
165

190 vgl. Thyes 2015, S.15-17

161 vgl. Miksch 2020, S.188

162 vgl. Ptok/Kiese-Himmel/Nickisch 2019, S.11
163 vgl. Hanisch 2009, S.29-30

164 vgl. Fastl/Zwicker 2007, S.61-62

15 vgl. Taghipour 2016, S.16-20
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Der Frequenzbereich von 2000 bis ca. 5000 Hertz ist beim Menschen
besonders empfindlich. Dies kann sich der/die Sound Designerin zum
Vorteil machen, um besonders wichtige Ereignisse hervorzuheben.'¢é 167

» Weiter geht es auf Seite 61.

BEREICH: ,irrelevant”

1% vgl. Stephan 2017, S.16
17 vgl. Bodingbauer 12.01.2012, online
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Atmospharische Klange spielen zwar nur eine untergeordnete Rolle,
jedoch heiBt das nicht, dass diese komplett auBer acht gelassen werden
konnen. Das Merken dieser Ereignisse steht nicht im Vordergrund, jedoch
mussen die Kldnge verstandlich gestaltet sein, um den Spielablauf zu
unterstitzen zu konnen.

In einem Videospiel konkurrieren die verschiedenen Klange miteinander,
um gehort zu werden. Die auditive Umgebung kann daher hierarchisch
gegliedert werden. Relevante Gerausche sowie Sprache sollten im
Vordergrund stattfinden und weniger relevante, atmospharische oder
musika(ﬁsche Inhalte eher im Hintergrund. Der Mensch kann sich zwar
mehreren Dingen gleichzeitig widmen, jedoch kostet dies sehr viel Energie
und es drosse%c folglich alle anderen, nicht gebrauchten Systeme.

Auditive Signale werden vom Menschen nur in einem Frequenzspektrum
von 16-20.000 Hertz wahrgenommen. Es gilt daher, die verschiedenen
Gerausche der Klanglandschaft auf diesem Spektrum gut zu verteilen, um
einen Maskierungseffekt zu vermeiden. Bei einer Frequenz bis 500 Hertz ist
der Bereich der Maskierung ca. 100 Hertz breit. Danach wird dieser immer
breiter - ca. 20% der Mittenfrequenz.’®

Eine weitere Moglichkeit um den Klangen Platz zu geben, ist, diese auf der
Stereobreite zu verteilen (Panning). Au? Grund der dichotischen
Diskriminierung konnen unterschiedliche Signale auf dem li