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1. Einfiihrung und Motivation

Sounds in Videospielen sind ein integraler Bestandteil der Spielerfahrung und spielen
eine entscheidende Rolle in der Immersion, der Narration und der emotionalen Bin-
dung zwischen dem Spieler und dem Spielgeschehen. Die Bedeutung von Sound und
Musik in Videospielen geht weit {iber die rein dsthetische Komponente hinaus; sie
sind essentiell fiir die Schaffung einer dynamischen, interaktiven Umgebung, die das
Spielerlebnis maflgeblich prégt. Dieses Forschungsfeld gewann in den letzten Jahren
zunehmend an Relevanz, da Videospielentwickler kontinuierlich daran arbeiten, au-
diovisuelle Elemente zu perfektionieren, um Spielerinnen und Spielern ein fesselndes
und unvergessliches Erlebnis zu bieten. Nicht selten orientieren sich Entwickler dabei

an Filmmusik.

Die Klange in Videospielen haben im Vergleich zu anderen Medien wie Film oder
Musik eine einzigartige Funktion. Wahrend Musik und Soundeffekte im Film dazu
dienen, eine bereits festgelegte Erzahlung zu unterstiitzen, haben Klédnge in Video-
spielen eine interaktive Aufgabe, da sie oft in Echtzeit auf Handlungen des Spielers
reagieren und/oder Hinweise und Anhaltspunkte bieten. Somit sind sie nicht nur
Hintergrundbegleitung, sondern interagieren aktiv mit den Spielerhandlungen und
tragen mafigeblich zur Schaffung einer glaubwiirdigen Spielwelt bei. Die Faszination
fiir Kldnge in Videospielen ergibt sich aus ihrer vielschichtigen Funktion. Soundeffek-
te, Sprachausgabe, Musik und Umgebungsgerdusche tragen nicht nur zur Realitéts-
nihe und Atmosphére des Spiels bei, sondern beeinflussen nachhaltig die Emotionen
der Spieler, seine Spielentscheidungen und das Spielverhalten. Von Aufregung und
Spannung in actionreichen Szenen, bis hin zur Entspannung in ruhigeren Momenten
oder einfachen Hintergrundgerduschen zur Vertiefung der Stimmung einer Szene
sind Klange in Videospielen in der Lage, eine breite Palette von Reaktionen und

Empfindungen bei den Spielenden zu erzeugen.

Die Technologie hat die Entwicklung von Videospielen und ihren akustischen Kom-
ponenten vorangetrieben. Von einfachen Pieptonen und begrenzten Soundeffekten
in den Anféingen der Videospielgeschichte bis hin zu orchestralen Soundtracks und
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immersiven Surround-Sound-Effekten der heutigen Zeit hat sich die Klanglandschaft
in Videospielen enorm weiterentwickelt. Diese Entwicklung bietet Raum fiir die
Untersuchung der technologischen, kiinstlerischen und psychologischen Aspekte der
Klange in Videospielen.

1.1. Aufgabenbeschreibung und Inhalt der Arbeit

Diese Bachelorarbeit widmet sich der eingehenden Untersuchung der Bedeutung von
Sounds in Videospielen. Sie befasst sich mit verschiedenen Aspekten, darunter die
Wirkung von Sounds auf die Spielerfahrung, die Rolle akustischer Gestaltung in der
Spieleentwicklung, sowie den Technologien und kreativen Prozessen, die zur Erzeu-
gung und Implementierung von Sounds in Videospielen eingesetzt werden. Dabei
wird auch darauf eingegangen, wie Klidnge die narrativen Elemente, die Spielerfiih-

rung und die Spieler-Interaktion in Videospielen beeinflussen.

Die vorliegende Arbeit gliedert sich in mehrere Abschnitte, beginnend mit einer
Uberblicksdarstellung der historischen Entwicklung von Klidngen in Videospielen.
AuBlerdem werden die diversen Funktionen von Kléngen erldutert und die Unter-
schiede von Sounds in Spielen und Filmmusik thematisiert. Als letzter Punkt in
dem Kapitel wird die Verwendung von Sound und Musik in einer Auswahl an

verschiedenen Spielgenres besprochen.

Im Verlauf dieser Arbeit wurde ein eigenes Rétselspiel entwickelt, das ausschliefilich
auf auditiven und visuellen Hinweisreizen basiert. Dieses Spiel dient als praktisches
Anwendungsbeispiel, um die Bedeutung und den Einfluss von Kldngen in der Spieler-
fahrung zu verdeutlichen. Die Implementierung eines solchen Spiels erméglicht die
direkte Erforschung, inwieweit Klédnge als Handlungshilfe fiir den Spieler niitzlich
sind und welche Auswirkungen hinsichtlich Spielmechanik, Immersion und Spieler-

fahrung zu erwarten sind.

Aus diesem Grund wird im dritten Kapitel die Konzeption thematisiert und erlau-
tert, wie an das Problem herangegangen wurde. Es werden sowohl die technischen,
als auch die kreativen Entscheidungen beleuchtet, die bei der Spielentwicklung ge-
troffen wurden. Dies beinhaltet die Wahl der Audiotechnologie, die Komposition der
Soundeffekte, die Auswahl visueller Hinweisreize und die Integration dieser Elemente

in eine kohérente und herausfordernde Spielerfahrung.
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Nach der Aufarbeitung der Konzeptionsphase wird die Implementierung des ent-
standenen Spiels beschrieben. Dies umfasst die Programmierung der Interaktions-
moglichkeiten, die Strukturierung der Rétsel und die Feinabstimmung von audiovi-
suellen Elementen, um eine nahtlose Verbindung zwischen Spielerhandlungen und
akustischen /visuellen Reizen zu gewihrleisten. Zudem wird die Beriicksichtigung
von Benutzerfreundlichkeit und Barrierefreiheit bei der Umsetzung diskutiert, um
sicherzustellen, dass das Spiel fiir eine breite Spielerbasis zuginglich ist. Weiters
wird analysiert, wie die Umsetzung der auditiven und visuellen Hinweisreize die
narrativen Elemente, die Spielerfiihrung und die Immersion des Spiels unterstiitzt
und verstérkt.

Daraus folgend wird im Rahmen dieser Arbeit eine Evaluierung des entwickelten
Spiels stattfinden. Die Evaluation wird sich auf die Reaktionen und das Spielerlebnis
der Testpersonen konzentrieren, um Erkenntnisse dariiber zu gewinnen, in welcher
Form die ausschliefiliche Verwendung auditiver und visueller Reize die Spieler be-
einflusst. Dieser praktische Teil der Arbeit wird dazu beitragen, die theoretischen
Erkenntnisse iiber die Bedeutung von Sounds in Videospielen zu validieren und zu

vertiefen.

Im letzten Kapitel werden die Erkenntnisse dieser Arbeit zusammengetragen und ein
Ausblick auf weitere Entwicklungen gegeben. Ziel dieser Arbeit ist es, die Bewertung
der Spielerfahrung bei interaktionsbasierten Rétseln, die ausschliefllich auditive oder
visuelle Hinweise verwenden, zu erforschen. Durch die Untersuchung der Auswir-
kungen der einzelnen sensorischen Modalitéten sollen die Unterschiede in der Be-
nutzererfahrung, der Effizienz beim Losen von Rétseln und der Gesamtzufriedenheit
herausgearbeitet werden.






2. Grundlagen

Dieses Kapitel bildet ein wesentliches Geriist zur vertieften Untersuchung der Bedeu-
tung von Kléangen in Videospielen. Dabei werden Schliisselaspekte der Entwicklung,
Funktion und Verwendung von Soundeffekten sowie Musik in Videospielen beleuch-
tet. Dieses Kapitel wird sich in folgende Abschnitte unterteilen: die Entwicklung
der Soundeffekte und Musik in Videospielen, die Funktion von Kldngen in diesem
Medium, den Vergleich zwischen Videospiel- und Filmmusik sowie den Einsatz von
Soundeffekten und Musik in verschiedenen Videospiel-Genres.

Der erste Abschnitt widmet sich der historischen Entwicklung von Soundeffekten und
Musik in Videospielen, von den bescheidenen Anféingen, in denen primitive Téne und
Melodien als Spielebegleitung dienten, bis hin zu den hochentwickelten, immersiven
Klanglandschaften der heutigen Zeit. Die Funktion von Soundeffekten und Musik
in Videospielen steht im Vergleich zu ihrer Verwendung in Filmen im Fokus des
néchsten Abschnitts. Die Analyse konzentriert sich darauf, wie Musik und Sound
in Videospielen nicht nur zur Atmosphére beitragen, sondern auch als interaktive
Elemente wirken. Im Gegensatz zur Filmmusik miissen Kldnge in Videospielen oft
dynamisch und interaktiv sein, um auf Handlungen der Spieler zu reagieren. Die-
ser Abschnitt beleuchtet die unterschiedlichen Funktionen von Kldngen in diesen
zwei Unterhaltungsmedien. Der letzte Teil dieses Kapitels untersucht den variieren-
den Einsatz von Soundeffekten und Musik in verschiedenen Videospiel-Genres. Die
unterschiedlichen Genres, wie beispielsweise Actionspiele, Rollenspiele, Adventures
oder Strategiespiele, erfordern unterschiedliche akustische Herangehensweisen, um

bestimmte Spielerfahrungen zu unterstiitzen.
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2.1. Entwicklung der Soundeffekte und Musik in
Videospielen

Die Entstehung und Entwicklung von Soundeffekten und Musik in Videospielen
haben ihren Ursprung in einer Zeit, in der Unterhaltung noch in einfachen, akustisch
begrenzten Formen existierte. Der Anfang dieses Fortschritts ldasst sich auf die ersten
Flipperautomaten aus Holz zuriickfithren, damals noch bekannt als Bagatellspiele
[ , S. 7] , die anfénglich ohne jegliche akustischen Begleitungen auskamen. Zu
horen war lediglich das Rollen der Kugel auf dem Holz.

Die Evolution von Soundeffekten und Musik, die spiater Anwendung in Videospielen
erfahren wiirden, tat einen weiteren Sprung im Jahr 1933 mit der Einfithrung der
Elektrizitdt und fiihrte somit zu einer entscheidenden Entwicklung der Flipperau-
tomaten. Obwohl Strom bereits vorhanden war, hatte er bisher keine Verwendung
in den Automaten gefunden. Dadurch passierte in diesem Jahr auch das néchste
bedeutende FEreignis. Die Firma Pacific Amusement verétffentlichte die Maschine
,Contact, wobei eine elektrisch angetriebene Spule benutzt wurde, um den Ball auf
das Spielfeld zu katapultieren. Gleichzeitig erzeugte eine andere Spule akustische

Signale, um dem Spieler den erzielten Bonus anzuzeigen. | , S. 7]

Dieser Fortschritt war nicht auf Videospielautomaten beschrinkt, sondern bein-
haltete auch Automaten in der Gliicksspielindustrie. Die Integration von Sound-
effekten in Spielautomaten hatte das Ziel, die Attraktivitdt des Spiels zu steigern
und somit Einnahmen zu generieren. So entstanden die ersten Geldspielautomaten.
Die Gliicksspielindustrie nutzte gezielt akustische Signale, um Spieler anzulocken
und eine verstirkte emotionale Bindung zum Spiel zu schaffen. Das Einbinden von
Soundeffekten in diese Automaten trug mafigeblich dazu bei, die Spielerfahrung zu
intensivieren, Spannung aufzubauen und eine direkte Verbindung zwischen Spiel und
Spieler herzustellen, was letztlich dazu beitrug, dass diese Spiele als Unterhaltungs-
und Gliicksspielgerite stark an Popularitit gewannen. | , S. 8] Als erste Re-
aktion darauf wurden in vielen amerikanischen Bundesstaaten Gesetze erlassen, die
solche Maschinen illegalisierten. Dies resultierte in der Entfernung aus offentlichen
Einrichtungen und anschliefender Zerstérung der Automaten. | , S. 6] Ange-
sichts des besténdigen Drucks der amerikanischen Regierung und ihrer Abneigung
gegen Gliicksspiel entwickelte David Gottlieb 1947 gemeinsam mit seinem Mitar-
beiter Harry Mabs eine Losung, um diesem negativen Bild entgegenzuwirken: Sie



2.1. ENTWICKLUNG DER SOUNDEFFEKTE UND MUSIK IN VIDEOSPIELEN

konzipierten die ,flipper bumpers‘, die dazu dienten, die Pinball-Kugel aufzufangen,
bevor sie direkt nach unten fiel, und sie stattdessen in eine neue Richtung zu lenken.
Mit dieser Innovation wollte Gottlieb demonstrieren, dass bei der Bedienung eines

Flipperautomaten nicht nur Gliick, sondern auch Geschicklichkeit eine Rolle spielt.

[ ,S. 6]

"Tennis For Two’ gilt als erstes Videospiel, das erstmals ausschliellich fiir Un-
terhaltungszwecke entwickelt wurde. Im Jahr 1958 wurde das Spiel auf einem 5-
Zoll-Oszilloskop préasentiert. ’Spacewar!” wurde 1962 am Massachusetts Institute of
Technology (MIT) in Cambridge entwickelt. Die frithen Computerspiele, wie bei-
spielsweise ,Tennis for Two‘ und ,Spacewarj, waren anfénglich lautlos. Erst mit dem
Spiel ,Pong‘ wurden Soundeffekte eingesetzt. Die Einfliisse von Pong waren haupt-
séchlich auf frithere Spiele wie ,Tennis for Two* und den ersten Ping-Pong-Simulator
von Ralph Baer zuriickzufiihren. Nolan Bushnell, Mitbegriinder von Atari, strebte
danach, das Spiel so einfach wie moglich zu gestalten. Daher wurde das Spiel mit
zwei Schliagern, die als Striche dargestellt wurden, einem Ball, der zwischen diesen
hin und her bewegt werden musste, sowie einem Punktestand am Bildschirmrand
programmiert. Al Alcorn, der Entwickler der Pong-Software, berichtet, dass es mehr
ein zufilliges Ereignis war, das zur Entstehung der Soundeffekte im Spiel fiihrte.

[Col08, S. §]

,It is interesting to note, then, that the sounds were not an aesthetic deci-
sion, but were a direct result of the limited capabilities of the technology
of the time.

- Caren Kollins | ]

In den spéten 1970er Jahren markierte das Spiel ,Space Invaders‘ (1978) einen Mei-
lenstein in der Videospielgeschichte, indem es erstmals die Kombination von Sound
und Grafik experimentell erforschte. Die Rhythmusgeschwindigkeit der Hintergrund-
musik passte sich dabei dynamisch der Bewegungsgeschwindigkeit der Invader an,
was als frithe Form der Interaktion mit den Spielern angesehen wird.

Ein weiterer Meilenstein folgte mit ,Asteroids‘ (1979), das erstmals eine zweinotige
Melodie in einem Videospiel einsetzte und somit den Grundstein fiir den Einsatz
von ,funktionaler Musik® in Spielen legte. Das Jahr 1980 brachte neue Fortschritte.
,Rally-X* wurde zum ersten Videospiel mit kontinuierlicher Hintergrundmusik, und
,Pac-Man‘ (Namco, 1980) setzte erstmals Cutscenes mit begleitender Musik ein, was
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einen bedeutenden Schritt in der Integration von Musik in Videospielen darstellte.
Gleichzeitig wurden in dieser Zeit neue Soundchips in Spielautomaten eingefiihrt.
[ , S. 13]

Nintendo setzte mit ,Donkey Kong‘ (1981) einen weiteren Meilenstein, indem es
eine beeindruckende Menge an Musik in das Spiel integrierte. Dieser Titel schuf das
Jump-and-Run-Genre und war das erste, bei dem Hintergrundmusik und Soundef-
fekte an die Aktionen der Spieler angepasst wurden.

JFrogger' (1981) fithrte dynamische Musik mit 11 verschiedenen Musikstiicken ein.
Gleichzeitig experimentierte ,Q*bert‘ (1982) als Arcade-Version mit mechanischen
Ersatzteilen aus Flipperautomaten, die mechanische Soundeffekte erzeugten, wenn
Q*bert im Spiel gestorben ist. | , S. 224]

,Super Mario Bros.¢ (1985) war wegweisend, da es das erste Spiel war, fiir das ein
professioneller Komponist engagiert wurde. Aulerdem wurden die Soundeffekte pra-
zise an die Aktionen der Spieler angepasst. Schliellich revolutionierte ,The Legend of
Zelda® (1986) den Einsatz von Instrumenten im Spiel, wobei erlernte Melodien spezi-
fische Aktionen im Spiel auslosen und damit eine neue Ebene der Spielerinteraktion

einleiteten.

Im Jahr 1989 préasentierte der GameBoy eine Innovation mit vier Soundkanélen und
einem leistungsstarken 8-Bit Prozessor. Alexei Pajitnov zeigte erneut sein Kénnen
mit dem ikonischen Spiel Tetris, das fiir den GameBoy entwickelt wurde. Diese
Version von Tetris bot russische Musik, die oft als Teil des GameBoy-Pakets verkauft
wurde. Ein bemerkenswertes Merkmal war die Tetris-Melodie ,Type A‘, die auf dem
traditionellen russischen Volkslied ,Korobeiniki‘ basierte und eines von drei Musik-
stiicken im Spiel war. Eine besondere Neuerung war, dass den Spielenden erstmals
die Moglichkeit geboten wurde, die Musik abzuschalten und nur die Soundeffekte zu
horen. | . S. 20]

In den folgenden Jahren wandelte sich die Landschaft der Videospielmusik weiter.
Nach dem Hoéhepunkt der musikalischen Innovation in der Ara der 1980er Jahre,
insbesondere durch die Werke von Nintendo, setzte eine Entwicklung zu Story-
lastigeren Spielen ein. In diesen Spielen wurde weniger Hintergrundmusik eingesetzt,
stattdessen legte man vermehrt Wert auf realistische Atmosphéren und akustische
Umgebungen, um die narrative Tiefe zu betonen. Dieser Wandel erméglichte es,
dass Musik nicht nur als treibende Kraft fiir die Spieler, sondern auch als integraler
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Bestandteil der narrativen Struktur fungierte. Dabei stand nicht mehr nur die Schaf-
fung von Stimmungen im Vordergrund, sondern auch die gezielte Unterstiitzung der
erzdhlten Geschichte.

L,You can’t say that video games grew out of pinball, but you can assume
that video games wouldn’t have happened without it.

-Steven Baxter, former producer, The CNN Computer Connection | ,
zitiert nach Steve L. Kent, S1]

Die Entwicklung von Soundeffekten und Musik in Videospielen begann mit einfachen
mechanischen Automaten und hat sich iiber die Zeit hinweg zu einer faszinierenden
Verbindung von Spiel und akustischer Erfahrung entwickelt. Dieser Fortschritt bil-
det die Grundlage der heutigen Nutzung von Sounds und Musik in Videospielen.
In den frithen Jahren dienten simple Soundeffekte zur Steigerung der Interaktion.
Inzwischen ist die Etablierung von Hintergrundmusik als essentieller Bestandteil der
Spieleerfahrung nicht mehr wegzudenken. In den Anfingen der Arcade-Ara wurden
mit begrenzten Ressourcen innovative Techniken entwickelt, die die kreative Nutzung
von Sounds und Musik in Videospielen ermoglichten. Diese Weiterentwicklung in der
Verwendung zeigt, dass die Branche nicht nur technologisch, sondern auch kiinstle-
risch wéchst. Die Komplexitét der musikalischen Gestaltung in Videospielen hat sich
stetig erweitert, um den sich wandelnden Anforderungen und kreativen Visionen der
Spieleentwickler gerecht zu werden. Aktuell dominieren nicht nur orchestrale Kom-
positionen, sondern auch experimentelle und genreiibergreifende Ansétze, die die
Vielfalt und Reife der Videospielmusik als eigenstindige Kunstform verdeutlichen.
Diese Entwicklung zeigt, dass die musikalische Dimension in Videospielen nicht nur
als atmosphérisches Beiwerk betrachtet wird, sondern als essenzieller Bestandteil,
der die emotionale Resonanz und die narrative Tiefe des Spielerlebnisses verstéarkt.

2.2. Die Funktion von Audio in Spielen

Die gegenwirtige Videospielmusik nimmt eine wichtige Rolle ein, da sie dem Medi-
um Emotionen verleiht und somit eine Verbindung zur Spielfigur und Charakteren
herstellt. Bei Betrachtung von Klassikern wie Space Invaders oder den frithen Super
Mario-Spielen wird jedoch ersichtlich, dass zu dieser Zeit andere Emotionen durch die

Musik erzeugt wurden. Die kontinuierliche Préasenz von Musik in diesen Spielen sollte
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die Spielenden zur Zielerreichung motivieren, wobei die heutige Videospielmusik sich
stark an Filmmusik orientiert.

Diese starke Anlehnung an Filmmusik ist vor allem auf die kontinuierliche Entwick-
lung und Integration umfangreicher Handlungen und Cutscenes zuriickzufiihren.
Bedeutende Spielmomente werden in ldngeren Cutscenes dargestellt und fithren
somit zu einem verdnderten Bewusstsein hinsichtlich der Wirkung der Musik. Im
Speziellen der Wechsel von Stille zu Musik gewinnt an Bedeutung, besonders fiir
Soundeffekte, die in ruhigen Momenten besser wahrgenommen werden und daher
sorgféltiger gestaltet werden miissen.

Die Hauptfunktionen der Musik in Videospielen lassen sich nach Zach Whalen fol-

gendermaflen zusammenfassen:

e Die Musik soll die Spielumgebung akzentuieren.
e Sie dient der Motivation des Spielers, um das Spiel erfolgreich zu beenden.

o Musik weist auf Gefahren und Ereignisse hin und unterstiitzt damit die visuelle
Wahrnehmung.

e Sie verstédrkt die Erzdhlung und Handlung des Spiels.

[ ]

Diese Funktionen variieren jedoch nach Genre, Spieleplattform und den Préferenzen
der Spieler. Zum Beispiel ist bei Jump’'n’Run-Spielen die emotionale Verbindung
zwischen Spieler und Spielfigur nicht so entscheidend, da das Spielgeschehen fliissig
sein muss und die Handlung nicht zwingend fiir den Spielverlauf erforderlich ist.

Die Anwendung von akustischen Symbolen in Videospielen, insbesondere in Bezug
auf Melodie, Rhythmus und Klang, ist von grofler Bedeutung. Akustische Symbole
helfen dabei, Ziele zu identifizieren, die Aufmerksamkeit des Spielers auf bestimmte
Objekte zu lenken und relevante Informationen zu vermitteln | , S. 258].
Gerauscheffekte, wie zum Beispiel Schritte oder Gewehrschiisse, dienen dhnlichen
Zwecken. Symbole und Leitmotive werden héufig eingesetzt, um den Spieler bei
der Identifizierung mit Charakteren, Stimmungen, Umgebungen und Objekten zu
unterstiitzen. Durch diese Mittel wird das Spiel versténdlicher gestaltet und die

Lernkurve fiir neue Spieler verringert | , S. 130].

10
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In Open-World-Spielen, die oft eine umfangreiche Weltkarte und vielféltige Orte
umfassen, dient Musik als Orientierungshilfe fiir die Spieler. Sie hilft dabei, den
Uberblick zu behalten und zu erkennen, ob Orte bereits besucht wurden. Die akus-
tischen Hinweise sind entscheidend, da sie auf verborgene Dinge, herannahende
Ereignisse, Wege und Rétsel aufmerksam machen. In Kombination mit Bildern und
anderen Sinnesreizen kann Audio dazu beitragen, dass ein unvergesslicher Moment
in Erinnerung bleibt | , S. 3]. Wihrend des eigentlichen Spielverlaufs erstreckt
sich das Geschehen iiber verschiedene Levels, Welten und Bereiche, die von einer
priméren, internen Gamemusik begleitet werden. Die innere Natur dieser Musik ist
zweideutig: Einerseits integriert sie sich nahtlos in das Spielgeschehen, andererseits
vermittelt sie eine fokussierte Atmosphére, die es den Spielenden ermdoglicht, sich
emotional einzufiithlen. Zusétzlich dazu konnen interaktive Elemente vorhanden sein,
die durch eine Melodie aktiviert werden oder die die im Hintergrund laufende Musik

auf kreative Weise beeinflussen, um das Spielerengagement zu steigern. | ,
S. 65]

Gleichzeitig iibernimmt die auditive Dimension eine Signal- und Anzeigefunktion,
die den visuellen Kanal entlastet. Dies ist von Bedeutung, da das Auge héufig mit
einem Uberma$ an Informationen konfrontiert wird, die teilweise ebenso gut auf
auditive Weise vermittelt werden kénnten. Durch die Nutzung des auditiven Kanals
kénnen relevante Informationen hervorgehoben und somit besser wahrgenommen
werden, wahrend weniger Relevantes im Hintergrund bleibt. Diese Differenzierung
ermoglicht es, dringende Nachrichten beispielsweise durch lautere Signale zu kenn-
zeichnen. Selbst wenn die gleichen Informationen visuell vorhanden sind, erleichtert
die auditive Hervorhebung die Orientierung in der Flut von visuellen Eindriicken.
[ , S. 9] Zudem fungiert die auditive Dimension als Hinweisfunktion, um dem
Spieler mitzuteilen, dass im Spiel etwas Wichtiges geschieht. Diese Hinweise konnen
sowohl durch gezielte Soundeffekte als auch durch einen Wechsel in der Musik er-
folgen. In einer Nutzerstudie von Jgrgensen (2006, 2008) wurde gezeigt, dass diese
auditive Hinweisfunktion die Beherrschbarkeit der teils komplexen Spielmechanis-
men erheblich erleichtert | 11 ].

Zusétzlich dazu kann die auditive Dimension auch fiir die Orientierung im Raum ver-
wendet werden. Durch die gezielte Platzierung von Musik und Sounds an spezifischen
Orten, die aus bestimmten Richtungen erklingen, entsteht eine erhéhte Lautstérke,
wenn sich der Spieler diesen Orten nédhert. Diese akustischen Hinweise im Raum
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unterstiitzen den Spieler dabei, eine zusétzliche Dimension fiir die Navigation im
Spiel zu erleben.

Die Musik in Videospielen nimmt eine maf3gebliche Rolle bei der Erzeugung von
Emotionen beim Spieler ein. Durch die geschickte Kombination von Melodien, Har-
monien und Rhythmen kénnen verschiedene Gefiihle hervorgerufen werden, die die
Spielererfahrung intensivieren. Dieser Abschnitt wird Beispiele fiir Musikstiicke in
verschiedenen Genres beleuchten und ihre spezifische emotionale Wirkung unter-
suchen. Besondere Aufmerksamkeit wird darauf gerichtet, wie Videospiel-Musik im
Vergleich zur Filmmusik Emotionen auf einzigartige Weise anspricht, was im dar-
auffolgenden Kapitel detaillierter betrachtet wird.

Die Auswahl der musikalischen Elemente in Videospielen kann je nach Spielver-
lauf variieren. Im Falle von Siegen werden iiblicherweise fréhliche Dur-Tonleitern
verwendet, um den Spielern eine positive Verstarkung zu bieten. Dies entspricht
dem grundlegenden menschlichen Bediirfnis nach Anerkennung und Verstérkung
des Egos. Bei Niederlagen hingegen kann die Musikprisentation variieren, entweder
als Herausforderung oder als Riickschlag. In solchen Momenten wird oft auf Moll-
Tonleitern zuriickgegriffen, wobei darauf geachtet wird, dass die Stimmung nicht
demoralisierend wirkt. Die Auswahl der musikalischen Elemente kann herausfor-
dernd sein, da eine perfekte Mischung aus Niederlage und Ermutigung gefunden
werden muss. Es ist wichtig, die Spieler auch in Niederlagen zu ermutigen und
ihr Selbstwertgefiihl zu wahren. | , S. 238] Der Soundeffekt des Sieges oder
eines Game-Overs war in der Zeit der Arcade Spielhallen besonders wichtig, da hier
auch die Stimmung der zuschauenden Personen verstiarkt wird, die sich um einen
Spielautomaten versammelt haben.

In Bezug auf die narrative Funktion unterstiitzt die Musik in Videospielen die Hand-
lung und storytelling-Elemente auf vielfaltige Weise. Durch die geschickte Integra-
tion von Leitmotiven und thematischen Variationen etabliert die Musik emotionale
Verbindungen zu Charakteren, Orten und Ereignissen im Spiel. Diese musikalischen
Elemente dienen nicht nur der atmosphérischen Untermalung, sondern verleihen der
erzahlerischen Struktur eine zusétzliche Dimension.

Musik verleiht den Handlungen des Spielers eine bestimmte Dynamik und motiviert
ihn unbewusst, im Takt zu bleiben. Ein vergleichbarer Effekt ist auch in der realen
Welt bekannt: Laute, rhythmische Musik kann dem Hérer ein spezifisches Schritt-

tempo aufzwingen und beeinflusst dabei seine Herzfrequenz | , S, 142ff].
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Die Wechselwirkung zwischen Spielern und Musik ist ein komplexer Prozess, der
sowohl von der Interaktion selbst beeinflusst wird als auch dazu dient, musikalische
Elemente zu kreieren. Ein Beispiel hierfiir findet sich in Monkey Island 3: The
Curse of Monkey Island (LucasArts 1997). In diesem Spiel singt die Piratencrew
des Spielers das Lied ,A Pirate [ Was Meant To Be‘. Zwischen den Strophen wahlt
der Spieler mittels eines Multiple-Choice-Verfahrens eine Antwort, auf die sich die
néchste Strophe reimt. Die Herausforderung besteht darin, eine Antwort zu geben,
auf die keiner einen Reim findet, um die Crew zuriick an die Arbeit zu schicken.

Dieses variable Strophenspiel ist durch ein sequentielles Arrangement umgesetzt.

Spielerinteraktionen konnen Klangereignisse auslosen, die sich zu einer musikali-
schen Collage fiigen. Sie haben auch Einfluss auf das Arrangement der Musik, wie
es beispielsweise in Metal Hellsinger (The Outsiders 2022) zu beobachten ist. Der
Spieler verursacht zusétzlichen Schaden, wenn seine Angriffe synchron zum Takt
der Musik ausgefiihrt werden, wobei sich bei ansteigenden Combo-Meter zusétzliche
Instrumente in das Lied einfiigen. Der Beat wird sogar in Umgebungselementen
wie Feueranimationen dargestellt, was im Spiel als der ,natiirliche Rhythmus des
Universums® bezeichnet wird.

2.2.1. Videospiel- VS. Filmmusik

Es ist unbestritten, dass die Entwicklung der Videospielmusik eng mit der Filmmusik
verbunden ist. Sowohl Film- als auch Videospielmusik lassen sich in die Kategorien
diegetisch und nicht-diegetisch unterteilen. Diegetische Musik erfordert, dass sie
einer bestimmten Szene zugeordnet und auch von den Charakteren im Film wahr-
genommen wird | , S. 295]. Hierbei muss die Musikquelle im Film sichtbar
sein und wird integraler Bestandteil des Films, zum Beispiel, wenn eine im Film

dargestellte Person ein Instrument spielt.

Im Gegensatz dazu wird nicht-diegetische Musik von Filmkomponisten eigens fiir
den Film komponiert. Diese wirkt narrativ und kann ausschliefllich vom Publikum
gehort werden, was oft als Hintergrundmusik bezeichnet wird | , 5. 296]. Die
Verwendung der Diegese ist im Film weniger komplex als im Videospiel, da der
Film festgelegte Sequenzen hat und der Einsatz der Musik genau festgelegt wird.
Im Videospiel interagiert der Spielende selbst, wodurch er kontrollieren kann, wann
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bestimmte Ereignisse eintreten und Musik gespielt wird. Dies kann zu Spannungsver-
lust fithren, wenn beispielsweise in einem Horror-Spiel die Spielerin oder der Spieler
zogert, einen Raum zu betreten, da die Musik auf ihre Handlungen ,wartet’ und erst
dann einsetzt.

Dabei spielen verschiedene musikalische Techniken eine wesentliche Rolle, darunter
die Deskriptive Technik, die Mood-Technik und die Leitmotivtechnik. Die Deskrip-
tive Technik, auch als Underscoring bekannt, ergénzt das filmische Bild durch Imi-
tation oder Stilisierung von Gerduschen, um Bewegungen zu unterstreichen | ,
S. 77]. Die Underscoring-Technik, fiir die Wiisthoff eine Tabelle erstellt hat, die
typische Instrumente und ihren Einsatz beim Underscoring enthélt, wird haufig in
Cutscenes oder Titelbildschirmen verwendet, gestaltet sich jedoch in Spielen schwie-
riger einzufiigen, da alles von den Handlungen der Spielerinnen und Spieler abhéngt
[ , S. 38].

In Videospielen wird haufig die Mood-Technik angewandt, bei der Musik subtil im
Hintergrund lduft und lediglich die aktuelle Szenerie unterstreicht, um die vermit-
telten Emotionen zu betonen. Dieser Ansatz umfasst sowohl expressive als auch
sensorische Musik. Expressive Musik verleiht den Emotionen der Charaktere Aus-
druck, wihrend sensorische Filmmusik darauf abzielt, eine physiologische Wirkung
beim Publikum zu erzeugen | . S. 87].

Besondere Erwidhnung verdient auch das Leitmotiv, dessen Verwendung im Film
heutzutage oft zur Orientierung der Zuschauenden dient. In vielen filmischen Mo-
menten schaffen es Komponisten, mithilfe der Leitmotivtechnik eine mythische At-
mosphiére zu erzeugen. Ein herausragendes Beispiel hierfiir ist die Star Wars-Reihe.
Die Vorgeschichte zur Trilogie wurde erst nach deren Verdffentlichung présentiert,
und in dieser Phase gelang es den Schopfern, durch die Leitmotivtechnik eine fes-
selnde Atmosphére zu schaffen. Ein ikonisches Beispiel ist der ,Imperial March‘, der
erstmals in Star Wars: Episode II — Angriff der Klonkrieger in seiner urspriinglichen
Form erklingt, als Anakin Skywalker, verargert iiber den Verlust seiner Mutter, ein
Dorf der Sandleute ausloscht. Das Leitmotiv weist das Publikum darauf hin, dass
dieser Charakter bald zu Darth Vader wird.

Auch im Bereich der Videospiele ist die Leitmotivtechnik von grofler Bedeutung
und nimmt hier eine essenzielle Funktion ein. Sie unterstiitzt die Identifikation des
Spielers mit Spielfiguren, Gefiihlen, der Umgebung und Objekten | , S. 130].
Ein Beispiel hierfir findet sich in der Musik von Fallout: New Vegas (Bethesda,
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2010), die stark von der emotionalen Situation der Spielfigur abhédngt. Bei nega-
tiven Handlungen erklingt diistere Musik, wihrend positive Aktionen von epischer
Orchestermusik begleitet werden.

Zusétzlich zu den Techniken, die sowohl fiir Film als auch fiir Videospiel charakte-
ristisch sind, wird die Rhythmik zu einem zentralen Thema in der Videospielmusik.
Moritz betont, dass sich in jedem Film Rhythmen iiberlagern, sei es auf der visuellen

Ebene durch Kamerabewegungen oder Montage | , S. 58].

Die rhythmischen Bewegungen der Spielfigur werden automatisch an die Hinter-
grundmusik angepasst, sodass die ausgefithrten Aktionen des Spielers stark von der
Geschwindigkeit der Musik beeinflusst werden | , S. 94]. Wenn der Zeitdruck
im Spiel dargestellt werden soll, setzen Entwickler oft auf Soundeffekte einer Uhr. In
vielen Spielen wird beispielsweise das Ticken einer Uhr vertont, wenn eine Tiirver-
riegelung gedffnet wird und der Spieler dies in begrenzter Zeit erreichen muss. Das
Ticken beschleunigt sich dabei mit abnehmender verbleibender Spielzeit.

Im Video- und Computerspiel ist die Musik mehr als ein blofler Verwandter der
Filmmusik. Wahrend der Film an den passiven Zuschauer gerichtet ist, richtet sich
die Musik im Spiel an eine aktiv am Spielgeschehen beteiligte Person und beeinflusst
ihr Verhalten. Anstatt nur das szenische Geschehen zu begleiten, muss die Musik im
Spiel den Spieler ansprechen, sein Verhalten regulieren und kommentieren. Dieser
zentrale Unterschied zur Filmmusik liegt darin, dass die Musik im Spiel nicht nur
mit dem Publikum kommuniziert, sondern auch darauf reagiert. Diese musikalische
Reaktivitit, Adaptivitit und sogar Interaktivitdt kénnen zu wesentlichen Bestand-
teilen des Spielgeschehens werden, wie es beispielsweise bei Musikspielen der Fall

ist, wo der Spieler direkt mit der Musik interagiert.

2.3. Einsatz von Soundeffekten und Musik in diversen
Videospiel Genres

Die Verwendung von Soundeffekten und Musik in Videospielen variiert stark, ab-
héngig vom jeweiligen Spielgenre. Dieses Kapitel analysiert die unterschiedlichen
Ansétze und Funktionen von Kléngen in verschiedenen Videospielgenres und be-
leuchtet, wie damit Spielererfahrungen beeinflusst werden. Dabei beschrankt sich
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dieses Kapitel nur auf eine begrenzte Anzahl und umfasst nicht alle existierenden
Genres.

In Actionspielen, insbesondere im Subgenre der Shooter, haben die Integration von
Soundeffekten und Musik eine hohe Relevanz bei der Schaffung von Dynamik und
Spannung. Hierbei kommt héufig realistischer Sound zum Einsatz, um die Immersion
zu verstirken. Rasante, energiegeladene Musik treibt die Spieler an und intensiviert
die Atmosphére wihrend der Kampfszenen. Besonders relevant ist dabei die prézise
Abstimmung von Soundeffekten auf die Bewegungen der Charaktere und die Umge-
bung, da dies die Immersion vertieft und den Spielern ermdoglicht, unmittelbar auf
das Geschehen zu reagieren. Im Shooter-Genre gewinnen Soundeffekte zusétzlich an
Bedeutung, um die Vielfalt der Waffenarten akustisch darzustellen. Hierbei ist es
entscheidend, dass Schiisse realistisch klingen und gut getimed sind, um dem Spieler
eine genaue Vorstellung der Umgebung und der Position von Feinden zu vermitteln.
Die akustische Darstellung von Handhabung, Nachladen und anderen Aspekten der
Waffennutzung tragt ebenfalls zur Authentizitét des Spielerlebnisses bei. Zusétzliche
Klange, wie das Aufprallen von Patronenhiilsen auf den Boden oder das Klicken
leerer Magazine, verstirken die taktile Erfahrung und tragen zur Gesamtwirkung
des Spielerlebnisses bei.

Auch Rennspiele zéhlen zu dem Actiongenre, weshalb die Musik in der Regel dicht,
energiegeladen und laut ist. In solchen Spielen liegt der Fokus des Spielers weniger auf
komplexen Uberlegungen, sondern vielmehr darauf, die StraBe im Auge zu behalten
und Hindernissen auszuweichen. Die Musik in Rennspielen unterstiitzt die stéandige
Bewegung auf dem Bildschirm, wodurch der Adrenalinspiegel des Spielers kontinu-
ierlich hochgehalten wird. Diese Form der Musik unterscheidet sich erheblich von
der leisen Hintergrundmusik, die in anderen Genres hiufig anzutreffen ist. | ,

S. 238]

Im Horror-Genre spielen Soundeffekte und Musik eine entscheidende Rolle, um eine
Atmosphire der Angst und Spannung zu schaffen. Ahnlich wie im Action-Genre
tragen realistische und gut abgestimmte Soundeffekte zur Immersion bei. Im Zu-
sammenspiel mit der Musik werden die Spieler in die diistere und beklemmende
Spielwelt gezogen. Der Einsatz von Sound im Horror-Genre basiert oft auf Strategien,
die darauf abzielen, die Spieler zu verunsichern, ihre Erwartungen zu manipulieren
und somit Angst und Schrecken zu erzeugen. Dies wird durch eine gezielte Nutzung
von Soundeffekten erreicht, die von plotzlichen, unheimlichen Gerduschen bis hin
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zu leisen, bedrohlichen Untertonen reichen. Besonders wichtig ist die rdumliche
Darstellung von Klédngen, um dem Spieler ein genaues Bild der Spielumgebung zu
vermitteln. Das Erkennen von Gerduschen wird zu einer Uberlebensfihigkeit im
Spiel, da Spieler auf akustische Hinweise angewiesen sind, um sich vor potenziellen
Gefahren zu schiitzen. Horror-Spiele arbeiten bewusst mit dem Unbekannten und
Unerklarlichen, um eine Atmosphére des ,Unwissens® zu schaffen. Die Soundeffekte
verstéirken dieses Gefithl der Unsicherheit und tragen dazu bei, dass Horror-Spiele

ihre Wirkung entfalten konnen. | ]

In Rollenspielen (RPGs) manifestiert sich die Rolle der Musik als ein entscheidender
Faktor bei der Gestaltung von Spielererfahrungen und der narrativen Entwicklung.
Im Gegensatz zu Genres wie Action- oder Horror-Spielen, wo die Betonung auf
rascher Dynamik oder Schreckmomenten liegt, zielt die musikalische Inszenierung
in RPGs darauf ab, eine emotionale Verbindung zu den Charakteren und der Spiel-
handlung herzustellen. Die musikalische Landschaft in RPGs ist facettenreich und
reicht von epischen Orchesterkompositionen, die heroische Momente betonen, bis
hin zu ruhigeren Melodien, die in friedlichen Siedlungen oder bei tragischen Ereig-
nissen Verwendung finden. Diese Vielfalt spiegelt die Komplexitédt der narrativen
Struktur und der verschiedenen Schaupléitze wider, die RPGs préigen. Die Interak-
tivitdt von RPGs erfordert eine dynamische Anpassung der Musik an die Handlun-
gen und Entscheidungen der Spieler. Die flexible Integration von Musik ermoglicht
eine personalisierte Spielerfahrung, indem sie auf Schliisselmomente der Handlung
reagiert und die atmosphérischen Anforderungen verschiedener Spielumgebungen er-
fiillt. Leitmotivische Elemente spielen im RPG-Genre eine substanzielle Rolle, indem
sie bestimmte Charaktere oder Orte akustisch kennzeichnen. Diese wiederkehrenden
Motive verstidrken die emotionale Bindung der Spieler zu den Spielinhalten und
tragen zur kohédrenten Erzahlstruktur bei. Die akustische Darstellung von Magie,
Zauberspriichen und Fantasy Elementen innerhalb des RPG-Kontexts unterstreicht
die Bedeutung der akustischen Gestaltung bei der Immersionsférderung. Die Klang-
welt wird dabei zum Instrument, um die Fantasie der Spieler zu stimulieren und
die Grenzen zwischen Realitdt und fiktiver Welt zu vermischen. Soundeffekte in
Rollenspielen dienen nicht nur der akustischen Untermalung, sondern kénnen auch
als Indikatoren fiir Ereignisse oder Interaktionen dienen, wie im Kapitel Funktion be-
reits beschrieben. Strategiespiele setzen auf Soundeffekte, um den Spielern wichtige
Informationen zu vermitteln. Die akustische Gestaltung von Einheitenbewegungen,
Kampfgerduschen und Ereignissen auf dem Spielfeld hilft dabei, strategische Ent-
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scheidungen zu treffen. Die Musik in Strategiespielen variiert oft je nach Spielphase
und verstiarkt die Immersion in die taktische Welt des Spiels, riickt dabei jedoch
nie zu sehr in den Vordergrund, da es den Spieler nicht zu sehr vom Gameplay
ablenken soll | , S. 238]. Hervorzuheben ist hier auch die Unterkategorie der
Echtzeitstrategiespiele (RTS). Dabei gibt es Situationen, in denen eine Vielzahl von
Armeen von verschiedenen Seiten kdmpfen, so dass die Szenerie schnell uniiber-
sichtlich und chaotisch wird. Die Fahigkeit des Spielers, das Geschehen prézise zu
erfassen, kann dabei beeintrichtigt sein. Hier tritt die akustische Relevanz in den
Vordergrund. Soundeffekte von kiimpfenden Einheiten im passenden Stil informieren
den Spieler iiber die Art der kdmpfenden Einheiten, wiahrend Schreie den Verlust
von Einheiten signalisieren | ]. Dieses Beispiel verdeutlicht, wie der Einsatz von
Klang dazu dient, dem Spieler Informationen zu vermitteln, die visuell schwer dar-
stellbar sind. Die Forschung von Jgrgensen unterstreicht die Bedeutung des Klanges
im Spielerlebnis. In einem Experiment stellte sie fest, dass Spieler Schwierigkeiten
hatten, geschriebene Nachrichten auf dem Bildschirm zu erfassen, wenn der Ton
fehlte | | . Dies lédsst sich wahrscheinlich auf das schnelle Tempo des Spiels
zuriickfithren, da die visuelle Aufmerksamkeit des Spielers oft auf die Erfiillung
konkreter Spielaufgaben gerichtet ist. In diesem Kontext kénnte jede zusétzliche
visuelle Nachricht von der Hauptaufgabe ablenken und die zeitnahe Bewdéltigung
der Spielaufgaben beeintrachtigen.

In Sportspielen schafft die akustische Untermalung eine emotionale Atmosphére.
Die Musik in entscheidenden Momenten, jubelnde Zuschauermassen und authen-
tische Soundeffekte verleihen dem Spieler das Gefiihl, in einem realen sportlichen

Wettkampf involviert zu sein.

In Adventurespielen stellt die akustische Umgebung, einschliefflich Soundeffekten,
Musik und Dialogen, einen wichtigen Faktor bei der Losung von Rétseln dar. Hierbei
werden akustische Hinweise als integraler Bestandteil von Rétseln genutzt, um den
Spielern Orientierung zu bieten, den Weg zu weisen oder verborgene Mechanismen zu
enthiillen. Diese akustischen Elemente sind nicht nur atmosphérische Untermalun-
gen, sondern dienen aktiv dazu, dem Spieler Schliisselinformationen zu iibermitteln.
In vielen Fallen konnen Rétsel auch in den Dialogen der Charaktere versteckt sein,
und die Spieler miissen aufmerksam zuhoren, um relevante Hinweise zu entdecken
und so die Losung zu finden. Diese Verbindung von akustischen Elementen und
Riétseln tragt dazu bei, die Spieler in die narrativen und spielmechanischen Aspekte

des Adventurespiels zu vertiefen. Ahnlich sind die Puzzle- und Rétselspiele, die eng
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mit dem Thema dieser Bachelorarbeit verkniipft sind. Hier stehen auditive und
visuelle Reize im Mittelpunkt und werden in Kapitel 3 naher erlautert. Auditive
Hinweisreize konnen hier ebenso bedeutsam sein wie visuelle, und ihre Evaluation

wird im spéteren Verlauf dieser Arbeit im Detail betrachtet.
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3. Anforderungen und Konzeptionierung des
Spiels

Die Entwicklung eines Videospiels erfordert eine durchdachte Konzeptionierung und
eine systematische Herangehensweise an die geplanten Anforderungen. Dieses Kapi-
tel widmet sich der Konzeptionierung, soll den kreativen Prozess beschreiben und
erldutern, wie die Umsetzung des entstandenen Spiels geplant wurde. Dabei wird
die theoretische Darlegung eines Losungsansatzes hervorgehoben. Die theoretische
Herangehensweise konzentriert sich auf die Integration von interaktionsbasierten
Rétseln als zentrales Element des Spiels. Hier werden die Grundlagen dieses Ansatzes
erortert, um die Bedeutung und den Mehrwert dieser Rétsel im Spielkontext zu
verdeutlichen, wobei insbesondere die Vorbereitung auf die Programmierung des
Spiels im Fokus steht. Ein besonderes Augenmerk lag dabei darauf, das Spiel mog-
lichst intuitiv zu gestalten, um eine reibungslose Interaktion und Nutzererfahrung
zu gewdhrleisten. Gleichzeitig wurde darauf geachtet, dass das Spiel zugénglich ge-
staltet wurde, um auch Menschen mit unterschiedlichen visuellen oder auditiven
Einschrankungen inkludieren zu kénnen. Im Zusammenhang mit der Spielerfithrung
wird untersucht, wie visuelle Reize und auditive Hinweise genutzt werden kénnen,

um ein immersives Spielerlebnis zu gestalten.

Das Game Design bildet das Fundament jedes Videospiels. Es beinhaltet nicht
nur die kreative Gestaltung von Spielinhalten, sondern auch die Beriicksichtigung
von Spielererwartungen und -reaktionen. Im Rahmen dieses Abschnitts werden die
Grundstruktur des Game Designs beleuchtet, einschliefllich des kreativen Prozes-
ses, der Spielerzentrierung und der Notwendigkeit einer klaren Strukturierung von

Spielmechaniken.

Am Anfang erfolgte eine umfassende Analyse der in der Gaming-Industrie bereits
etablierten Hilfsmittel, die dazu dienen, Spieler mit unterschiedlichen Einschrin-
kungen zu unterstiitzen. Insbesondere fiir visuelle Beeintréichtigungen zeigte sich,
dass eine haufig angewandte Mafinahme die Anpassung von Farbschemata ist, um
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Personen mit Farbenblindheit entgegenzukommen. Dariiber hinaus wurden weitere
Einstellungen identifiziert, darunter die Anpassung von Kontrasten, die Implemen-
tierung von Voice-Over-Funktionen fiir Meniis, sowie die Integration akustischer Hin-
weise fiir visuelle Ereignisse und deren Positionierung im Spiel. Weniger verbreitet,
jedoch existent, sind Hilfsmittel wie haptisches Feedback fiir die Positionierung von
Ereignissen und die Hervorhebung interaktiver Elemente durch Outlines (Umris-
se). Diese Analyse bildete die Grundlage fiir die Entwicklung eines ganzheitlichen
Ansatzes zur Integration von barrierefreien Designprinzipien in das Spiel, um eine
zugingliche Spielerfahrung fiir Menschen mit unterschiedlichen Einschrankungen zu
gewahrleisten. Zusétzlich wurde eine Beobachtung von blinden Personen wéhrend
ihres Spielens von Videospielen durchgefiihrt, in sogenannten ,Let’s Plays‘ . Die
gewonnenen Erkenntnisse aus diesen Beobachtungen wurden sorgfiltig analysiert

und in die Ausarbeitung der Rétselmechaniken integriert.

Nach eingehender Analyse von bestehenden Systemen erfolgte eine kreative Phase
durch Brainstorming, um vielfaltige Ideen fiir unterschiedliche Rétsel zu generieren.
Parallel dazu wurde eine stimmige Hintergrundgeschichte fiir das Spiel entworfen,
die die Existenz dieser Rétsel in der Spielwelt erklért und rechtfertigt. AnschlieBend
erfolgte die Ausarbeitung eines Game Design Dokuments (GDD). Dieses Dokument
dient dazu, die festgelegten Rahmenbedingungen fiir das Spiel zu dokumentieren und
fungiert in der Spieleindustrie als Leitfaden fiir am Entwicklungsprozess des Spieles
beteiligter Mitarbeiter. Seine Notwendigkeit liegt in der klaren Strukturierung und
Dokumentation der wichtigsten Aspekte des Spiels, um ein einheitliches Gesamter-
scheinungsbild zu gewéhrleisten und den Entwicklungsprozess zu erleichtern. Ein
GDD beinhaltet typischerweise folgende Elemente:

Zusammenfassung und Konzept: Dieser Teil enthélt eine kurze Beschreibung des
Spiels, sein Genre, Zielgruppe und grundlegenden Spielmechaniken. Es legt den
Grundstein fiir das Verstdndnis des Spiels.

In diesem Projekt wurde ein Puzzlespiel fiir Windows-PCs entwickelt, das aus der
Egoperspektive in einer 3D-Welt gespielt werden kann. Die Zielgruppe dieses Spiels
sind Spieler, die Rétselspiele schétzen, und es richtet sich an ein Publikum ab
12 Jahren. Der einzigartige Verkaufspunkt (USP) dieses Spiels liegt im besonders

!Let’s Plays sind Aufzeichnungen von Videospielen, bei denen der Inhalt in aufgeteilten Abschnit-
ten dem Zuschauer prasentiert wird. Diese Videos zeichnen sich durch begleitende Kommentare
aus, in denen der Spieler das Geschehen im Spiel erklart und kommentiert.
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starken Fokus auf dem Audiodesign, was es von anderen Spielen des gleichen Genres
abhebt.

Spielwelt und Charaktere: Dies beinhaltet eine detaillierte Darstellung der Spiel-
welt, ihrer Geschichte, Orte und Charaktere. Hier werden auch Hintergrundgeschich-
ten, Motivationen und Beziehungen der Charaktere festgehalten.

Hierbei beinhaltet die Fantasiewelt des Spiels leichte Magie und gottliche Wunder,
die zur Normalitdat gehoren. Der Hauptcharakter des Spiels besitzt ein Instrument,
das ihm ermoglicht, zu kommunizieren und ihm hilft, sich in der Welt zu orientieren
sowie die auftretenden Rétsel zu losen.

Die Ereignisse in der Spielwelt sind darauf ausgerichtet, den Spieler trotz seiner
Blindheit neugierig zu machen und ihn dazu zu motivieren, die Rétsel zu 16sen. Der
Spieler soll sich zu keiner Zeit hilflos fithlen. Sobald der Spieler sehen kann, wird die
Welt als lustig, bunt und verspielt préasentiert. Die Farbpalette besteht aus hellen
Pastelltonen und kréftigen Akzenten. Die Musik ist ebenfalls hell und verspielt, um
einen magischen Eindruck zu vermitteln. Die Soundeffekte klingen realistisch; dazu
zahlen Schritte auf verschiedenen Untergriinden, Umgebungsgeréusche, wie Wind,

Stimmen und Tiere.

Beim Hauptcharakter handelt es sich um ein Waisenkind im Alter von 10 Jahren,
das trotz seiner Blindheit nach Md&glichkeiten sucht, ein normales Leben zu fiihren.
Das Waisenkind wird stets von seinem magischen Instrument Melody begleitet,
einer Melodica, die eine enge Verbindung zu ihm hat. Das Instrument dient als
Hauptunterstiitzung, um den Spieler durch die blinden Levels zu fithren und Rétsel
zu losen. Es kann selbststédndig fliegen, mit dem Kind kommunizieren und hat eine
frohliche Personlichkeit. Eine wichtige Komponente ist die nahtlose Einbindung der
Rétsel in die narrative Struktur des Spiels. Die Rétsel sollen nicht nur als isolierte
Elemente existieren, sondern einen organischen Bestandteil der Spielhandlung bilden

und somit die Immersion verstarken.

Der Spieler {ibernimmt die Rolle des Waisenkindes und wird von diesem Instrument
durch die Spielwelt gefiihrt. Die erzéhlerische Motivation des Protagonisten liegt
darin, einen Tempel zu erreichen, von dem bekannt ist, dass er Herzenswiinsche
erfiillt. Obwohl das Waisenhaus dem Kind die Reise untersagt, entscheidet es sich
dazu, allein mit seinem Instrument aufzubrechen. Der Weg zum Tempel ist voller
Herausforderungen, die in Form von Rétseln dargestellt werden und iiberwunden
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werden miissen. Nach erfolgreicher Ankunft am Tempel fleht das Kind die Gotter
an, seinen Herzenswunsch zu erfiillen und ihm die Fahigkeit des Sehens zu schenken.
Eine Melodie ertont und das Kind erfahrt endlich das Geschenk des Sehens, verliert

dafiir aber sein magisches Instrument und die Féahigkeit zu horen.

Spielmechaniken und Regelwerk: Dieser Bereich liefert eine umfassende Beschrei-
bung der Spielmechaniken, Steuerung, Interaktionsmoglichkeiten und Regelwerke.
Es wird definiert, wie der Spieler mit der Spielwelt interagiert.

Gesteuert wird der Charakter mit der Tastenkombination WASD. In spéateren Pha-
sen des Spiels, wenn der Spieler sehen kann, wird die Kamera mit der Maus gesteuert,
um eine Rundumsicht zu erméoglichen. Zusétzlich gibt es ein Level, in dem der Spieler
sowohl die Zahlen auf der Tastatur als auch die Tasten Backspace und Enter nutzen
kann. Alternativ besteht die Moglichkeit, diese Funktionen mithilfe der Maus auf
dem Bildschirm zu steuern.

Das Spiel ist in vier blinde und drei sehende Level unterteilt. Die Rétsel in den
jeweiligen Levels sollen dazu beitragen, kognitive Herausforderungen zu bieten und
somit das Spielerlebnis zu verbessern. In den ersten Levels, in denen der Spieler blind
ist, liegt der Fokus auf der Orientierung durch Umgebungsgerdusche und Hinweise.
Die spéteren Levels, in denen der Spieler visuelle Informationen wahrnehmen kann,
préasentieren im Wesentlichen dieselben Rétsel, wie in den vorherigen blinden Levels.
Diese Gestaltung beabsichtigt, dass durch die visuelle Komponente die Rétsel fiir
den Spieler einfacher zu l6sen sind, da er bereits aus den vorangegangenen blin-
den Levels mit den Rétseln vertraut ist. Dieses Designkonzept nutzt die kognitive
Verbindung zwischen den blinden und sehenden Abschnitten des Spiels, um eine
sukzessive Steigerung der Komplexitéit zu ermoglichen und gleichzeitig dem Spieler
eine vertraute Grundlage fiir die Losung der Rétsel zu bieten.

Darauf aufbauend wurden Mechaniken und Steuerung so entwickelt, dass sie nicht
nur effektiv, sondern auch intuitiv und benutzerfreundlich sind, um sicherzustellen,

dass diese Anpassungen einen nahtlosen und positiven Einfluss auf die Spielerfithrung
haben.

Die Kernidee liegt hierbei in der Schaffung von Rétseln, die auf direkten Inter-
aktionen der Spielenden mit der Spielumgebung oder den Charakteren basieren.
Dadurch wird eine hohere Engagementebene erreicht und die Spielenden aktiv in
den Losungsprozess eingebunden.
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Level-Design: Hier werde Informationen zu den verschiedenen Spielabschnitten ge-
sammelt. Das Level-Design beschreibt die rdaumlichen und strukturellen Aspekte des
Spiels.

Das Level-Design des Spiels besteht aus mehreren Abschnitten, die spezifische Ziele,

Anweisungen und Herausforderungen fiir den Spieler festlegen.

Level 1: Schleichmission um Schwester Helene zu umgehen Ziel dieses Levels ist es,
den Spieler dazu zu bringen, unbemerkt an der patrouillierenden Schwester Helene
vorbeizuschleichen und Melody zu erreichen, die am anderen Ende des Raumes auf
den Spieler wartet. Schwester Helene hat ein eingeschrianktes Sichtfeld, und der
Spieler muss Melodys Rufe nutzen, um zum Ziel zu gelangen. Die Bewegung der
Spielfigur erfolgt iiber die Tasten W°‘ JA‘, )S* und ,D‘. Nachdem der Spieler die
Position von Melody erreicht hat, gelangt er zum néchsten Level. Wird er hingegen

erwischt startet das Level von vorne.

Im ersten Level besteht die Schwierigkeit darin, Hindernissen im Raum auszuweichen
und die Laufrichtung anzupassen. Schwester Helene bewegt sich kontinuierlich im
Raum, wodurch der Spieler in stdndiger Bewegung bleiben muss, um nicht entdeckt
zu werden. Der Levelaufbau wird in Abbildung 3.1 veranschaulicht. Dieses Level
wurde bewusst leichter gestaltet, um einen sanften Einstieg zu gewéhrleisten, der es
dem Spieler ermdoglicht, sich ohne visuelle Hinweise mit der Steuerung im Blinden-

modus vertraut zu machen.

Level 2: Musikalische Herausforderung In diesem Level muss der Spieler eine vor-
gespielte Tastenfolge genau reproduzieren. Hier ist ein Tastenfeld vorhanden. Der
Spieler kann mit der Maus iiber die Felder fahren, um den Klang der Taste zu horen.
Durch einen Mausklick gibt der Spieler den entsprechenden Ton ein. Zusétzlich
stehen eine Eingabe- und Loschtaste zur Verfiigung, um den eingegebenen Code
zu iiberpriifen oder zu 16schen. Dieses Level bietet dhnliche Funktionen auch iiber
die Tastatur, wobei der Spieler die Zahlen auf der Tastatur fiir die Codeeingabe ver-
wendet und die Backspace-Taste zum Loschen sowie die Enter-Taste zur Bestéatigung
nutzt. Die erfolgreiche Wiederholung der Sequenz schaltet den néchsten Abschnitt

frei.

Level 3: Réatselmeister auf dem belebten Markt Der Riddlemaster stellt Réatsel und
der Spieler muss die richtige Antwort durch Bewegung zu dem zugehorigen Gerdausch
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Abbildung 3.1.: Skizze des Leveldesigns fiir Level 1 und 2

auf dem belebten Markt finden. Das Level stellt eine besonders anspruchsvolle Her-
ausforderung dar, die hochste Aufmerksamkeit erfordert, insbesondere aufgrund des
intensiven Markttrubels, der von zahlreichen umgebenden Gerduschen geprigt ist.
Der Spieler wird nicht nur vom Riddlemaster mit Rétseln konfrontiert, sondern muss
auch in der Lage sein, die korrekten Gerédusche aus der Vielzahl der Umgebungsge-
rausche herauszufiltern. Der Spieler braucht die volle Konzentration, um auf den
Riddlemaster zu horen, seine Rétsel zu 16sen und dann die entsprechenden Klénge
zu identifizieren, um erfolgreich durch das Level zu navigieren. Wenn der Spieler
falsche Gerdusche gew#hlt hat, beginnt das Level neu.

Level 4: Uberquerung einer unsicheren Briicke mit Melodys Warnungen Das darauf-
folgende Level priasentiert dem Spieler eine Briicke ohne Gelédnder, die mit mehreren
Kurven versehen ist und die es zu iiberqueren gilt. Wahrend sich der Spieler in der
Mitte der Briicke bewegt, erklingt eine ruhige Klaviermusik durch Melody. Bei An-
niherung an den Rand intensiviert sich die Musik jedoch und nimmt eine aufgeregte
und hektische Tonart an. Ein Absturz des Spielers fiihrt zum Neustart des Levels.
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Level 5: Zuriick zur unsichtbaren Briicke mit verlorenem Gehor Der Spieler hat nun
Sicht, aber Melody und das Gehor sind verloren. Die Aufgabe besteht darin, eine
unsichtbare Briicke, &hnlich wie in Level 4, zu iiberqueren, wobei nun der Wind den
Weg weist.

Level 6: Erinnerung an Gerdusche und Zuordnung zu Bildern Der Spieler muss
sich an die im vorherigen Level ausgewéhlten Gerdusche erinnern und diese den

entsprechenden Bildern in umgekehrter Reihenfolge zuordnen.

Level 7: Codeeingabe am Waisenhaus Im abschlieSenden Level ist der Spieler her-
ausgefordert, den korrekten Code in das Tastenfeld des Waisenhauses einzugeben.
Hierbei dienen in der Umgebung verteilte Hinweise zur Entschliisselung des Codes.
Dieses Level stellt das anspruchsvollste in der Kategorie gehorloser Levels dar. Der
Spieler navigiert entlang eines kurzen Pfades, der einer Art kleinen Garten gleicht.
Innerhalb dieses Gartens sind Formen implementiert, deren Eingabe in der richtigen
Reihenfolge den Zugangscode fiir die Tiir bereitstellt und somit das Spiel erfolgreich
abschlief3t.

In den Levels, in denen der Spieler sehen kann, werden nur minimale Erklarungen
bereitgestellt, da davon ausgegangen wird, dass den Spielern aufgrund der vorherigen

blinden Levels bereits bekannt ist, wie sie vorgehen miissen.

Insgesamt bieten alle Levels eine Vielfalt an Rétseln an, die mit unterschiedlichen Lo-
sungsansitzen und Dynamiken ein integraler Bestandteil des Losungsansatzes sind.
Dies soll die Abwechslung im Spielerlebnis fordern und die langfristige Motivation
der Spielenden aufrechterhalten.

es soll die Abwechslung im Spielerlebnis fordern und die langfristige Motivation der
Spielenden aufrechterhalten.

Audiovisuelle Richtlinien: Dieser Teil beinhaltet Anleitungen zur visuellen und au-
ditiven Gestaltung, einschlieflich Grafikstil, Soundeffekte und Musik. Dies gewéhr-
leistet eine konsistente Atmosphére im gesamten Spiel.

Die akustischen Elemente in Rétsel- und Puzzle-Spielen dienen nicht nur der At-
mosphére, sondern sind auch als integraler Bestandteil des Spielmechanismus kon-
zipiert. Dabei wird bewusst auf den Einsatz von beispielsweise epischer Orchester-
musik verzichtet, da dieses Musikgenre typischerweise mit intensiven, actiongelade-
nen Szenarien oder dramatischen Handlungsstriangen assoziiert wird. In Anbetracht
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dessen, dass Puzzle-Spiele hauptséichlich auf Réatsellosung und Denkarbeit basieren,
konnte eine epische Orchestermusik eher vom Kern des Spielerlebnisses ablenken.
Stattdessen findet man in diesem Genre héufig eine entspannte, atmosphérische
oder thematisch passende Musik, die die Konzentration férdert und eine angenehme

Spielumgebung schafft, ohne den Spieler emotional zu iiberfordern.

Die Soundeffekte in Puzzle-Spielen sind prézise choreografiert, um dem Spieler kla-
re Riickmeldungen iiber erfolgreiche Aktionen, Anndherung an Losungen oder das
Losen von Rétseln zu bieten. Ein charakteristisches Gerdusch ist das Klicken beim
Einsetzen von Elementen, das dem Spieler signalisiert, dass er den richtigen Schritt
unternommen hat.

Nachdem die allgemeine Bedeutung von akustischen Elementen in Puzzle-Spielen
erortert wurde, richtet sich der Fokus nun auf die spezifischen Soundeffekte in dem

hier vorgestellten Spielprojekt.

Im urspriinglichen Konzept des ersten Levels waren mehrere Rdume vorgesehen, die
der Spieler auf seinem Weg nach drauflen durchqueren sollte. Wie bereits in Abbil-
dung 3.1. ersichtlich, unterschieden sich die Rd&ume nicht nur durch die platzierten
Hindernisse und die Patrouillenwege von Schwester Helene, sondern fiir den Spieler
besonders markant durch den Klang der Schritte. Dabei war die Absicht, in den drei
Réaumen unterschiedliche Bodenbeldge zu integrieren, ndmlich Holzboden in einer
Art Flur, Teppichboden in einem potenziellen Wohnzimmer und Fliesen in einer
Kiiche. Diese Gestaltung sollte einen realistischeren Bezug schaffen und die Vorstel-
lungskraft der Spieler anregen. Um dem Spieler eine ungefihre Kenntnis iiber den
Aufenthaltsort von Schwester Helene zu vermitteln, sollte sie kontinuierlich summen.
Das sollte dem Spieler ermdoglichen, ihr auszuweichen. Die akustische Présenz von
Schwester Helene war deshalb so wichtig, da sie als eine Art ‘Gefahr’ fungierte, die
den Protagonisten daran hinderte, seinen ‘Ausbruch’ zu realisieren. Beide Aspekte
sollten zwei der Hauptfunktionen nach Zach Whalen abdecken, wie im Kapitel 2.2

beschrieben.

Die Soundeffekte im Spiel zeichnen sich durch eine realistische Darstellung aus.
Diese gestalterische Entscheidung basiert primér auf der Absicht, den Spielern einen
intensiveren Bezug zu den auditiven Reizen zu erméglichen. Durch die Authentizitét
der Soundeffekte konnen die Spieler eine prézisere Verbindung zu den akustischen
Elementen herstellen. Dies hat einen hohen Stellenwert, da die Spieler aufgrund der

visuellen Einschrinkungen darauf angewiesen sind, Kldnge zu interpretieren und
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korrekt zuzuordnen. Das realistische Klangdesign trigt somit dazu bei, dass die
Spieler die akustischen Hinweise besser verstehen und effektiver in ihre Entschei-

dungsfindung integrieren kénnen.

Die Dialoge im Spiel sind in deutscher Sprache von der Autorin selbst aufgenom-
men.

Diese Gestaltungsentscheidung steht in Analogie zu der Auswahl realistischer So-
undeffekte und verfolgt dasselbe Ziel. Aufgrund der fehlenden visuellen Elemente
innerhalb der ersten Halfte des Spiels riickt die akustische Wiedergabe der Dialoge
in den Fokus und gewinnt dadurch an Bedeutung.

Nach erfolgreichem Abschluss aller blinden Levels gelangt der Spieler schliefllich zum
Tempel. In diesem einschneidenden Moment wird eine musikalische Untermalung
présentiert, deren Ubersetzung durch Melody eine tiefgreifende Botschaft vermittelt:
,Der Wunsch wird erfiillt, aber der Preis ist hoch. Mit Kribbeln im Herzen musst du
Abschied von einem Teil deiner Vergangenheit nehmen, und Freude ist gesprenkelt
mit einem Hauch von Wehmut, denn Wiinsche haben oft ihren eigenen Preis.’ Die
Musik, die diesen Dialog begleitet, entfaltet sich in verschiedenen Phasen, um die

emotionale Tiefe der Szene zu unterstreichen.

Der musikalische Beginn wird von sanften Gitarrenzupfen und begleitendem Xy-
lophon dominiert, wodurch eine mysteriose und magische Atmosphére geschaffen
wird. Diese harmonische Einleitung erzeugt eine Spannung, die den Spieler auf das
bevorstehende Ereignis vorbereitet. In einem iibergangsreichen Moment kiindigen
Trommelschldge eine plotzliche Wendung an. Diese rhythmische Ergénzung hebt
die Erwartungen und betont den bedeutenden Ubergang, der bevorsteht. SchlieBlich
schliefit die Musik mit einem eher traurigen Keyboard-Effekt ab, der eine Melancho-
lie einfiihrt und die Dualitdt von Freude und Wehmut verdeutlicht. Der traurige
Keyboard-Klang unterstreicht die Ambivalenz des Erfiillens von Wiinschen und
betont, dass solche Erfahrungen oft von einem Zwiespalt begleitet werden. Die
musikalische Komposition spiegelt somit nicht nur die Handlung wider, sondern
verstéirkt auch die emotionalen Nuancen, die den Spieler beim Erreichen des Tempels

begleiten.

Durch die gezielte Anwendung von instrumentalen Elementen schafft die Musik eine

klangliche Kulisse, die den narrativen Hohepunkt verstarkt und den Spieler in die
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Abbildung 3.2.: Farbpalette

emotionale Tiefe des Augenblicks eintauchen liasst und soll die narrative Erfahrung
vertiefen.

Der visuelle Teil des entwickelten Spieles zeichnet sich durch einen stilisierten Gra-
fikstil aus, der auf Helligkeit und Freundlichkeit abzielt. Die visuelle Darstellung
priasentiert lebendige Farben und eine iiberbelichtete Umgebung, was dem Spiel
eine konsistente Atmosphére verschafft. Das extrem helle und {iberbelichtete Um-
feld spannt einen Bogen zur Hintergrundgeschichte, da der Protagonist zum ersten
Mal sehen kann. Dennoch ermdoglicht es grundlegende visuelle Wahrnehmung, was
beispielsweise das Lesen von Elementen im Spiel einschlieft. Diese visuelle Schwie-
rigkeit wird in das Gameplay integriert. Die gewéhlte Farbpalette besteht aus na-
tiirlichen Farben wie Braun, Blau und Griin (siehe Abbildung 3.2). Die 3D-Modelle
im Spiel sind realistisch inspiriert von Steinwénden, Kachelddchern und Tieren wie
Kiihen oder Enten. Trotz ihrer realistischen Grundlage werden sie auf verspielte
und niedliche Weise dargestellt, mit abgerundeten Formen, um den Blickwinkel des
Protagonisten zu reprisentieren, der ein Kind ist. Diese stilisierte visuelle Asthetik
verbindet Realismus mit einer verspielten Note, um eine einladende Spielwelt zu

schaffen.

Technische Spezifikationen: Die technischen Anforderungen und Spezifikationen er-
lautern einschliefllich Plattformen, bendtigter Hardware und Software sowie spezifi-

scher Tools fiir die Entwicklung.

Das vorliegende Spielprojekt wurde unter Verwendung der Unreal Engine 5 ent-
wickelt, wobei die Zielplattform Windows-PCs mit den aktuellen Betriebssystem-
versionen von Windows 8 bis 11 ist. Die Entwicklung umfasst die Integration von
Soundausgaben und interaktiven Rétseln als wesentliche Spielmechaniken. In die-
sem Zusammenhang wurde ein spezielles Plugin namens ,MetaSounds‘ verwendet.
Ein Plugin ist eine optionale Erweiterung oder Zusatzmodul, das in eine Software
integriert wird, um spezielle Funktionen oder Features hinzuzufiigen. MetaSounds,
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in diesem Kontext, bezieht sich auf eine Audio-Technologie, die fortschrittliche So-
undeffekte und -verarbeitung ermoglicht. Die Verwendung von Kopfhorern wird zur
Optimierung der Lokalisierung von 3D-Kldngen im Spiel empfohlen. Der Gebrauch

ist jedoch keine zwingende Voraussetzung.
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4. Implementierung

Im folgenden Kapitel werden die verschiedenen Phasen der Implementierung des
entwickelten Spiels detailliert betrachtet. Hierbei wird zunéchst auf die Auswahl der
verwendeten Game Engine, in diesem Fall die Unreal Engine 5, eingegangen. Im
Anschluss daran erfolgt eine umfassende Darlegung des Prozesses bei der Erstellung
der einzelnen Spiellevel. Die im vorherigen Kapitel, der Konzeptionierung (Kapitel
3), skizzierten Level mit ihren individuellen Rétseln werden in diesem Abschnitt rea-
lisiert. AbschlieBend wird die technische Umsetzung behandelt, wobei insbesondere
auf die Integration der Audioelemente und die Implementierung der interaktiven

Rétsel eingegangen wird.

4.1. Wahl der Game Engine

Die Wahl der Game Engine ist der erste Schritt zur Umsetzung eines Videospiels
im technischen Rahmen. In diesem Kontext wurde die Unreal Engine 5 als primére
Entwicklungsplattform fiir das vorliegende Projekt ausgewéhlt. Mehrere Faktoren
flossen in diese Entscheidung ein, wobei einer der wesentlichen Griinde die begrenzte
Behandlung dieser Engine im Studium der Autorin war. Mit dem Ziel, vielseitige
Erfahrungen im Umgang mit unterschiedlichen Game Engines zu sammeln, wurde
bewusst die Herausforderung angenommen, die Unreal Engine 5 in den Entwick-

lungsprozess zu integrieren.

Die Entscheidung ermoglichte es der Autorin, sich mit den Funktionen des visu-
ellen Skriptings vertraut zu machen, welches in der Unreal Engine als ,Blueprint
bezeichnet wird. Hierbei handelt es sich um eine Methode der Programmierung,
die auf grafischen Benutzeroberflichen basiert, wodurch die Erstellung von Skripten

und die Steuerung von Spielmechaniken ohne umfangreiche Programmierkenntnisse
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ermoglicht werden. Diese visuellen Skripting-Moglichkeiten erwiesen sich als beson-
ders vorteilhaft, um komplexe Réatselmechaniken und Interaktionen, ohne eine neue

Programmiersprache zu erlernen, zu implementieren.

Ein zentraler Aspekt der Entscheidung fiir die Unreal Engine 5 war die Integrati-
on von ,MetaSounds‘. Dieses Audiowerkzeug erméglicht eine hochgradig immersive
Klanglandschaft im Spiel. Im Gegensatz zu herkommlichen Soundsystemen erlaubt
MetaSounds eine dynamische und interaktive Klangerzeugung. Es ermdoglicht nicht
nur die Verwendung vordefinierter Soundeffekte, sondern auch die synchrone Ge-
nerierung von Sounds basierend auf variablen Faktoren wie Spielereingaben, Um-
gebungsbedingungen oder Charakteraktionen. Dadurch wird eine anpassungsfiahige

und realistische Klangumgebung geschaffen, die die Spielerfahrung vertieft.

Dieses Werkzeug erméglichte es, nicht nur Soundeffekte, sondern auch musikalische
Elemente dynamisch und kontextbezogen zu integrieren. Die Feinabstimmung von
MetaSounds erwies sich als anspruchsvoll, aber gleichzeitig als duflerst lohnend, da
sie eine treffende Moglichkeit bot, die auditive Dimension des Spiels in Einklang mit
den Spielmechaniken zu bringen. Die Entscheidung fiir die Integration von Meta-
Sounds als Soundsystem gegeniiber Alternativen wie Wwise oder FMOD basierte
auf verschiedenen Uberlegungen und den spezifischen Anforderungen des Projekts.
MetaSounds, als integraler Bestandteil der Unreal Engine, bietet eine nahtlose Inte-
gration und eine enge Verkniipfung mit der Entwicklungsplattform.

Ein zusétzlicher Faktor war auch die Anwenderfreundlichkeit von MetaSounds. Durch
die Nutzung von Blueprints in der Unreal Engine kann das Audiosystem intuitiv
und ohne umfassende Programmierkenntnisse optimiert und gesteuert werden. Dies
ermoglichte es, flexibel auf Anpassungen und Verbesserungen im Sounddesign zu rea-
gieren, ohne auf externe Tools oder komplexe Skriptsprachen angewiesen zu sein.

Des Weiteren spielten auch Performance-Uberlegungen eine Rolle. MetaSounds er-
moglicht eine Verwaltung und Wiedergabe von Audiodateien, was besonders in
einem Projekt mit Fokus auf akustischen Elementen und rdumlichem Sounddesign

von Bedeutung ist. Die direkte Integration in die Unreal Engine gewéhrleistet eine

Thttps://docs.unrealengine.com/5.0/en-US/metasounds-the-next-generation-sound-sources-in-

unreal-engine/
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optimale Performance und minimiert mogliche Konflikte, die bei der Verwendung
externer Sound-Engines auftreten kénnten. 2

Ein weiterer Vorteil von MetaSounds liegt in der kontinuierlichen Weiterentwicklung
und Integration neuer Funktionen durch Epic Games, dem Unternehmen hinter der
Unreal Engine. Diese fortlaufende Unterstiitzung sichert nicht nur die Stabilitét
des Systems, sondern bietet auch Zugang zu neuen Features und Technologien im

Bereich des Sounddesigns.

Die Unterstiitzung durch visuelles Skripting und die Integration von MetaSounds als
Schliisselelemente der Engine waren ausschlaggebende Griinde in diesem Auswahl-
prozess.

4.2. Erstellung der Levels

Die Zielsetzung war es, insgesamt sieben Levels umzusetzen, die im Rahmen der
Konzeptionsphase detailliert ausgearbeitet wurden. Die Entwicklungsphase begann
mit der Erstellung eines Prototypen-Levels, in dem sdmtliche Rétselmechaniken
entwickelt und getestet wurden. Nach erfolgreicher Uberpriifung und Funktionalitit
aller gewiinschten Rétsel wurden schrittweise die weiteren Levels erstellt und mit
allen erforderlichen Elementen ausgestattet.

Die einzelnen Levels wurden entsprechend den Skizzen und dem Konzept rekon-
struiert. In den blinden Levels wurden geometrische Formen verwendet, die von der
Engine bereitgestellt wurden und keine vordefinierte Textur aufweisen. Eine Ebe-
nenfliche (Plane) wurde als Boden genutzt und mit einer Textur versehen, um die
Schritte akustisch widerzuspiegeln. Wiirfel wurden in die Lénge oder Hohe gezogen,
um Winde zu formen, wihrend ein lang gezogener Wiirfel als Hindernis in der Mitte
des Raumes diente.

Ein dhnlicher Ansatz wurde fiir Level 3 verfolgt. Hier wurde eine Plane mit ei-
ner Bodentextur fiir die akustischen Effekte verwendet. Um das gesamte Geldnde
wurde eine Abgrenzung erstellt, &hnlich einer Wand, um sicherzustellen, dass der

Spieler nicht versehentlich herunterfallt. Zusétzlich wurden kleine Begrenzungen um

https://docs.unrealengine.com/5.0/en-US /metasounds-the-next-generation-sound-sources-in-

unreal-engine/
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die erzéhlten Rétsel platziert, um sicherzustellen, dass der Spieler sich auf dem
,Marktplatz‘ nicht verlauft und nicht zu den Aufgaben zuriickfindet. In diesem Le-
vel befindet sich zusétzlich eine Audiokomponente, die einen Ambient Sound eines
sehr belebten Marktplatzes wiedergibt. Des Weiteren gibt es hier gesprochene Rét-
sel und Gerausche verschiedener Tiere. Die Tiergerdusche besitzen eine sphérische
akustische Darstellung, damit der Spieler ihnen eine Position zuordnen und sich
dementsprechend in die jeweilige Richtung bewegen kann. Fiir Level 2 wurde ein
anderes Vorgehen gewéhlt, bei dem ein Widget erstellt wurde. Ein Widget ist ein
(grafisches) Benutzeroberflachenelement, das Interaktionen ermdéglicht und visuelle
Informationen in Videospielen oder Anwendungen darstellt. Das Konzept wird in
der technischen Umsetzung niher erldutert.

Level 4 bestand hauptséchlich aus mehreren Planes ohne Abgrenzungen, aufler im
Start- und Endbereich, da die Herausforderung des Levels darin bestand, nicht von
der Briicke zu fallen.

Fiir samtliche sehenden Levels wurden Assets aus dem Unreal Engine Learning
Kit extrahiert und in das Projekt importiert. Die Modelle entsprachen den ge-
stalterischen Erwartungen fiir die visuelle Ausgestaltung des Spiels. Dabei wurden
Umgebungsmodelle und virtuelle Effekte (VFX) aus diesem Kit genutzt, um die
einzelnen Levels zu konzipieren. Der Boden wurde durch die Verwendung grofler
Inseln geschaffen und mit zuséitzlichen Modellen von Blumen, Gras und Klee deko-
riert. In einem weiteren Schritt wurden eine Skyatmosphére, ein Skylight und ein
ExponentialHeightFog erstellt, die von der Unreal Engine bereitgestellt wurden. Das
wird verwendet, um den Eindruck eines weitldufigen Himmels zu erzeugen. Zudem
wurden einige statische Wolkenmodelle eingefiigt sowie mehrere VFX-Effekte fiir die
Wolken, die ebenfalls im Asset-Paket enthalten waren. Diese Mafinahmen sollten den
Eindruck erwecken, dass die Inseln in den Wolken schweben. Fiir Level 5 wurde der
Tempel mithilfe der im Asset-Paket vorhandenen Architekturmodellen dargestellt.
Ebenso wurde in Level 7 ein Teil des Waisenhauses mit den entsprechenden Modellen
aus dem Paket realisiert. In Level 5 wurde zudem ein VFX-Element in Form von
Windbéen aus dem Assetpaket verwendet, um dem Spieler den Verlauf des Pfades
auf der unsichtbaren Briicke aufzuzeigen. Im anschlieBenden Level wurden ergénzend
verschiedene 3D-Modelle von Tieren eingefiigt.
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4.3. Technische Umsetzung

Zunéchst erfolgte die Erstellung von zwei unterschiedlichen GameModes, ndmlich
einem fiir sehende Spieler und einem fiir blinde Spieler. Die Konfiguration des Ga-
meModes ermoglicht die individuelle Festlegung fiir jedes Levels, wobei die Auswahl
des entsprechenden Charakters erfolgt. Zu den jeweiligen GameModes wurden zwei
First-Person-Character-Controller implementiert, der es den Spielern ermoglicht,
den Charakter durch die Levels zu steuern. Die Kamera ist prézise auf der Hohe
des Kopfes des Charakters positioniert. Dem Charakter wurde ein Kapselkollider
hinzugefiigt, um Kollisionen mit anderen Kollidern zu eruieren und entsprechende
Aktionen auszultsen. Das eingefiigte Charaktermodell ist wichtig bei der Erkennung
von Schritten im Spiel. Der blinde Modus wurde realisiert, indem das ,Directional
Light‘, das einen wesentlichen Teil der Kamera, welche die Sinneswahrnehmung des
Spielers vermittelt, darstellt, entfernt wurde. Zusétzlich wurde in den blinden Le-
vels kein weiteres Licht eingefiigt, wodurch eine visuelle Wahrnehmung unmoglich
gemacht wurde. Im Kontrast dazu wurden in den sehenden Level keine zusétzli-
chen Audioquellen eingefiigt, was zu einem vermeintlichen Verlust der auditiven
Wahrnehmung fithrt. Abgesehen von dem fehlenden Licht sind die beiden Spielmodi
deckungsgleich.

Eine Anforderung bestand darin, dass der Spieler klare Anweisungen erhielt, um die
Aufgaben in jedem individuellen Rétsel zu verstehen. Aus diesem Grund beginnt
jedes Blind-Level mit einer spezifischen Sequenz, bei der der Spieler zunéchst auf
eine begrenzte Fliche fillt, die mit einer Colliderbox versehen ist — eine virtuelle
Begrenzungsstruktur, die bei Uberlappung mit der Spielfigur etwas auslsen kann.
Diese Colliderbox aktiviert Melodys Einleitung und Erkldrungen, die darauthin ab-
gespielt werden. Nachdem diese Anleitung vollstdndig abgespielt wurde, wird die
Flidche, die den Spieler zu Beginn aufgefangen hat, entfernt, und der Spieler findet
sich im eigentlichen Level wieder.

Da die Lokalisierung von Schwester Helene im ersten Level wichtig war, bekam
sie einen gewissen Radius, in dem sie horbar ist. Dafiir wurde eine sogenannte
,PawnSensing‘-Funktionalitdt implementiert. Diese beinhaltet Kreise um sie herum,
die ihre Wahrnehmung anzeigen ? (siche Abbildung 4.1.). Fiir die Figur hérbare

3Es ist anzumerken, dass diese visuellen Elemente, die die Wahrnehmung von Schwester Helene
reprasentieren, ausschlieflich in der Entwicklungsumgebung sichtbar sind und nicht wéhrend
des Spiels fiir den Spieler erscheinen.
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Abbildung 4.1.: PawnSensing von Schwester Helene

Signale sind in Blau dargestellt, was in diesem Level jedoch keine Verwendung findet,
wihrend selbst erzeugter Sound in Orange visualisiert wird. Dabei sind zwei Kugeln
dargestellt, wobei die innere den lautesten Bereich représentiert und die dufere,
abhéngig von der Entfernung, die Lautstéirke reduziert (Attenuation). Dieser Mecha-
nismus zielt darauf ab, einen realistischen Effekt zu erzeugen, der dem Spieler ermog-
licht, die Entfernung zwischen der Figur Schwester Helene und der eigenen Spielfigur
akustisch wahrzunehmen. Auflerdem wurde ihrer Spielfigur eine Audiokomponente
hinzugefiigt, um den Sound ausgehend von ihr abzuspielen. Zudem wurde ein kegel-
formiges Sichtfeld in Griin integriert. Sobald der Spieler mit seiner Spielfigur in dieses
Sichtfeld gelangt, wird ein kurzer ,erwischt‘-Satz abgespielt, und der Spieler startet
das Level von vorne. Um die Bewegung der Figur von Schwester Helene im Level
zu realisieren, wurde ihr eine ,Spline Component‘ hinzugefiigt. Diese Komponente
ermoglicht die Definition von Kurven oder Splines im dreidimensionalen Raum. In
der Spieleentwicklung wird sie oft genutzt, um vorgegebene Pfadbewegungen fiir
Charaktere oder Objekte zu erstellen. Mit einem Spline Component kann man einen
Pfad festlegen, dem die Bewegung von Schwester Helene folgt, wodurch ihre Fortbe-
wegung im Spiel gesteuert wird. Zusétzlich wurde Schwester Helene ein Construction
Script hinzugefiigt, welches einen booleschen Wert verwendet, um sicherzustellen,
dass ihr Pfad eine geschlossene Schleife bildet. Durch dieses Construction Script wird
gewihrleistet, dass sie den Pfad endlos durchlauft. Fiir eine fehlerfreie Bewegung von
Schwester Helene wurde dem Level ein ,NavMeshBoundsVolume* hinzugefiigt. Dies
ermoglicht es ihrer Figur, den Boden als begehbaren Untergrund zu erkennen und

sich entsprechend fortzubewegen.

Wie im vorherigen Abschnitt erlautert wurde, war die Absicht, mehrere Rdume in

das erste Level zu integrieren. Dies konnte jedoch nicht umgesetzt werden, da es
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Probleme mit der Spielfigur von Schwester Helene gab. Der Charakter sollte eben-
falls Schrittgerdusche erzeugen, was jedoch dazu fithrte, dass sie nicht durchgehend
gesummt hat. Wahrend der Fehlersuche wurden die anderen beiden Rdume entfernt,
und erst viel spéter wurde festgestellt, dass der Fehler nicht am Boden, sondern am

Charaktermodell lag.

Fiir die Generierung unterschiedlicher Schrittgerdusche wurde MetaSounds, als flexi-
ble Klangprofile, in Verbindung mit spezifischen Bodentexturen genutzt. Das akus-
tische Modell reagiert auf verschiedene Gehbewegungen und erzeugt realistische
Schrittgerdusche. Hierfiir wurden in der Laufanimation des Charakters Ereignis-
hinweise, sogenannte ‘notify’, eingefiigt, die es ermoglichen, bestimmte Aktionen
oder Funktionen an bestimmten Punkten der Animation auszulésen. In diesem Fall
werden Schrittgerdusche ausgelost, sobald der Ful des Charakters den Boden be-
rithrt. Zur Steigerung der Variation wurden Arrays mit jeweils vier Schrittsounds
fiir jeden Untergrund integriert. Durch das Zufallsprinzip wird aus diesem Array ein
Sound ausgewahlt, um eine vielféltige akustische Erfahrung mit unterschiedlichen

Schrittklangen auf verschiedenen Bodenoberflichen zu schaffen.

Die Position, an der Melody im Raum steht und zu der der Spieler navigieren soll,
wird durch eine Audiokomponente auf Melodys Figur markiert, indem kontinuierlich
Rufe abgespielt werden. Das ermdoglicht es dem Spieler, akustisch zu vernehmen,
wohin er sich begeben muss.

Sobald der Spieler Melody erreicht, bewirkt ein Collider, dass der Spieler zu einer
neuen Position teleportiert wird und dabei einen ,Tag‘’ einsammelt (obwohl dies
dem Spieler selbst nicht vermittelt wird). Bei Erreichen der neuen Position wird
iiberpriift, ob der Spieler den ,Melody Point Tag' eingesammelt hat, und erst dann
wird er zum néchsten Level weitergeleitet. Diese Vorgehensweise dient der Fehlerver-
meidung, falls der Spieler aus irgendeinem Grund direkt an der Endposition landet,
ohne zuvor bei Melody gewesen zu sein, was die Zielsetzung des Rétsels darstellt.
Sollte der Spieler an der Position sein, ohne diesen Tag zu haben, beginnt das Level
von vorne. Im zweiten Level wird dem Spieler eine Notenfolge vorgespielt. Auf dem
Bildschirm 6ffnet sich ein Widget (fiir den Spieler nicht sichtbar) mit einem Raster
aus mehreren Tasten, von denen jede eine Note reprasentiert. Der Spieler kann mit
der Maus iiber die Felder fahren, um sich die Toéne anzuhoren, und durch einen
Mausklick bestétigen. Alternativ kann der Spieler auch die Tasten 0-9, Enter und
Backspace verwenden, um den Code einzugeben. Wenn der Spieler den eingegebenen
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Code iiberpriifen mochte, werden die Zahlen als Zeichenkette gespeichert und mit
dem korrekten Code verglichen. Bei exakter Ubereinstimmung gelangt der Spieler ins
néchste Level. Stimmt der Code nicht iiberein, ertont ein negativer Soundeffekt, und
der Spieler kann es erneut versuchen. Zusétzlich werden die bis dahin eingegebenen
Zahlen geloscht, um einen Neustart zu ermoglichen. Dieser Vorgang wird ebenfalls
ausgelost, wenn der Spieler die Loschen-Taste driickt. Ebenso funktioniert es im
siebten Level. Hier miissen jedoch statt vorgegebener Toéne eigensténdig die For-
men in der Umgebung gesucht und in der richtigen Reihenfolge eingegeben werden.
Selbstverstéandlich sieht der Spieler in diesem Level das erscheinende Widget mit den
Tastenfeldern.

Der Spieler erhélt im dritten Level gesprochene Ritsel, die er 16sen muss, indem er
sich den Antworten entsprechend auf die passenden Gerédusche zubewegt. Hier wird
die gleiche Mechanik wie im ersten Level angewendet. Wenn sich die Collider des
Spielers und des Gerédusches iiberschneiden, sammelt der Spieler einen bestimmten
,Tag® ein, der am Ende iiberpriift, ob alle Rétsel korrekt gelost wurden. Erst dann
gelangt der Spieler ins néchste Level, andernfalls startet das Level neu. Gleicherma-
Ben funktioniert die Mechanik im sechsten Level. Der Unterschied besteht diesmal
darin, dass der Spieler auf jeder Seite ein zuzuordnendes Tier sieht und sich fiir
einen Weg entscheiden muss (links oder rechts). Dabei lduft er iiber Collider und
sammelt entsprechend richtige oder keinen ,Tag® ein, deren Vorhandensein am Ende
abgefragt und kontrolliert wird.

Im vierten Level wurden zwei Arten von Collider-Boxen auf den Planes platziert.
Eine Collider-Box befand sich in der Mitte der Planes und spielte eine ruhige Me-
lodie, solange sich der Spieler darin befand. Sobald der Spieler an den Rand kam,
iiberlappte er mit der zweiten Collider-Box, die sich an beiden Seitenréandern befand,

und diese spielte eine aufgeregtere Melodie.

Im fiinften Level wurde der Wind VFX, wie zuvor erwahnt, eingesetzt. Dieser be-
wegte sich ebenfalls entlang einer Spline-Komponente, &hnlich wie die Figur von
Schwester Helene im ersten Level.

Die Dialoge von Melody wurden mittels des Programms ,Magix Music Maker* er-
stellt. Die gesprochenen Texte wurden aufgenommen und mithilfe der Objekteffekte
VocalTune‘ und ,Tempo-Pitch/Resample’ bearbeitet, um die Tonhohe der Stimme
zu modulieren. Dieser Prozess erwies sich als duflerst zeitaufwendig, weshalb weitere

Dialoge mithilfe eines KI-Text-to-Speech-Tools aufgenommen wurden.
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Es gilt nun, die Ergebnisse des entwickelten Spiels und die Riickmeldung der Pro-
banden auszuwerten. Diese Evaluation zielt darauf ab, die Wirksamkeit des Spiels
im Hinblick auf die gestellte Forschungsfrage zu analysieren. Der Teilnahmezeitraum
fiir die Evaluation erstreckte sich iiber zwei Wochen, wihrenddessen diverse Daten
gesammelt und zusammengefasst wurden. Insgesamt haben dreizehn Teilnehmer den
Fragebogen beantwortet.

Die Testpersonen bekamen die Moglichkeit, mithilfe eines Online-Zugangs auf die
bereitgestellte Anwendung zuzugreifen, welche sie daraufhin herunterladen und ak-
tivieren konnten. Auf der zugehorigen Webseite befanden sich ergénzende schriftliche
Instruktionen zu jedem Spielabschnitt. Diese Anleitung enthielt unter anderem In-
formationen zur Art Fortbewegung und zu den zu beachtenden Aspekten im Verlauf
des Spiels. Zusétzlich ist auf dieser Webseite das Formular fiir den Fragebogen ver-
fiighar gewesen, den die Teilnehmer nach Abschluss des Spiels ausfiillen sollten. Die
Evaluationsmethodik wurde durch eine Befragung realisiert, bei der die Teilnehmer
gebeten wurden, ihre Erfahrungen und Eindriicke wiahrend des Projekts zu teilen.
Der Auswahlprozess der Probanden konzentrierte sich dabei ausschliellich auf das
Interesse der Teilnehmer an Videospielen. Demnach wurden keine restriktiven Kri-
terien wie Alter, Geschlecht oder andere personliche Eigenschaften beriicksichtigt.

Die Datenanalyse zielt darauf ab, die Anzahl der benétigten Versuche, die fiir die Lo-
sung der einzelnen Rétsel bendtigt wurden und die allgemeine Zufriedenheit der Teil-
nehmer zu ermitteln. Hierbei liegt der Fokus auf ihren Praferenzen sowie den wahr-
genommenen Herausforderungen im Zusammenhang mit den verschiedenen Rétsel-
typen. Diese ganzheitliche Herangehensweise ermdoglicht es, nicht nur quantitative
Ergebnisse zu erfassen, sondern auch die vielschichtigen Aspekte der individuellen

Spielererfahrung und -wahrnehmung zu beleuchten.

Die Erhebung der Daten erfolgte ausschliellich durch eine Online-Umfrage, die mit-

hilfe eines Google-Formulars durchgefiihrt wurde. Die Fragen in der Umfrage waren
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iberwiegend geschlossen und beinhalteten Ja/Nein-Fragen sowie Skalierungsanga-
ben. Insbesondere wurden die Teilnehmer gebeten, die Anzahl der Versuche fiir jedes

Level in Textform anzugeben.

Die Auswertung der gesammelten Daten erfolgt gesondert fiir jedes einzelne Level.
Dabei wird im Speziellen auf den Vergleich zwischen den blinden und tauben Le-
veln eingegangen. Abschlielend werden allgemeine Aussagen und Erkenntnisse aus
der Analyse der erhobenen Daten abgeleitet. Diese umfassende Analyse bildet die
Grundlage fiir die Bewertung der Wirksamkeit des entwickelten Spiels und liefert
Einblicke in die Spielerfahrung und den Umgang der Teilnehmer mit interaktiven
Rétseln.

Datenanalyse

Die erste Frage der Umfrage zielte darauf ab, zu ermitteln, ob die Probanden das
Spiel vollstandig abgeschlossen haben. Diese Fragestellung wurde ins besonders mit
dem Ziel aufgegriffen, im Kontext weiterer Fragen zur Anzahl der Versuche heraus-
zufinden, bei welchem Level die Frustration der Probanden so stark war, dass sie die
Rétsel nicht weiter 16sen konnten oder das Spiel abbrachen. Die Ergebnisverteilung
dieser Frage zeigt, dass 69,2% das Spiel erfolgreich abgeschlossen haben, wihrend
30,8% vorzeitig aufgaben.

Die zweite Frage zielte darauf ab, zu ermitteln, ob die Probanden zuvor Erfah-
rung mit Spielen hatten, bei denen sie sich ausschliellich auf auditive oder visuelle
Hinweise verlassen mussten. Als Antwort gaben 92,3% der Probanden an, dass sie
bis dato keine derartigen Spiele gespielt hatten, wiahrend 7,7% angaben, bereits
Erfahrung mit solchen Spielen gemacht zu haben. Dies kénnte darauf hindeuten, dass
die untersuchte Zielgruppe moglicherweise weniger vertraut mit dieser spezifischen
Art von Spielmechanik ist. Infolgedessen kénnten ihre Reaktionen und Leistungen in
einem solchen Kontext als weniger vorhersehbar oder beeinflusst durch mangelnde
Erfahrung betrachtet werden. Es kénnte auch Einfluss darauf haben, wie gut die
Teilnehmer mit den Herausforderungen und Rétseln im Rahmen der Studie zurecht-
kommen.

Die anfingliche Annahme basierte auf der Vorstellung, dass die Probanden aufgrund
der alltdglichen Abhéngigkeit von ihrer Sehfdhigkeit moglicherweise Schwierigkeiten
haben wiirden, sich ausschliefllich auf auditive Hinweise zu verlassen. Diese Annahme
spiegelt sich in den Antworten der Probanden wider, die auf einer Skala von sehr
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Wenn ja, wie einfach oder schwierig war s flr dich, sich nur anhand von akustischen Hinweisen zu Wie hilfreich waren die Audiohinweise beim l&sen der Rétsel?
orientieren? 13 Antwor

N1 (. l ; ]

3

Abbildung 5.1.: Vergleich zwischen Schwierigkeit der Orientierung nur anhand akus-
tischer Hinweise(sehr leicht(1) bis sehr schwierig(5)) (links) und
Unterstiizung der Audiohinweise beim l6sen der Rétsel (hilfreich
(1) zu nicht hilfreich (5)) (rechts)

leicht (1) bis sehr schwierig (5) im Durchschnitt mit 3,4 als schwierig bewertet wur-
den (siehe Abbildung 5.1.). Interessanterweise zeigen die Ergebnisse der ndchsten
Skala, die die Wahrnehmung der Audiohinweise bewertet (hilfreich (1) bis nicht
hilfreich (5)), dass die Audiohinweise selbst als eher hilfreich empfunden wurden.
Der Durchschnitt dieser Bewertungen lag bei 2, was auf eine positive Einschétzung
der Niitzlichkeit der auditiven Elemente hinweist.

Die alleinige Orientierung mittels auditiver Hinweise wurde von den Probanden
als vergleichsweise unkompliziert wahrgenommen. Die Bewertungen mit einem Ge-
samtdurchschnitt von 2,4, deuten auf eine Tendenz hin, dass die Navigation durch

auditive Reize als gut bewertet wurde.

Die Fragen beziiglich der Fahigkeit der Probanden, Umgebungsgerdusche wahrzu-
nehmen und zu interpretieren, ergaben eindeutige Ergebnisse, da alle Testpersonen
darauf positiv geantwortet haben. In Bezug auf die Selbsteinschétzung der Fahigkeit,
Gerédusche im Spiel wahrzunehmen und zu interpretieren, ergab sich eine heterogene
Bewertung von ausgezeichnet (1) bis schlecht (5), wobei der Durchschnitt bei 2,3 lag
(sieche Abbildung 5.2.).

Diese variierenden Bewertungen konnten durch diverse Einflussfaktoren bedingt sein.
Ein moglicher Grund konnte in der Unsicherheit gegeniiber auditiven Aufgaben
liegen, was zu niedrigeren Bewertungen bei bestimmten Teilnehmern fithren kénn-
te. Bei genauerer Einzelbetrachtung fillt auf, dass Personen, die sich selbst eine
Bewertung von 4 gegeben haben, insbesondere bei Level 3 auffillig mehr Versuche
benotigten als andere Teilnehmer.
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Wie wilrdest du deine Fahigieit einschiitzen, Gerdusche im Spiel wahrzunchmen und 2u
interpretienen?

Abbildung 5.2.: Diagram zur Selbsteinschitzung zur Gerduschwahrname und Inter-
pretation (Ausgezeichnet (1) bis Schlecht (5))

Welcher Aspekt hat dir deiner Meinung nach mehr geholfen, dich im Spiel surechtzufinden
akustische Hinweise oder visuelle Hinweise?

Abbildung 5.3.: Die Frage, welche Art der Hinweise hilfreicher beim zurechtfinden
waren (Rot-visuell, Orange-beide gleichermaflen, Blau-aksutisch)

Andererseits konnte die Préaferenz visueller Hinweise so interpretiert werden, dass
einige Teilnehmer ihre auditiven Fahigkeiten als weniger effektiv eingeschétzt haben.
Dies wird durch die Ergebnisse einer weiteren Frage gestiitzt, bei der knapp mehr als
die Halfte - 53,8% - der Teilnehmer angaben, dass sie sich mit visuellen Hinweisen
besser zurechtfanden (siehe Abbildung 5.3.).

Die eindeutige Tendenz zur Immersion durch ausschliefllich auditive Reize im Ver-
gleich zu visuellen Reizen wird durch die Ergebnisse deutlich. Von den Teilnehmern
gaben 76,9% an, dass sie eine hohere Immersion durch auditive Reize erlebten,
wihrend nur 7,7% dies auf visuelle Reize zuriickfiihrten. Eine Minderheit von 15,4%
empfand eine gleichermaflen intensive Immersion durch beide Reizmodalitéten. Dies
konnte auf die Bedeutung und Effektivitdt auditiver Elemente in der Spielewelt
hinweisen, die moglicherweise stiarker zur Vertiefung der Spielerfahrung beitragen
konnten. Es wére sehr interessant, weiterfithrende Untersuchungen durchzufiihren,
um die Griinde fiir diese Préferenz genauer zu verstehen und darauf aufbauend diese
Anwendungen im Bereich der Spielsoundgestaltung optimal einsetzen zu kénnen .
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Wie wilrdest du die Immersion in das Spiel insgesamt bewerten, wenn du dich ausschlieflich auf
akustische Hinweise im Vergleich zu visuellen Hinweisen verldsst?
13 Aritmite

Abbildung 5.4.: Die Bewertung, welche Reize mehr zur Immersion beitrugen (Blau-
akustisch, Orange-beide gleichermafien, Rot-visuell)

Wiirst du daran interessiert, mehr Spiele zu spielen, bei denen das Sounddesign ein
Schisselelernent des Spiels ist?
13 Arforter

Abbildung 5.5.: Das Interesse fiir Spiele bei denen Sounddesign ein Schliisselelement
ist (Definitiv ja (1) bis Definitiv nicht (5))

Zusétzlich zur vorherigen Feststellung werden diese Ergebnisse durch zwei weitere
Antworten der Teilnehmer gestiitzt, die jeweils mit 100% Zustimmung beantwortet
wurden. Die Fragen bezogen sich darauf, ob die Sounds zum Realismus und zur
Atmosphére des Spiels beigetragen haben und ob die erzeugten Gerdusche die Fan-
tasie der Spieler angeregt haben. Daraus lédsst sich schliefen, dass die akustischen
Elemente in erheblichem Mafle zur Gesamterfahrung und Immersion der Spieler
beitrugen. Dies unterstreicht die Bedeutung auditivenr Reize fiir die Wahrnehmung
und das Engagement der Teilnehmer in der Spielumgebung.

Das Interesse der Probanden an der Teilnahme an weiteren Spielen, bei denen der
Sound als wesentliches Element des Spieldesigns fungiert, wird durch die nachfolgen-
de Antwort (siche Abbildung 5.5.) mit einem Gesamtdurchschnitt von 1,5 (Definitiv
Ja (1) bis Definitiv Nein (5)) deutlich.

In Bezug auf mogliche Einschrinkungen gaben 69,2% der Teilnehmer an, keine Ein-
schrankungen zu haben. Hingegen berichteten 7,7% von akustischen Einschrankun-
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5. ERGEBNISSE UND EVALUATION

gen in Form von Hyperakusis', wihrend 23,1% visuelle Einschrinkungen angaben.
Teilnehmer mit Einschrénkungen zeigten keine signifikanten Unterschiede in ihrer
Leistung im Vergleich zu den Probanden ohne Einschrdnkungen. Die Frage nach
der Wichtigkeit des Ausgleichs von Einschrankungen, bewertet auf einer Skala von
tiberhaupt nicht wichtig (1) bis sehr wichtig (5), ergab einen Gesamtdurchschnitt
von 3,7. Dies deutet darauf hin, dass die Mehrheit der Teilnehmer den Ausgleich
von Einschrankungen als wichtig erachtet. Es konnte darauf hinweisen, dass die
Spielergemeinschaft zunehmend sensibel fiir die Einbeziehung verschiedener Spie-
lerprofile in Spielen wird und die Notwendigkeit anerkennt, Spiele fiir eine breitere
Palette von Spielern zugénglich zu gestalten. Dies kénnte auch auf eine gesteigerte
Sensibilisierung fiir inklusives Spieldesign und die Bedeutung der Barrierefreiheit in
Videospielen hindeuten.

Analyse der Versuchsanzahl der verschiedenen Level

Bei der Analyse der Versuche des ersten Levels wird deutlich, dass es als das ein-
fachste Level gesehen werden kann. Die Probanden benétigten im Durchschnitt 2,4

Versuche, um erfolgreich ins néchste Level zu gelangen.

Bei der Betrachtung des zweiten Levels zeigt die Auswertung, dass die Probanden
durchschnittlich 2,7 Versuche benétigten.

Hinsichtlich des siebten Levels gestaltet sich die Auswertung schwieriger, da sowohl
einige der Teilnehmer das Rétsel nicht 16sen konnten, als auch andere eine so hohe
Versuchsanzahl benétigten, dass eine eindeutige Auswertung nicht moéglich ist. Der
deutliche Unterschied zwischen diesen beiden Ergebnissen kénnte darauf zuriick-
zufithren sein, dass den Spielern im zweiten Level die Losung vorgegeben wurde
und sie lediglich die gleiche Reihenfolge nachspielen mussten. Im Gegensatz dazu
wurden im siebten Level zwar die Symbole erkannt, jedoch erhielten die Spieler
keinen Hinweis darauf, in welcher Reihenfolge sie diese eingeben sollten. Das fiihrte
zu Unsicherheit und moglicher Verwirrung. Die Symbole sollte in der Reihenfolge
der Entfernung vom Startpunkt des Charakters im Level nach vorne zum Eingabe-
feld erfolgen. Zudem fehlten jegliche anderen Hinweise, die dem Spieler signalisiert
héatten, ob er sich auf dem richtigen oder falschen Weg zur Losung befand. Aus
dieser Erfahrung lédsst sich schlieflen, dass die Klarheit der Spielanweisungen einen
erheblichen Einfluss auf die Spielerfahrung hat. Als Empfehlung fiir zukiinftige Spiele

Hyperakusis bezeichnet eine pathologische Uberempfindlichkeit gegeniiber Geriuschen. Betrof-
fene empfinden jeden Schall als unangenehm laut.
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sollte darauf geachtet werden, deutliche visuelle Hinweise, wie etwa das Aufleuchten
von Symbolen oder andere visuelle Effekte, hinzuzufiigen, um eine Reihenfolge zu
verdeutlichen. Diese Mafinahme kann dabei helfen, das Spielererlebnis zu verbessern
und die Wahrscheinlichkeit von Verwirrung und Frust zu verringern, insbesondere

in Situationen, in denen die Spieler bestimmte Aufgaben wiederholen miissen.

Fiir das dritte Level benotigten die Probanden im Durchschnitt 5,8 Versuche. Im
Vergleich dazu lag der Durchschnitt bei nur 2 Versuchen im sechsten Level. Diese
Differenz konnte auf die gestaltete Schwierigkeit des dritten Levels als besonders an-
spruchsvolles Blinden-Level zuriickzufiihren sein. In diesem Level wurden die Spieler
mit einer umfangreichen Geréduschkulisse konfrontiert, die das Zuhoren erschwerte.
Zusétzlich dazu mussten gesprochene Rétsel gelost werden. Das bedeutete, dass
die Spieler die Tierlaute aus den Marktplatzgerduschen herausfiltern mussten. Im
Gegensatz dazu mussten sich die Spieler im sechsten Level lediglich an die Ergebnisse

der Ratsel aus dem zweiten Level erinnern.

Im vierten Level benétigten die Spieler durchschnittlich 8,2 Versuche, wéihrend im
fiinften Level durchschnittlich 5,3 Versuche notwendig waren. Es konnte darauf hin-
deuten, dass die Wirkung der auditiven und visuellen Hinweise in diesem Kontext
ahnlich ist, was zu annéhernden Leistungen fiihrt.

Schlussfolgerung

Insgesamt liefert die Auswertung des Fragebogens vielschichtige Einblicke in die
Spielererfahrung der Probanden im Rahmen der untersuchten auditiven und vi-
suellen Spielerlebnisse. Die erhobenen Daten deuten darauf hin, dass die Teilneh-
mer unterschiedliche Préferenzen und Erfahrungen im Umgang mit auditiven und
visuellen Reizen haben. Dabei spielt die individuelle Wahrnehmungsfiahigkeit eine
zentrale Rolle, wobei einige Probanden angaben, sich leichter auf auditive Hinweise

zu verlassen, wihrend andere eine Vorliebe fiir visuelle Elemente zeigten.

Die Analyse der Levelversuche zeigt interessante Unterschiede zwischen den einzel-
nen Spielabschnitten. Besonders auffillig ist der Einfluss von visuellen und auditiven
Elementen auf die Navigation und den Schwierigkeitsgrad der Level.

Des Weiteren zeigen die Ergebnisse hinsichtlich der Immersionstendenz, dass die
Mehrheit der Probanden angibt, durch auditive Reize stérker in das Spiel eingebun-
den zu sein. Dies konnte darauf hinweisen, dass gut gestaltete und atmosphérische

Sounds einen wesentlichen Beitrag zur Immersion leisten konnen.
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5. ERGEBNISSE UND EVALUATION

Die Erkenntnisse zu Einschrankungen und dem Bediirfnis nach Ausgleich unter-
streichen die Relevanz von inklusivem Spieldesign. Die Teilnehmer, die Einschran-
kungen angegeben haben, wurden in ihren Spielerlebnissen nicht deutlich beein-
trachtigt, aber die Wichtigkeit des Ausgleichs von Einschriankungen wird als hoch
eingeschétzt.
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6. Zusammenfassung und Ausblick

Die vorliegende Arbeit unterstreicht die Bedeutung von Sounds in Videospielen als
integralen Bestandteil der Spielererfahrung. Insgesamt wurden sieben Levels kon-
zipiert und verschiedene Raétsel fiir jedes Level implementiert, um eine vielseitige
und herausfordernde Spielererfahrung zu bieten. Durch eine umfassende Analyse
der Spielererfahrung im Kontext auditiver und visueller Reize wurden Einblicke in
die Préferenzen, Herausforderungen und Immersionsaspekte gewonnen. Die Studie
verdeutlicht, dass Spieler unterschiedliche Vorlieben in Bezug auf auditive und visu-
elle Elemente haben und dass eine gut gestaltete akustische Umgebung wesentlich

zur Vertiefung der Spieler in das Spielerlebnis beitragt.

Die Analyse der Levelversuche ermoglicht Einblicke in die Auswirkungen der Rét-
selgestaltung, die ausschliefllich auf auditive oder visuelle Hinweise basierten. Dabei
wurde deutlich, dass die Dialoge und Anweisungen bei den auditiven Rétseln fiir die
Spieler sehr hilfreich waren, wihrend bei visuellen Rétseln mehr Hinweise geholfen
hétten. Des Weiteren wurde festgestellt, dass bei auditiven Rétseln darauf geachtet
werden muss, dass sich nicht zu viele Gerdusche, insbesondere Dialoge, iiberschnei-
den und gleichzeitig abgespielt werden, da dies die Verstédndlichkeit beeintréachtigen
und zu einer Uberlastung der Sinne fithren kann. Die Ergebnisse zeigen auch, dass
die Navigation durch auditive Hinweise den Probanden leichtfiel und dass eine klare

Tendenz zur Immersion durch auditive Reize besteht.

Die Untersuchung von Einschrinkungen zeigt, dass Spieler mit und ohne Einschran-
kungen vergleichbare Leistungen erbrachten, wobei die Ausgleichsbereitschaft als
wichtig erachtet wurde. Die Schlussfolgerungen bieten nicht nur Einblicke in die
spezifische Spielererfahrung im untersuchten Spiel, sondern tragen auch zur allge-
meinen Diskussion iiber die Rolle von Sound und Musik in Videospielen bei.

Insgesamt hebt die Arbeit die Komplexitit und Vielschichtigkeit der Klangland-
schaft in Videospielen hervor. Die gewonnenen Erkenntnisse bieten Potenzial fiir
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6. ZUSAMMENFASSUNG UND AUSBLICK

die Entwicklung inklusiverer Spiele und tragen dazu bei, die Spielererfahrung zu
optimieren.

Die erreichten Ergebnisse legen einen aussichtsreichen Grundstein fiir zukiinftige
Forschung im Bereich der akustischen Gestaltung von Videospielen. Eine vertiefte
Analyse der Spielererfahrung konnte eine umfassende Untersuchung der emotio-
nalen Reaktionen und Wahrnehmungen der Spieler hinsichtlich unterschiedlicher
akustischer Elemente umfassen. Ein weiterer Forschungszweig konnte sich auf die
Entwicklung innovativer Audio-Interfaces fiir Spiele konzentrieren. Durch die Schaf-
fung von audiozentrierten Benutzeroberflichen konnten einzigartige Spielerlebnisse
geschaffen werden. Zusétzlich dazu konnte die Erforschung von barrierefreien Spie-
len eine wichtige Rolle einnehmen, indem sie Moglichkeiten zur Verbesserung der
Zuganglichkeit fiir Spieler mit unterschiedlichen Bediirfnissen aufzeigt. Dies konnte
auch die Integration von weiteren Reizen, wie zum Beispiel haptischem Feedback,

miteinschliefen.

Die Ergebnisse dieser Arbeit bilden insgesamt eine vielversprechende Grundlage fiir
weiterfiihrende Forschung. Diese konnte nicht nur dazu beitragen, die akustischen
Aspekte von Videospielen tiefgreifender zu verstehen, sondern auch innovative Wege
fiir die Gestaltung kommender Spiele aufzeigen.
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B. Fremdleistung

B.1. Sounds

Sounds

Name Quelle URL

Female humming.wav Freesound | https://freesound.org/people/
drotzruhn/sounds/405207/

RPG Ambience - Busy Market | YouTube https://youtu.be/6ksms45EO]Ig

(crowd, cattle herds, goats)

Walking Footsteps on Carpet pixabay https://pixabay.com/de/sound-
effects/walking-footsteps-on-
carpet-34094/

Walking On A Wooden Floor pixabay https://pixabay.com/de/sound-
effects/walking-on-a-wooden-
floor-32056/

Footsteps on Tile pixabay https://pixabay.com/de/sound-
effects/footsteps-on-tile-31653/

Footsteps on the dirt road pixabay https://pixabay.com/de/sound-
effects/footsteps-on-the-dirt-
road-27671/

Dunking in Water Freesound | https://freesound.org/people/
Sheyvan/sounds/519006/

AT Voice

Tanja Micmonster | https://micmonster.com /text-
to-speech /german-germany /

Bernd Micmonster | https://micmonster.com/text-

to-speech /german-germany /
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B. FREMDLEISTUNG

B.2. 3D-Modelle

3D-Modelle
Name Ersteller Quelle URL
Sheep Kinga Kroliczek Sketchfab | https://skfb.ly/oERRF
Cow Havest moon Smoon Sketchfab | https://skfb.ly /opD8u
Cat Suushimi Sketchfab | https://skfb.ly /o8yrL
Dog Harvest Moon Smoo Sketchfab | https://skfb.ly/opQYA
Concerto Gregory Khodyrev | Sketchfab | https://sktb.ly/6rBw7

B.3. Unreal Learning Kit

Assets aus dem Unreal Learning Kit

Wolken,
Griéser,

Inseln,
Blumen,
Requisiten,
Haus Bausatz,
Charakter Modell
mit Animation und

Windboen Effekt

Unreal Online

Learning

UE Marketplace

https://

www.unrealengine.

com/market-
place/ en-
US/product/unreal-

learning-kit
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