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Sound Design for Indie Games




Wie alles begann...

Ich wollte friiher immer Videospielkomponistin werden - als Teenager habe ich immer versucht, Videospielmusik-Tracks auf Notenpapier zu transkribieren und
arrangieren.

Also habe ich mich an einer Musikhochschule beworben fir den Studiengang ,Musikdesign*®



Das Studium ,,Musikdesign“ in Trossingen begann 2014 - ein breit gefdcherter Medienstudiengang, der alles, was mit Musik und Sound am Computer zu tun hat,
abdeckt.



Dort Foley-Workshop, der das Gebiet ,,Sound® mehr auf meinen Radar gebracht hat.
Teilnahme an Gamejams, wie zB ,,Code for Culture” in Baden-W(irttemberg



Amanita Design e

Praxissemester: Bewerbung fir zwei Videospiel-Firmen, deren Spiele ich sehr mochte
Viel Mihe und Persoénlichkeit in die Bewerbung gesteckt.



Links: Studio-Besuch bei Amanita-Design
Rechts: Praxissemester bei Daedalic Entertainment in Hamburg - weswegen ich auch nach Hamburg gezogen bin.



Nach dem Studium: Halbtags-Job im Tonstudio um Miete zu bezahlen



In der anderen Hélfte der Zeit an Unrailed! Gearbeitet, was glticklicherweise ein Erfolg wurde.



Wie es weiterging...

Mir war immer klar, dass ich gerne mehr FuB3 in der Gamesbranche fassen will. Deswegen hab ich im Jahr 2019 (nach meinem Studium) viel unternommen, was mir
spéater dienlich werden sollte:
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Die Wege in die Gamesindustrie (aus meiner Perspektive)
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Festival in Baden Wirttemberg — dort im Aufzug mit Entwicklern von Studio Sterneck - die hatten noch niemanden fiir Sound — Get Together
Nico von Studio Sterneck arbeitet jetzt bei Wunderfax in Berlin - hat mich dort als Sounddesignerin empfohlen.
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Und 2019 war ich alleine auf der Amaze - kannte niemanden - saB in der Kantine mit den Organisatoren von der PLAY am Tisch = Monster Sounddesign Workshop
— im Workshop saB3 jemand von Game 2

— den Beitrag hat Christoph gesehen — er hat mich mit Sven vernetzt
— ODDADA jetzt drauBen und Sven + Bastian waren auf der GDC in Amerika und wer weiB3 was noch kommt



Wie es gerade lauft...

Meinen Bachelor hab ich 2018 gemacht und in der Zeit auch mit dem Tonstudio angefangen. 2019 war mir aber klar, dass ich gerne mehr FuB3 in der Gamesbranche
fassen will. Deswegen hab ich in dem Jahr viel unternommen, was mir spater dienlich werden sollte



Wie’s lauft % 99 d D

Kleine Auftrage GroBer angelegte
fur bereits Indie Spiele
é existierende Spiele (2-4 Jahre)
+

(2-4 Wochen)

Sound Designerin n’

+
Komponistin

2

Freelance life!

Einkommen setzt sich zusammen aus gréBeren und kleineren Auftragen

Viel Zusammenarbeit mit Felix Barbarino, meinem Freund und Business-Partner
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Sehr bunt
Die meisten davon gewaltfrei
Hat meinen Sounddesign-Stil gepragt



oot 2 Programmierer

S Mt _ 1 Scripter
STUDIOS 2 Writer
1 Komponist
1 Tester

1 Visuelle Programmiererin
(,VFX Artist")

1 Animatorin

1 Kunstlerin (,Artist")

1 Sounddesignerin

1 Projektmanagerin

GroéBte Team mit dem ich bisher gearbeitet habe (auch nicht immer alle gleichzeitig auf dem Projekt)

4 Jahre in Entwicklung



- 2 Programmierer 1 Background Artistin
1 Ul Designer 2 Animatorinnen

1 Gamedesigner 1 Komponistin + Sounddesignerin

Teams



1 Komponistin +
Sounddesignerin

2 Programmierer

1 Artist (+ Programmierer
+ Gamedesigner)

1 Komponist +
Sounddesigner

Sound Department meistens nur ich, oder Felix und ich
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DAW

(Digital Audio Workstation)
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Benutzt man am haufigsten denn innerhalb einer DAW kann man sowohl Musik schreiben als auch Soundeffekte kreieren. = Audioaufnahmen und MIDI kombinieren
Ich persénlich und immer mehr Leute im Game Audio Bereich benutzen Reaper



Nachdem die Sounds fertig produziert wurden, geht es in die Audio Middleware - da bereitet man die Sounds vor, damit sie adaptiv werden und die Programmierer
weniger Aufwand haben beim Einbau - das demonstriere ich dann noch



Arbeitsfeld Musik

Einen kleinen Einblick in das Arbeitsfeld ,,Komponieren flr Indie Games*
ich starte mit einem Spiel, was _nicht_ von mir kommt






MAC H I NARI U M . Futuristisch » synthetische instrumente

. Welt aus Maschinen
> klackernde, metallische Perkussion

» wiederholte,

. Spiel ohne Worte

> , weder fréhlich noch
traurig

Gibt kein offensichtliches ,richtig” oder ,falsch“ bei Spielewelten - man selbst ist oft der ,Audio Director” weil es sonst niemanden gibt :D natirlich Absprache mit Game

Design

- selbst Verantwortung tbernehmen, Klangwelten erfinden und Regeln fir die Klangebene aufstellen. Fragen, die man sich dabei stellen kann:



ANHALTSPUNKTE BEIM KOMPONIEREN

(KLANG-)WELT

HINTERGRUND / VORDERGRUND




GET TOGETHER

. Mysteriose, unbekannte Welt

> selten ,Dur’

» Soundeffekte innerhalb der Musik, die man
nicht recht zuordnen kann (Synthesizer oder
verfremdete Instrumente)

p
> langere Musikstlcke
» Pausen & Stille in der Musik
. Puzzle-Game

» nicht ablenken, hintergrindig

Get Together ist ein Spiel, wo zwei Spielerinnen gemeinsam Rétsel I6sen missen und sich miteinander austauschen darlber, was sie auf ihrem Bildschirm sehen.
Deswegen Musik eher im Hintergrund - gleichzeitig ratselhaft und passend zu der Fantasy-Welt, die zu sehen ist.



UNRAILED

SpalBiges Multiplayer-Spiel
> motivierende Songs

» Musik eher im Vordergrund
> lustige Instrumente (z.B. ,mouth trumpet")

Welt besteht aus bauklotzchen-artigen Quadern
» Songs im 4/4 Takt

» kurze knackige Sounds, kein Hall » Spielzeug-
Character

Verschiedene Landschaften

> Instrumente, die
verschieden :

Unrailed total motivierender, treibender Soundtrack mit Zug-Schnauf-Motiv im Hintergrund



Reaper Demonstration



Sounddesign

Was ist Sounddesign? Alles was nicht Musik ist im Spiel
Wie geht eigentlich Sounddesign?



MATERIAL SAMMELN




AUSPROBIEREN UND KOMBINIEREN




AUFBREZELN

Mit Effekten

Kurz beleuchten, wie diese drei Schritte aussehen



Material sasammeln

Erstmal die Frage woher man das Material nimmt, aus dem man seine Sounds macht



MATERIAL SAMMELN

Flr FuBschritte kann man Schuhe nehmen - aber fir Tier-Schritte kann man auch fantasievoller werden. Berlihmtestes Beispiel ist bestimmt die Kokosnuss flr
Pferdehufe, aber Besen oder Blrsten kénnen auch gut fir Tierpfoten verwendet werden.



MATERIAL SAMMELN

Menschliche Stimme kann auch gutes Material fir Soundeffekte liefern - und wenn es nur Placeholder sind



MATERIAL SAMMELN
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MATERIAL SAMMELN

Du musst ihr helfen, sie steckt fest! Heb |
sie hoch und setz sie auf cin neues Feld.
#freethewitch

In dem Spiel ist tatsachlich (fast) alles aus Stimmsounds gemacht - selbst die meisten Gerausche im Hintergrund, die Grille und das Kikeriki bin ich :D



MATERIAL SAMMELN

Es gibt auch Sounds, die man nicht selbst gut aufnehmen kann — Pillars of the Earth Pferde-Aufnahmen — die Pferde wollten aber nicht wiehern

Dann muss man auf gekaufte Sounds zurtickgreifen - kénnen auch guter Startpunkt sein - kosten allerdings oft Geld. VIt Studilizenzen?



Ausprobieren & Kombinieren

Reaper Demonstration



Reaper Demonstration



Typische Arbeitsfelder




Ambience
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Ambience, oder im deutschen auch ,,Atmo“ genannt
(halbe Minute Ambience)

Was konnen wir alles herausfinden nur vom Hoéren?
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Wichtige, mit Atmos Stimmung zu setzen und kleine Geschichten erzahlen, selbst wenn die Szenerie visuell nicht viel hergibt
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In der Natur sucht sich jedes Tier seinen Platz in den Frequenzen - beim Gestalten der Atmo kann man auch darauf achten, wie man héhere und tiefere Téne miteinander
kombiniert, sodass sie sich nicht zu sehr Gberlagern. AuBerdem gibt es meistens ein durchgangiges akustischen Element, was die ganzen Details in der Atmosphére
zusammenhalt.
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Bei der Unrailed Hauptmeni Atmo ist es das durchgéngige Zug-Dampf-Schnaufen und ein Blasebalg, der angefeuert wird, der die Soundebene zusammen halt. Aber sie
ist auch geschmickt mit Details wie Kettenrasseln, Karren, die geschoben werden, Kohle, die aufgehauft wird und Arbeiterlnnen, die husten.



DETAILS

WIND HUSTEN
LAGERFEUER FLUGELSCHLAG

REGEN WASSERTROPFEN (IN EINER HOHLE)
MASCHINEN-BRUMMEN KULLERNDE STEINE

UHREN TICKEN TIERLAUTE
GRILLEN HOLZKNARZEN
' BLATTERRAUSCHEN

Weitere Beispiele flr Elemente, die man in einer Ambience benutzen kann



Man kann auch Gameplay Informationen Uber die Atmo vermitteln
Beispiel: Beacon Patrol - hier wird die Atmo umso voller und die Meeresgerausche breiten sich aus, je weiter man im Spiel voranschreitet.
Wenn der Kartenstapel fast leer ist, warnt eine subtile Schiffsglocke als Teil der Ambience davor, dass man fast am Ende des Spiels angelangt ist.



Footsteps

Was kann man alles an Footsteps ablesen?






Der Charakter humpelt - man konnte héren, dass er keinen gleichméaBigen Schritt hat






Der Charakter tritt schwer auf und atmet schwer, auBerdem hat das metallische Rasseln der Kette des Greifhakens auf den Charakter Roadhog hingewiesen.
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Schnelle, leichtfliBige Schritte und das Klappern des Schwertes auf dem Ricken weisen darauf hin, dass es sich um den Ninja Genji handelt.



GROBE
GESCHWINDIGKEIT
OBERFLACHEN

KLEIDUNG
(RAUMKLANG)

Design-Ziel bei FuBschritte-Sounds ist es, dass man selbst mit geschlossenen Augen erkennen kann, um welchen Charakter es sich handelt.
Auch weitere Dinge lassen sich ablesen - auf welchen Oberflichen man lauft, welche Kleidung die Charaktere tragen und ob man sich in einem Innenraum befindet, oder
nicht.



Creature Sounds

Kreaturen sind auch ein groBes Arbeitsfeld im Sounddesign



PUNZEL KRAHE

Gibt ja oft Tiere mit Emotionen oder Wesen die Tierdhnlich sind

Dann kann man ein Tier - in diesem Fall Krdhe - als Soundmaterial, aus dem man den Sound designt, nehmen.



RITUAL OF RAVEN RABE

Aber da Krahen keine besondere Bandbreite an Emotionen in ihren Gerduschen haben (klingt meistens aggro) und man manchmal Falle hat, wo eine Krahe freundlich und
suB klingen soll, kann man auch versuchen, die menschliche Stimme heranzuziehen, um die passende Emotion besser zu vermitteln



BEACON PATROL MOWE

Discard down to
one tile to end the
turn

Eine weitere Alternative ist, dass der Realismus nicht unbedingt gegeben sein muss - dass zum Beispiel hier die MOwe nicht unbedingt nach Méwenkreischen klingen
muss, sondern man einfach versucht, eine charakteristische und sympathische Menschenstimme zu finden - so wie in Cartoons ja auch Tiere sprechen kénnen.
Kommt aber auf den Stil des Spiels an, ob sich so eine Lésung anbietet oder nicht.



ALBION ONLINE

Bei Albion Online habe ich die Melodien meiner eigenen Stimme analysiert, um mithilfe von Pitch Shifting eine ,Leuchtkugel“ dazu zu bringen, verschiedene akustische
Emotionen zu Gbermitteln.



Ul Sounds




NON-DIEGETISCH (UBERWELTLICH)

Ganz viele tonale Soundeffekte, die einem Feedback geben, ob man etwas richtig gemacht hat oder nicht



DIEGETISCH (IN-WELT-BEFINDLICH)

Je nach Spiel kommt es auch haufiger vor, dass man Ul Sounds nicht mit einem ,,synthetischen® oder ,digitalen” Klang vertont, sondern z.B. versucht, den realistischen
Klang eines Knopfes an einem Gerat nachzuempfinden. Das bietet sich vor allem dann an, wenn das Ul ,diegetisch” ist - also die Kndpfe auch an Geraten, die sich in der
Spielwelt befinden, gedriickt werden. ODDADA besteht fast komplett aus diegetischen Sounds.



Was kann man alles an Footsteps ablesen?



UNRAILED 2

Im Map Editor von Unrailed ist es eine Mischung aus diegetischen und non-diegetischen Sounds: die Grafik-Oberflache hat eher digitale ,,blip“ maBige Sounds - wenn
aber die Landschafts-Elemente auf dem Spielbrett platzieren, sind es realistische Soundeffekte, die das, was man platziert widerspiegeln.



UNRAILED 2

Das Ergebnis



Instragram: Mathildesound

Fragen?


http://mathildesound.de

