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Sammanfattning

Detta arbete handlar om hur ljud kan fungera som vagledning i ett spel. Bakgrunden
presenterar hur ljud och bild arbetar tillsammans samt hur olika lyssningssatt kan
kategoriseras. Problemet som understktes var om ljud som ar kopplade till objekt i ett
tredjepersonsspel kan vagleda en spelare.

For att f& svar pa denna fraga skapades tre versioner av en prototyp dar testpersonerna som
delades in i tre grupper skulle l6sa ett problem. Problemet var att de ska ta sig 6ver en flod
genom att sl pa kor, dar skilnaden mellan prototyperna ligger i ljuden av interaktionerna
med korna. Resultatet av undersdkningen visar att ljud vars syfte ar forklara objekts
funktioner hjalper att vagleda en spelare att I6sa ett problem. Det framtida arbete som utgar
fran detta foreslar att detta kan appliceras vid utveckling av spel for att inkludera
ljuddesignen mer nar det komer till att designa banor och problem.

Nyckelord: Vagledning, funktion, lyssningssatt, interaktion.
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11 ntrodukti on

Ljud inom datorspel har lange ansets vara en utsmyckning i spel och har inte anvénts for att
fylla nagon funktion . Detta ar dock nagonting som spelutvecklare har boérjat kolla mer pa och
ta pa storre allvar (Ekman 2005). Denna studie undersoker ljudeffekter i spel och studerar
hur de paverkar spelaren. Mer specifikt studerar denna undersékning hur ljudeffekter kan
vagleda en spelare beroende pa ljudets funktionella varde

Studien bérjar med att g& igenom hur ljud och bild paverkar varandra for att sedan leda in
till skillnade n av detta mellan interaktiva och icke-interaktiva medier. Studien gar sedan in
pa hur ljud kan uppfattas olika beroende pa hur de lyssnas pa Sjalva undersékningen jamfor
olika typer av ljud for att se hur spelaren kan paverkas av dess olikheter.

Deltagarna i undersokning en spelade en prototyp dar de skaltsa ett problem for att uppna
spelets mal. Skillnaden i de olika prototyper na som deltagarna spelade bestar av ljudet av de
objekt som spelaren maste interagera med for att ta sig vidare. Variationen av ljuden ar
baserade pa hur mycket funktionell information spelaren far av interaktionen av de objekt
ljuden ar kopplade till .

Undersokningen genomfordes pa totalt 15 personer som delades in i tre grupper dar varje
grupp fick spela en prototyp. Efter avslutad spelomgang fick informanterna svara pa fragor
angaende hur de ansag att ljudet paverkade dem att I6sa uppgiften.Dessa svar jamfordes
sedan och analyserades tillsammans med hur lang tid det tog for informanterna att l6sa
problemet for att n& en slutsats om hur ljuden hjalper informanterna att I6sa problemet.



2 Bakgrund

Ljudeffekter till interaktiva medier som datorspel ar ett fenomen som &r relativt nytt i
jamforelse med film. Forskningen inom filmvetenskap ar ndgonting som lagt en stark grund
nar det kommer till vidareutvecklingen av ljud for interaktiva medier som datorspel, vilket
Inger Ekman beskriver i sin artikel Meaningful noise: Understanding sound effects in
computer games (2005) .

Spel har dock utvecklats sa pass mycket att den inter&tiva varld som skapas genom spel ger
mer plats at hur ljud fungerar och vad det formediar.

| och med den tekniska utvecklingen har ljud till spel gatt fran att vara valdigt beg ransad

med nagra enstaka enklaljud i form av exempelvis en sinuston, till att i stort satt kunna

skapa en helt naturtrogen ljudvarld med alla méjliga ljud. (Cunningham 2006, s.9)

Ljudets roll i datorspel har ofta ansetts att finnas till i utsmyckningssyfte och séllan anvants
som ett element for att anvandas som en funktion i spelupp levelsen (Ekman 2005, s.J). |
jamforelse till det omfattande anvandandet av det visuella for att férmedla information &r
ljud en underutnyttjad potential (Ekman 2005, s.]).

Genom att se till Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s avhandlingPhysical Respmses
(Arousal) To Audio In Games (2013) kan vi forsta att ljud i spel har en direkt fysisk paverkan
pa spelaren.

| deras studie har de latit testpersoner spela tre stycken olika spel med tre helt olika genrer.
Tva testgrupper tillampades dar ena gruppen spelade de tre spelen med ljud medanden
andra gruppen fick spela de tre spelenutan ljud. Medan testpersonerna spelade méttes deras
hjartfrekvens och andning.

Resultatet pa studien visade pa att de testpersoner som spelade med ljud hade hogre
hjartfrekvens och andning jamfér med de som spelade utan ljud.

Detta foreslar att ljudeffekter i datorspel har en métbar fys isk paverkan av spelupplevelsen
(Usher m.fl., 2013).

I A Comprehensive study of sound on computer games (2009) har Kristine J grgensen utfort
en liknande studie dar testpersonerna spelar med och utan ljud. | denna studie fick
testpersonerna spela ett strategispel dar de fick borja med att spela med ljudet paslaget. Mitt
i spelomgangen stangdes ljudet av, detta var nagonting som testpersonerna intefick reda pa
innan de borjade spela. | denna studie mattes inga fysiska attribut som hjartfrekvens och
andning. Alla testpersonerna menade efter spelomgangen att det kandes som om att de
spelade i morker nar ljudet stangdes av, nagra testpersoner jamférdedet med att bli av med
ett ben eller att bli blind (Jergensen 2009, s.179.

Avsaknaden av ljud ar nagonting som kan fa en person att uppleva att hen drommer eller
befinner sig i en virtuell verklighet ( Liljed ahl 2011). Ljudeffekter och bakgrundsljud kan
forstarka spelarens njutning av spelet vilket kan vara viktigt for att fa spelaren att kunna
koncentrera sig pa spelet (Liliedahl 2011). Mats Liljedahl argumenterar for att ljud har
formagan att forvandla visuella objekt till olika objekt beroende pa vilket ljud som spelas.

A green rectangle silently moving over a computer screen is probably

perceived as just a green rectangle on the screen. But if you add the sound of a
heavy stone dragged over asphalt to this simple animation, the green

rectangle automagically turns into a heavy stone.

(Liliedahl 2011, 5.32)



Enligt Mats Liljedahl (2011) finns det ljud som ar skapade for att férmedla kanslor medan

andra ljud formedlar kognitiv information om regler, poang och resultat. Tal ar effektiv nar

det kommer till at t férmedla information men &r begransad pa grund av sprak. Ljudeffekter

ar ett uni versel |t Ospr -ko som pdergoner thratmad| a s a
hansyn till vilka sprédk som personerna talar (Liliedahl 2011, s.38-39).

2.1 Synchresis

Synchresis ar en term som Chion (1994) sjalv har skapat och ar i grunden en blandning av
termerna synkronism och syntes. Detta ar ett fenomen dar sarskilda ljud och bildfenomen
intraffar samtidigt och synkroniserat vilket skapar en sammanslagning mellan de tva.

Synchresis ar det som utgér dubbning, post-synkronisering och mixning av ljudeffekter
mojliga, och aven mojliggor att flera olika sorters ljud kan spelas 6ver samma bild. (Chion
1994). Tank filmsekvensen aven person somsom hamrar pa en spik, genomsynchresis kan
originalljudet bytas ut mot nagot helt annat men &nda fa sekvensen att se och latarovéardig
tack vare att de ar synkroniserade.

| boken Audio-vision:sound on screen (1994) beskriver Walter Murch ett fenomen som han
kallar for conceptual resonance. Fenomenet conceptual resonance intraffar mellan bild och
ljud dar ljudet far askadaren att uppfatta bilden annorlunda. Denna nya uppfattning av
bilden far askadaren att hora ljudet annorlunda. Detta leder till att askadaren ater igen ser
nagonting nytt i bilden (Chion 1994). Detta betyder att nya betydelser genereras genom det
satt som ljud och bild arbetar tillsammans pa, vilket betyder att om ljud analyseras separat
fran bilden utesluts denna dimension (Collins 2013, s.27).

2.1.1 Kiniosonic synchresis

Till skillnad fran Synchresis dar ljud och bild smalter ihop och skapar en helhet sa ar
Kiniosonic synchresis fenomenet dar ljud och aktion smalter ihop. Interak tiva ljud till spel ar

Kiniosonic synchresis vilket betyder att interaktiva ljud ar event -drivn a och dartas av spelet
eller spelaren (Collins 2013, s. 32.

Ett spelar-genererat event ar baserat pa att det ar spelaren som startar ett event genom att
klicka med musen eller genom att trycka pa en knapp via en kontroll. | t.ex. Super Mario
bros (1985) hoppar Mario nar spelaren valjer att trycka pa en knapp, detta ar ett interaktivt
ljud da det ar spelaren som sjalv valjer nar Mario ska hoppa(Collins 2013, s. 32).

Spelgenererade event &r event dar det &r spelets algoritmer som t.ex. styr en tidsrelatead
handling dar en timer i ett spel kan fa ett visst event att handa efter en viss tid. Detta
beskrivs som adaptiva ljud . Spelargenererade events ar alltid interaktiva medan spel
genererade events kan vara baderiteraktiv a och icke-interaktiva (Collins 2013, s. 32).

2.1.2 Added value

Added value ar en term vilket innefattar att ljud forstarker det informativa vardet nar det
appliceras till bild, vilket skapar det definitiva intrycket av helheten. En filmsekvens kan
forstarkas eller forvrangas beroende pavilket slags ljud som spelas, detta ar ndgonting som
fungerar bast nar synchresis intraffar. For att forklara med ett exempel: Tank en filmsekvens
nar en bil aker ivag. Hastigheten och hur hart féraren accelererar ar nagot som ljud kan
paverka genom att artingen applicera ett ljud dar motorn gar pa tomgang eller ett ljud dar
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motorn varvar for fullt och skrikande ljud fran dacken hors. Detta leder till att uppfattningen

av hur snabbt bilen aker ivag andras. Added value kan &ven beréatta saker som inte visasi

bild. I filmen The Empire Strikes Back (1980) s pel as ett val di gt karakte
nar en dorr 6ppnas. Att dorren 6ppnas ar nagot som gar att formedla med endast ljud. Detta

ar ndgot som anvandesi denna film dar en sekvens nar dorren ar stangd klipptes direkt till

en sekvens dar dérren var dppen, samtidigt som dérrljudet spelades Detta resulterar i att

publiken uppfattar att dérren dppn as utan att visuellt behdva visa att dérren dppnas(Chion

1994).

2.2 Lyssnaoch interagera med ljud

Var perception av ljud paverkas beroende pa hur vi lyssnar pa det. Nar en peson interagerar
med nagonting deltar personen i en handling medan nar personen lyssnar pa nagonting sa ar
hen en auditiv askadare och exkluderasfran att sjalv vidta atgarder (Collins 2013).

I boken Playing with sound: A theory of interacting with sound and music in video games
(2013) berattar Collins (2013) om skillnaden mellan film och spel. Spelupplevelsen &r
betydligt mer annorlunda &n fran en filmup plevelses, ifilm far det audiovisuella & skadaren
att tro pa ett objekt, karaktar eller en situation pa ett visst satt. Medan i spel far denna
audiovisuella information spelaren att istallet agera pa ett visst satt beroendepa situation
(Collins 2013, s. 32).

| spel maste spelaren forlita sig mer pa det audiovisuella for att framgangsrikt l6sa problem.
Spelarens uppmarksamhet maste vara hogre eftersom att spelaren behover tolka véarlden
mer detaljerat och forlita sig mer pa ljuden i spelet for att navigera sig fram i varlden.
Spelaren lyssnar mer &tivt och lyssnar pa olika satt for att kunna styra d eras egna rorelser
och aktioner (Collins 2013, s. 32).

2.2.1 Olika séatt att lyssna

Hur vi uppfattar ljud paverkas av hur vi lyssnar pa det. Att lyssna pa ett ljud &r inte bara att
hora det utan att medvetet delta i ljudet. Chion (1994) delar upp sattet att lyssna pa ljud i tre
olika kategorier. Kategorierna ar som foljer:

Kausalt lyssnande: Detta &r det vanligaste sattet att lyssna pa och det innefattar att vi
lyssnar efter kallan. Ahoraren lyssnar efter vad det var for objekt som gav ifran sig ljudet och
om objektet ar synligt s& kan detta séatt att lyssna pa ge ytterligare information om objektet,
som en full eller tom tunna.

Semantisk lyssning: Detta lyssningssatt ar mer komplext och det innebér att lyssna efter vad
ljudet formedlar, kanslor och information som tal och sprak.

Reducerad lyssning: Att lyssna pa ljudet i sig sjalv, vilken tonalitet, klangfarg etc. oberoende
av vilken kéalla eller information ljudet formedlar. Detta ar en term som forst skapade s av
Pierre Schaeffer i bokenTraité des objec musicaux (Cox & Warner 2004).

Om en person knackar pa en burk s kan personengenom kausalt lyssnande uppfatta om
burken &r tom eller om den &r fylld. Genom semantiskt lyssnande kan dessa knackningar
lyssnas pa som ett sprak, omt.ex. knackningarna ar i morsekod, det ar alltsa den komplexa
biten av att lasa av en kod eller sprak som menas med semantisk lyssning. Genomeducerad
lyssning kan personen lyssna dter tonhdjden pa knackningarna (Chion 1994).

Dessa lyssningssatt misslyckas dock med att f& med manga sétt att lyssna pa nar det kommer
till interaktiva medier dar aktion och deltagande ar parametrar som inte tillampas pa samma
satti film (Collins 2013).



Causal listening Semantic listening

- common "everyday - listening to conventional
listening” meanings

- ecological - socio-cultural

source-orientated context-orientated

Reduced listening
- listening to a sound itself
- abstract

quality-orientated

Figur 1. Modell av Chions (1994) tre satt att lyssna (Tuuri m.fl., 2007).

2.2.2 Fler satt att lyssna

De tre lyssningssatten av Chion (1994) ar nagonting som Tuuri, Mustonen och Pirhonen
(2007) har haft som grund for sin vidareutveckling och komplettering av dessa lyssningssatt.

Tuuri, Mustonen och Pirhonen (2 007) menar att Chions (1994) tre satt att lyssna inte far
med ljudens innebodrd och funktion. Detta har lett till att de skapat en ny lyssnar-modell med
Chions tre satt att lyssna som kombineras med David Hurons teori om sex olika ljud-
komponenter som framh @ver k&ndor (Tuuri m.fl., 2007). De fem nya lyssningssatten utéver
Chions tre ar Reflexive, Connotative, Empathetic, Functional och Critical listening .

Reflexive listening: Fokus ligger pa automatiska och snabba reaktioner av spelaren baserat
pa plétsliga ljud. (Tuuri m.fl.,, 2007). Exempelvis ett plotsligt starkt bankande pa en doérr
som far spelaren att reagerainstinktivt .

Connotative listening: Fokus ligger pa tidigare upplevda associationer till ljudet. Dessa
associationer ar kopplade till ndgot som spelaren tidigare har upplevt vilket far spelaren att
komma ihag ljudets funktion.

Empathetic listening: Fokus ligger pa att lyssna och fokusera pa det emotionella uttryck som
ljudet formedlar. Exempelvis kan den som lyssnar kdnna igen en ledsam eller nervos rost
(Tuuri m.fl., 2007).




Functional listening: Detta lage att lyssna innebar att lyssna efter ljudets syfte i dess kontext,
det betyder att det har laget anser att ljudet mgjligtvis har en speciell funktionalitet . Detta
indikeras av ljud et i relation till dess kontext (Tuuri m.fl., 2007).

Critical listening:  Fokus ligger i att lyssna kritiskt, hur ljudet anvands och om det ar
trovardigt i sin kontext. Detta kritiska séatt att lyssna kan fa spelaren att misstolka ljudets
funktion om det anvands pa fel sat (Tuuri m.fl., 2007).

Med dessa fem satt att lyssna kompletterar Tuuri m.fl (2007) Chions (1994) tre satt att
lyssnafor att fa en mer detaljerad modell &n enbart de tre lyssningsséatt som Chion skapat.

Tuuri, Mustonen och Pirhonen (2007 ) har med detta skapat en tabell dar de delatupp dessa
lyssningssatt i fyra olika lagen. Pre-conscious, Sourceoriented, Context-oriented och
Quiality -oriented.

Typer Lyssningslagen Beskrivning

Pre-conscious Reflexive Automatisk snabb respons
Connotaive Association, Konnotation

Source-orientated Causal Innefattar ljudets ursprung
Empathetic Emotionell mening av ljudet

Context-orientated Functional Ljudets mening,

igenkanning/rationalisering av
ljudets funktion

Semantic Vad betyder ljudet (kod, sprak)

Critical Kritisk dvervagning av ljudets
trovardighet

Quality -orientated Reduced Fokus pa ljudet i sig sjalvt, vilken
tonalitet, klangfarg etc.

Tabell 1: Denna tabell &r tolkad av Inger Ekman i Modelling the Emotional Listener:
Making Psychological Processes Audible (2009) baserad pa Tuuri, Mustonen och Pirhonens
(2007) arbete i Same sound- Different meanings: A Novel Scheme for Modes of Listening.




2.3 Kategorisering av ljud

| artikeln IEZA: A Framework For Game Audio (2008) beskriver Sander Huiberts och
Richard Tol hur IEZA -modellen fungerar.

IEZA star for Int erface, Effect, Zone och Affect. Betnna modell anvands for att kategorisera
och analysera ljud inom datorspel, modellen delar upp ljuden i diegetiska och icke-
diegetiska ljud. Diegetiska ljud ar ljud som finns i sjalva spelvarlden som t.ex. fotstegsljud,
det ar alltsa nagonting som karaktéren i spelet sjalv kan hora och som kan paverka game
play genom att fiender i spelet kan hora dessa fotstegsljud.

Icke-diegetiska ljud ar ljud som befinner sig utanfor sjalva spelvarlden och ett tydligt

exempel pa ett icke-diegetisk ljud ar musiken i datorspel. Musiken &r oftast icke -diegetisk da

den inte har nagon paverkan pa karaktarerna i spelet utan ar till for den som spelar. Skulle

dock musik spelas fran en hogtalare i sjalva spelet som karaktarerna kan hora klassas det
som ett diegetiskt ljud.

Diegetic
Zone Effect
Setting Activity
Affect Interface
Non-Diegetic

Figur 2 : IEZA-modellen (Huiberts, van Tol 2008)

Bilden visar IEZA -modellen och hur Interface, Effect, Zone och Affect ar kategoriserade.

Zone och Effect tillhoér kategorin diegetiska ljud och tillhér som sagt spelvarlden. Zone ar
ljud som illustrerar miljoljud i spelet for att beskriva platsen, det kan vara fagelkvitter for att
beskriva en skog eller trafikljud for att beskriva en stadsmiljo.

Kategorin Effect ar ljud som ar bundna till objekt i spelvarlden , exempelvis fiender och
fordon etc.

Inom kategorin icke -diegetiska ljud finner vi Affect och Interface, detta ar alltsa kategorier
som intraffar utanfor spelvarlden. Kategorin Affect ar ljud som har som funktion att pav erka
spelaren kanslomassigt, et tydligt exempel inom kategori n affect & musik.

Den sista kategorin som ligger under icke-diegetiska ljud ar interface. Dessa ljud &r kopplade
till spelets interface som t.ex. menyer i spel, dar dessa ljud fungerar genan att ge feedback
till spelaren (Huiberts & van Tol 2008) .



Det kan vara svart att forstd vart gransen gar mellan diegetiska och ickediegetiska ljud i
datorspel. Det kan vara diegetiska ljud som inte verkar ha en naturlig plats i spelvéarlden eller
ett icke-diegetiskt ljud som har relevans till vad som hander inom spelvarlden. Det kan aven
vara interface-ljud som sammankopplar den virtuella spelvarlden med spelarens verkliga
varld. Dessa ar de tre versioner av vad som kallas fotrans -diegetiska ljud (Jgrgensen 2009,
s.106)

Trans-diegetiska ljud bor inte ses som om de har engiven plats som &r latt att identifiera i
spel, utan som en egenskap av manga diegetiska och ickealiegetiska ljud som hittas i spel.
Det trans-diegetiska utrymmet ar det som uppstar nar granserna mellan den virtuella och
verkliga varlden ifragasatts (Jargensen 2009, s.106).

Den tran-diegetiska funktionen fungerar pa tva satt, nar den arbetar externt eller internt .

Extern trans -diegetisk: Detta ar ljud som anses vara ickediegetiska ljud men som
kommunicerar med avataren eller adresserar funktioner inom den diegetiska varlden
(Jgrgensen 2009, s.107)

Intern trans -diegetisk: Tvartemot det externa trans-diegetiska har det interna trans-
diegetiska en diegetisk kalla men verkar inte adressera ragon annan diegetisk funktion.
Istallet verkar dessa ljud kommunicera direkt till spelaren som befinner sig externt i den
verkliga varlden. (Jgrgensen 2009, s.107)

Pa det har viset Overskrider den trans-diegetiska funktionen den traditio nella gransen
mellan diegetiska och icke-diegetiska ljud. Detta genom att forse med bade en
systemmeddelandefunktion dar de badablir en del av interfacet samtidigt som de tillhdr den
virtuella varlden (Jgrgensen 2009, s.242).

Ett exempel pa det interna trans-diegetiska kan tas fran spelet World of Warcraft (2004) i
form av verbal respons fr = n né speldrem foesdker anvdmda o | t 6 s
en formaga. Detta formedlar att responsen ar producerad av avataren och formedlar
informationen till personen som spelar. Detta indikerar pa att den virtuella avataren i
spelvarlden &r medveten om personen som styr hen i den verkliga véarlden (Jergensen 2008).

Jergensen (2008) tar aven upp ett exempel pa det externa transdiegetiska nar spelaren
Oppnar upp spelkartan, vilk et féljs av ett ljud av ett papper som vecklas upp. Informationen
som ges genomdetta ar relevant for spelarens beteende i spelvarlden men spelkartan ar inte
en del av den diegetiska spelvarlden utan en del av det grafiska granssnittet.Ur ett
anvandningsperspektiv ar ljudet en respons pa att spelaren har 6ppnat kartan (Jgrgensen
2008).

De termer som myntas i detta kapitel lagger en grund for hur ljuden i denna studie kan
uppfattas samt om hur ljud relaterat till spel kan tolkas for att fa en forstaelse for hur ljuden
till denna studie formas samt fungerar. For att forsta hur de ljud som anvandsi denna studie
fungera behovs dessa termer for att f4 en forstaelse om de olika aspekter som pérkar ens
uppfattning av ljud och dess relationer.



S Probl emfogmul erin

Den Forskning som presenterats i foregaende kapitel har sett till flera olika teorier kring hur
ljud och bild arbetar tillsammans. De har @ven sett till hur interaktiva och icke -interaktiva
medier skiljer sig at.

En stor del har aven sett till flertal et olika satt att lyssna pa ljud for att forsta vad det ar som
ljuden forsoker form edla, och det ar detta som lettin till denna fragestallning.

Fragestallning : Feed-back av ljud, kan ljudeffekter kopplade till interagerbara objekt i ett
tredjeperssonsspel forklara objektets funktionalitet for att vagleda spelaren?

Hur kan spelarens aktioner och interaktioner med objekt paverkas av olika ljud? Kan olika
sorters ljud vagleda spelaren och fa hen att forsta vad det ar hen ska gora for att l16sa ett
problem i spelet?

Denna studie undersdkte om funktionaliteten av ljudeffekter kopplade till objekt i en
spelvarld kan paverka spelaren pa nagot satt. Kan ljudeffekter skapas for att formedla for
spelaren att de objekt som ljudet ar kopplat till har ett syfte? Och kan da dessa ljudeffekter
Oka effektivitet en av hur snabbt spelaren l6ser ett problem? Som namnt innan beskriver
Ekman (2005) att ljud i stor utstrackning haft rollen av att anvéandas i utsmyckningssyfte ,
denna studie har i sin tur undersokt om det med hjalp av ljudeffekter gar att forsta objekts
funktioner i spel. Kan enbart ljudet vagleda spelaren for att lésa problem istallet for
exempelvis att spelaren far problemet forklarat for sig i text? Ar detta ndgonting som kan ge
spelaren mer tillfredstallelse av att I6sa problem i spel d& det kénns att hen l6st det pa egen
hand?

Bade Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.42013) och Jgrgensens 2009) studie visar pa
att ljud har en effekt pa spelare i spel bade fysiskt och psykiskt. Jargensens (2009) studie
visar mer att ljudet har en funktion och att spelaren har svarare att forsta hur spelet ska
spelasutan ljud . Informanter jamforde det som att bli blind nér de fick spela utan ljud . Det
forklaras dock inte om det &r nagra specifika ljud som paverkar spelarens formaga att spela
da ljudet antingen ar paslageteller avstangt.

Jamfort med Bade Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.52013) och Jgrgensens (2009)
studie har denna studie fokuserat pa att jamfora lijud mot ljud istéllet. Detta for att se om
ljudeff ekter har nagon paverkan pa hur spelaren uppfattar en situation och om dessa
ljudeffekter kan vagleda spelaren. Hur uppfattar spelaren ljuden? Enligt Tuuri, Mustonen
och Pirhonens (2007) lyssningsmodell finns det olika sétt att lyssna och uppfatta ljud. Deras
lyssningsmodell fokuserar pa att kritiskt lyssna pa ljud och att identifiera vad ljud faktiskt
har for syfte och betydelse i dess kontext Detta ar faktorer som ar viktigt fér denna
undersokning da det ar dessa elenent som har utforskats.

Ljuden kategoriserades sedan for att battre forstd ljudtermernas syfte och deras
anvandningsomraden for att f& en uppfattning om hur ljud kan skapas for att nd sit
andamal. Bakgrunden gar igenom diegetisk och icke-diegetisk, som namnt innan ar detta
ljud som hor til | spelvarlden och ljud som intraffar utanfor spelvarlden. Dessa kategoriseras
och forklarar olika ljuds syften i IEZA -modellen.

Denna studie har analysera resultatet utifrdan Tuuri, Mustonen och Pirhonens (2007)
lyssningsmodell fér att kunna se hur spelaren uppfattar ljudets syfte i spelet. De ljud som



tilampats har skapats utifrdn IEZA -modellen och de olika lyssningssatten for att kunna
analyseras och se hur spelaren uppfattar ljudens syfte i dess kontextuella sammanhang.

Det som undersoks i denna studie ar att se vad for slags ljud som i sin kontext kan formedla
till spelaren vilken funktion det interagerbara objektet har. Kan typen av ljud pa det
interagerbara objekten férmedla till spelaren hur hen ska ta sig an uppgiften for att klara
den?

3.1 Metodbeskrivning

For att svara padenna fragestallning har tre olika prototyper skapats.

Informanten borjade mitt i spelet utan vi dare instruktioner mer an att de ska klara av en
uppgift. | prototypen tar spelaren kontroll 6ver en avatar i form av ett troll som har en vatte
sittandes pa axlarna. Dessa karaktarer lever i en magisk varld och poblemet de ska losa ar
att trollet i spelet ska slaned kor i en flod for att bygga en bro for att kunna ta sig Gver.

De ljud som skilier prototype rna at ar ljudet av nar korna blir slagna av trollet samt nar
korna landar pa marken eller i vattnet efter att de blivit slagna av trollet. Ljudens karaktar
och funktionalitet listas nedan.

Prototyp 1

Ko blir slagen: Denna prototyp anvander diegetiska ljud for att férmedlat till informanten
genom ljud att korna studsar, liknande det ljud som anvands i Bumbibjornarna (1985) nar
bjornarn a hoppar. Detta ska fa informanten att forsta att korna &r ett objekt som hen ska
interagera med genom att sla pa dem.Ljudet ar ett slaglijud som uppstar nar trollets nave
traffarkon. Férattsimu |l er a et t 0 s tkluckaade gatted spelgtsund Detiadjud har
sedan forvrangts genom att andra sa att pitchen i ljudet stiger for att fa en stegrande
0Ostudsigo effekt.

Ko landar pa marken: Detta ljud har skapats pa samma satt som nar konblir slagen. Det
som skiljer ljuden at ar att ett kortare ljud har spelats in som sedanfdrvrangts genom att
andra pitchen nedat.

Ko landar i vattnet: Detta ljud ska férmedla funktionen att informanten har gjort réatt
genom att sla neden koi vattnet. Ljudet &r ett diegetiskt ljud ochbest =r av et t
som har skapats genom att spela in nar ett finger dras genom en chime. Ljudet av ett
vattenplask spelas dven upp detta ljud har skapats genom att slanga staa stockar i en sj6.

Prototyp 2

Ko blir slagen: | prototyp 2 bestar ljuden av icke-diegetiska ljud som ska formedla for
informa nten att hen ska anvanda korna genom att sla pa dem.Detta ljud har till skilln ad fran
prototyp 1 inte anvant ett diegetiska ljud, alltsa att ljudet tillhr spelvarlden. | prototyp 2
bestar istallet slagljudet av ett interface ljud som férmedlar att spelaren har gjort ndgonting
ratt. Ljudet ar ett 2d-ljud vilket gor att ljudet inte behover forhalla sig till distansen till
objektet som paverkar hur starkt ljudet spelas for informanten . Detta ljud har skapats med
hjalp av syntar.

Ko landar pd marken: Detta ljud férmedlar till informanten att hen gjort fel genom att sla
kon sa att den landar pa marken. Ljudet har skapats med hjalp av en syntfor att efterlikna
nar en spelaresvarar fel pa en fragai spelet quizkampen (2012).
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Ko landar i vattnet: Detta ljud formedIa r till informanten att hen har gjort ratt genom att sla
ned en ko i vattnet. Likt ljudet av nar Link |oser ett puzzel i The legend of Zelda: Ocarina of
time (1998) ar detta ljud ett icke -diegetiskt ljud som inte tillhér den virtuella varlden utan
riktar sig direkt till informanten

Dessa tre ljud kan &ven anses varaextern trans -diegetiska istallet for att klassa som icke-
diegetiska. Detta eftersom att samtliga ljud anses vara ickediegetiska men adresserar en
funktion av objekt som befinner sig i spelvarlden (Jgrgensen 2009, s.107).

Prototyp 3
Denna prototyp anvander sig av ljud som varken férmedlar eller vagleder inform anten.

Ko blir slagen: | prototyp 3 formedlar ljudet inte fér informanten att korn a ar objekt som
ska anvandas. Ljudetar neutralt och ska forsoka efterlikna hur det realisti skt satt skulle lata
om en ko blir slagen av ett troll. Detta slaglijud har skapats genom att sla med en
bandyklubba pa en kudde samt med ett handklapp.

Ko landar pad marken: Nar korna landar spelas ett ljud som efterliknar hur det faktiskt
skulle lata om en ko landar pa marken, alltsa att en ko faller till marken. Ljudet har skapats
genom att spela in en mansklig kropp som faller pa en grasmatta.

Ko landar i vattnet: Nar korna landar i vattnet spelasett ljud som efterliknar just detta, att
en ko landar i vatten. Detta ljud har skapats genom att spela in stora stockar som kastas i en
sjo.

Det som skiljer prototyperna at ar dels dess formaga att formedla objektets funktionalitet till
informanten samt hur de olika ljuden uppfattas. Prototyp 1 och 3 anvander sig bada av
diegetiska ljud dar fokus i prototyp 1 ligger pa att férmedla funktio naliteten av objektet via
ljudet. Prototyp 2 har ett icke-diegetiskt ljud som aven ska formedla objektets funktionalitet
via ljud till informanten.

Informanten spelade en av prototyperna, vilket kommer métte datan i form av tid, hur lang
tid det tog for h en att klara uppgiften.

Forskningen anvander sig av kvalitativa intervjuer da observationer aven kan tillampas.
Efter att inf ormanten spelat klart samlades data in genom att informanten fick svara pa
dessafragor (se Appendix A). Detta for att fa mer detaljerad data om vad informanten sjalv
tyckte hen blev paverkad av.

Detta anvands for att se hur pass effektiv feedback av ljud ar fér att informera spelaren om
vad hen ska gorafor att [6sa problemet i prototypen . Ljuden ska kdannas som om de ar en del
av spelvarlden snarare an att de ska kannas som instruktioner.

En faktor som ha kunnat paverka ljuden av interaktionerna med korna &r de ljud som bygger
ljudvarlden , sd somatt trollet grymtar vid ett slag, ljudet fran vattnet, ko rna som ramar och
fagelkvitter . Detta ar ljud som skulle kunna distrahera informanten jamfér t med om endast
ljuden fran interaktionerna skulle finnas med i prototyperna. Om endast ljuden fran
interaktionerna med korna skulle finnas med i prototyperna skulle informanterna kunna
lagga sbrre fokus pa dessa ljud och da mer fokusera pa just omdetta ljud forklarar objektets
funktion. Detta ar dock nagonting som &ven kan bli for uppenbart for informanten och
eftersom att studien vill se om ljud i ett tredjepersonsspel kan forklar a funktioner av objekt
via ljud s& kan det kontextuella sammanhanget inte uteslutas. Som Liljedahl (2011) forklarar
sa kan avsaknaden av bakgrundsljud i ett spel jamféras med att ha en helt svart visuell
bakgrund. Genom att anvanda bakgrundsljud kan en kansla av narvarande och verklighet
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skapas (Liljedahl 2011). Darfér anvander denna undersdkning ambienseljud for att satta
interaktionsljuden med korna i kontext till det visuella i spelvarlden.

3.1.1 Understékningsmetod

Insamling av data till denna understkning skedde i form av kvalitativa intervjuer dar formen
strukturerade intervjuer tillampades. Formen strukturerade intervjuer sker genom att
intervjuaren staller fordefinierade fragor till informanten vilket underlattar for att sedan
kunna analysera och presentera data tabeller (Jstbye, Knapskog, Helland & Larsen2008).

Fordelen med en kvalitativ intervju &r att den samlar in en stor mangd och mer detaljerad
data jamforelsevis med en kvantitativa metod. Det blir dar emot svarare att analysera data
fran den kvalitativa inte rvjuformen.

Data som samlats in utgar ifran att se om informanten kan forsta ljudets syfte och pa sa vis
matas genom effektivitet, hur lang tid det tog for informanten att forsta och klara uppgiften.
En kvalitativ form av intervjuer kan ge mer data i nar och hur informanten uppfattar ljuden ,
vilket leder till att informanternas olika resultat i hur lang tid det tog for dem att klara  spelet
kunnat analyserasmer detaljerat.

Denna studie samlade inte enbart in data genom kvalitativa intervjuer utan &ven genom att
anvanda sig av observationer. Genom att anvanda flera metoder att samla in data kan
validiteten pa studien starkas genom att kompensera for svagheterna i den ena metoden,
detta kallas for trianguelering (QDstbye, Knapskog, Helland & Larsen2008).

Kombinationen av kvalitativa intervjuer och observationer ar ofta en bra kombination da
forskaren far tillgang till en sa kallad tyst kunskap. Detta &r information som informanten
bar pa som hen kanske inte formedlar i intervjuer da hen ser denna kunskap som galvklar
(Dstbye, Knapskog, Helland & Larsen2008). Darfor ar observationer av intervjuerna en bra
kombination dar forskaren kan samla ytterligare data genom att observera informantens
handlingar .

| Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.42013) studie anvands tva distinkta olikheter dar
det ska studeras om ljud i spel har nagon fysisk paverkanpda spelaren. Ena testgruppen
spelar nar ljudet ar avstangt och den andra nar ljudet ar paslaget De anvander sedan
utrustning for att mata informantens hjartfrekvens och andning foér att analysera om ljudet
har nagon paverkan. Dessa direkta resultat ger en konkret och tydlig bild i hur ljudet
paverkar informanten vilket da gor att forskarna enklare kan presentera data i tabeller.

Till skillnad frdn Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s(2013) studie dar data samlas in
genom att mata hjartfrekvensen och andningen samlade denna undersdkning in data genom
att se hur lang tid det tar for informanten att klara spelet. Genom att analysera
informanternas tider kan det bilda en uppfattning om ljudeffekterna har olika paverkan pa
informantens formaga att navigera i spelet. Mer detaljerad data analyserades genom att
stalla fragor for att se hur och om informanterna upplevde att ljudet paverkade dem. Den
sista metoden att samla in ytterligare data skedde i form av observationer dar intervjuaren
kan analysera hur informanten agerar medan hen spelar. Genom att observera
spelsekvensen kan ytterligare data samlas in som informanten annars kanske inte kan
formedla genom att svara pa fragorna.

Studien undersokte 15 personer,bade man och kvinnor i aldern 20-32 ar.

Informanterna genomfdrde ett test som ar uppskattat att ta mellan 5-10 minuter i ett slutet
rum, detta for att utesluta s& mycket distraktion som mgjligt frdn om givningen som kan
paverka testresultatet. Eftersom att fokus i denna studie ar baserat pa ljud anvandes horlurar
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med stangda kapor for att utesluta ljud utanfor spelet sa mycket som mdgjligt. Informanten

skulle ha en viss spelvana for att hantering avhur karaktarer na styrs inte skulle paverkat
testresultatet genom att informanten inte vet at hur kontrollerna anvand es. Det var aven
viktigt for denna studie att informanten inte hade nagon vetskap om hur problemet i
prototyperna skulle I6sasinnan hen spelade da studien gar ut pa att se om informanterna
kan losa problemet med hjalp av ljudeffekterna. Nar informanterna testade fanns jag med pa
plats och observera informanterna foér att kunna samla in ytterligare data i form av tyst
kunskap. Hela testet spelades dven in med en diktafon for att ingen information fran

informanten skulle férsvinna. Att géra en inspelning ar nagonting som kan paverka hur
informanten beter sig och svarar pa fragorna, darfor var det viktigt att forsoka fa
testsituationen sa bekvam som mojligt for informanterna (@stbye, Knapskog, Helland &
Larsen 2008).

3.1.2 Etisk aspekt

Inom forskningen &r det viktigt att se till de etiska aspekter som kommer med den. Enligt
HSFR, Humanistiska-Samhallsvetenskapliga forskningsomradet finns det fyra stycken
huvudkrav for forskningen, vilket ar:

Informationskravet: Forskaren har skyldighet att informera informanten om
forskningsuppgiftens syfte samt informantens roll i forskningen.

Samtyckeskravet: Innebér att informanten har rétt att avgéra om hen vill delta i studien
eller inte samt under vilka villkor deltagandet sker pa.

Konfidentialitetskravet: Innebar att den information som informanten lamnar ska
behandlas pa ett séatt att deras personliga integritet skyddas och att deras identitet inte ska
kunna identifieras.

Nyt tiandekravet: Innebar att insamlade uppgifter enbart far anvandas i forskningssyfte
(Dstbye, Knapskog, Helland & Larsen2008).

Samtliga av dessa krav tillampadesi denna undersdkning. Innan informanten bérjade
informerades hen om hur undersokningen skulle ga till, vilkken roll hen hade i
undersdkningen samt vilket syfte undersoékningen har. Informanten informerades sedan om
att allt de sager ar anonymt sa att deras identitet inte ska kunna identifieras, samt att de
uppgifter som samlas in enbart anvands i forskningssyfte. For att starka undersékningens
validitet spelades allt informanten sa in med en diktafon, detta for att ingen information
skulle ga forlorad. Nar allt detta var forklarat fick informanten bestamma om hen
fortfarande vill e genomfora undersokningen.
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4 Genomforande

Denna del kommer att forklara hur prototyperna till denna studie ar skapade och hur
forstudien har paverkat designvalen. Den kommer att ta upp hur banan och ljuden ar
designade och varfor de ar designade pa detta satt. Denna del komrar aven att
problematisera designval samt genomfdrandet och resultatet av pilotundersékningen.

4.1 Produktbeskrivning

Denna studie anvander sig av tre olika prototyper dar ljuden &r det enda som skiljer dem at.
Syftet med de olika ljuden ar att se om ljud kan paverka forstaelsen av problemlésning i ett
spel. Den data som analysera om detta ar fallet ar baserat pa hur lang tid det tar att losa
problemet i spelet, samt intervjufragor (se appendix A) for att fa en detaljerad bild av
tankegangarna kring vad som paverkar problemldsningen i de olika prototyperna.

4.2 Forstudie

Designen och problemet i prototyperna for denna studie utgar ifran ett spel som jag ar med
och utvecklar. Att f4 spelaren att forsta hur problemet ska lésas genom att sla pa kornaoch
ta sig Ove vattnet ar nagot som diskuterats en hel del inom studion som utvecklar spelet. Ett

omrade som studion fordjupat sig i ar att anvanda ljud for att formedla funktioner av objekt
till spelaren. Studion har studerat hur ljuddesignen i Super Mario odyssey (2017) fungerar

da detta spel har en liknande grafiskt stil samt att detta spel anvander manga intressanta
I6sningar for att formedla objekts funktionalitet med hjalp av ljud. Exempelvis ska Mario
samla in 10 stycken objekt for att I6sa ett pussel och pa sis vinna en stjarna. Ljudet nar

Mario samlar in dessa objekt spelar en stor roll eftersom att tonhojden stiger for varje

insamlat objekt. Insamlingen av objekten kan ocksa folja en melodi vilket kan leda till att

spelaren lattare forstar hur manga objekt som ska samlas in samt nar spelaren har tagit det
sista objektet for att uppna sitt mal.
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Figur 3: Super mario odyssey (2017). Mario samlar in objekt.
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Aven nar Mario hoppar pa olika svampar sa spelas ett kort studs-ljud som stiger i tonhojd
vilket kan forstarka forstdelsen av att svamparna ar ett objekt som Mario kan hoppa extra
hogt med genom att hoppa pa.

0 Accelerate 9 Jump
Dismount

Figur 4: Super mario odyssey (2017). Mario hoppar pa en svamp.

Skillnaden pa denna studie var att det inte fanns ett fast antal kor som spelaren maste
anvanda for att [0sa problemet. Problemet kan I6sas genom att anvanda2 kor, det kan l6sas
med 5 kor for att ta sig dver vattnet. Darfér ar det viktigare att férsoka forklara att objektet i
sig ar anvandbart, likt svamparnai Super Mario Odessey (2017). Med hjalp av hur bild och
ljud arbetar tillsammans utifran termerna added value och kiniosonic synchresis kan olika
ljud appliceras pa korna. Kan da vissa ljud vagleda spelarengenom att forklara objektens
funktionalitet?

D4 tal formedlar information effektivt men begransas pa grund av att alla inte kan forsta
spr-ket kan |l judeffekter istallet ses som ettt
(Liliedahl 2011, s38-39). Darfor fokuserar denna studie pa att undersoka om ljudeffekter kan

vagleda spelare genom att beratta om objektens funktionalitet via ljudeffekter.
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4.3 Design av ljud

De ljud som skapats till denna studie har skapats i tva olika steg, forst skapades slagljuden
darefter skapades landningsljuden.

Prototyp 1 1 Diegetiskt funktionellt

Slagljud: Syftet med detta ljud ar att genom ett diegetiskt ljud formedla fér spelaren att kon
ar ett objekt som studsar och darfor bor interageras med. Det forsta utkastet pa deta ljud
skapades genom att spela in en mungiga for att efterlikna hoppljud som ofta anvands i
tecknade serier som Looney tunes (1929-1969). Denna design valdes bort eftersom att det
just lat mer som ett ljud dar nagonting hoppade. Det slutgiltiga ljudet skapades for att fa
objektet att lata som att det istéllet studsade. Detta ljud skapades genom att spela in nar en
ek-kork dras ur en glasflaska, detta ljud bearbetadessedan i Cubase Pro 8.5(1989) genom
att andra sa att tonhojden av ljudet gar fran Iagt till hogt. Ett till lager av ljud som bestod av
en mansklig rost som forsokt imitera flaskljudet blandades avensedanin.

Landningsljud: Detta ljud ar uppdelat i tva delar, nar kon landar p& marken och nar kon
landar i vattnet. Ljudet for nar kon landar p4 marken anvander samma inspelade ljud som
nar kon blir slagen. Skillnaden &ar att ljudet ar kortare och att tonhgjden istéllet gar fran hogt
till lagt. Detta ljud ska fortfarande formedla att kon ar ett objekt som studsar.

Néar kon landar i vattnet ar tanken att spelaren ska forsta att spelaren har gjort ratt genom

att f& ned en ko i vattnet. Den del av detta ljud som ska férmedla att det spelaren goér ar ratt
bestar av att vatte-karaktaren som sitter pa trollets axlar ger ifran sig ett late. Det anvands
aven ett metalliskt skimrande ljud som ska ge ljudet en mer magisk karaktar. En mansklig

rést som mixats genom att hoja tonlaget spelades in for att skapa ljudet av vétten. For det
metalliskt skimrande ljudet spelades en chime in.

Poangen med dessa ljud ar att vagleda informantenutan att forklara for mycket for att
informanten ska kanna tillfredstéallelsen av att informanten pa egen hand har listat ut hur
uppgiften slutfors.

Prototyp 2 1 Icke -diegetisk funktionellt:

Slagljud:

Syftet med detta ljud ar att vagleda informanten till att I6sa problemet. Det forsta utkastet

till detta |j ud bestod av komiskaslagljud baserat pa hur Looney tunes (1929-1969) anvander
sig av ljud. Detta ljud bestod av en blandning av cymbalslag, trumvirvelslag, tutor och
visslingsljud. Att denna design av ljudet tillslut inte anvandes berodde pa att ljudet in te
verkade berétta objektets funktionalitet, det bidrog mer till att det endast kunde k&nnas

roligare att sla pa en ko. Den design pa ljud som kom till att anvandas bestod av en mer
progressiv ljuddesign dar slagljudet leder in till landningsljudet. Ljudet &r icke-diegetiskt och
ar skapat med inspiration fran ljud nar ett pussel blir I6st i The legend of Zelda: Ocarina of
time (1998). Det har aven inspirerats av Super Mario odyssey (2017) nar Mario samlar in

objekt vilket namnt s i forundersékningen.

Landnin gsljud:

Landningsljudet av nar korna slas nedi vattnet ar en uppfoljning av slagljudet. Ljudet har en
liknande karaktar men dar tonhéjden hdjts med ett tonsteg. Detta ljud har aven ytterlig are
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ett lager av ett langre basjud som skapats med en synt. Tanken med att anvanda liknande
ljud till slagljudet och landingsljudet i vattnet ar for att formedla till spelaren att aktionerna
som utfors hor ihop. Ljudet av nar en ko landar pa marken ar ocksa skapad fran en synt och
den ska formedla att spelaren gjort fel.

Prototyp 3 1 Icke -funktionellt:

Slagljud:

Ljuden i denna prototyp ar de som endast ar till for feed-back av att spelaren interagerar
med objekten, ljudet ska inte forklara objektets funktionalitet. Slagljudet ar ute efter att
efterlikna hur det skulle lata om ett troll slar pa en ko. Designen pa detta ljud ar skapat for
att kunna se om ljud som ska forklara objektens funktionalitet som prototyp 1 och 2, kan
vagleda spelaren och forklara hur problemet ska lésas Ljudet &r skapat genom att spela in
ett handklapp samt att sla pa en kudde med en bandyklubba.Denna prototyp anvands for att
se om det finns nagon skillnad pad om informanten forstar hur problemet i prototyperna ska
l6sas genom att se om det finns nagon skillnad mellan ljud som ska beratta objektes
funktionalitet kontra ljud som inte besitter denna egenskap.

Landningsljud:

Likt slagljudet &ar landningsljuden aven en dast till for att ge feed-back av att en ko har landat.
Nar en ko landar i vattnet har en stock som slangs i en sjo spelats in. Nir en ko landar pa
marken har en manskligkropp som faller pa marken spelats in.

Nar samtliga ljud och banor skapats byggdes ljud-events i Fmod Studios (2018). Detta ar ett
tredjepartsprogram dar ljudevents byggs upp som sedan kan kopplas till en spelmotor, fér
att skapa dessa prototyper anvandes spelmotorn Unreal engine 4 (2004-2018) déar
prototyperna ér skapade for PC.

Ljuden i prototyp 1 och 2 ar skapade och designade efter hur Mats Liljedahl (2011) beskriver
hur ljud kan anvandas for att forklara objekts inn ebérd. Liljedahl (2011) beskriver hur en
gron rektangel som ror sig pa en datorskarm utan ljud och formodligen uppfattas som just
en gron rektangel. Men om ljudet av en tung sten som dras pa asfalt spelas 6ver denna
animation férvandlas denna rektangel automatiskt till en tung sten (Liljiedahl 2011, s.32) .

Prototyp 1 forsoker formedla funktionen av att korna ar ett objekt som gar att sla pa genom
att det later som om de studsar och att det ar ratt att fa ned en ko i vattnet genom att vétte-
karaktaren ger ifran sig ett gladjerop. | prototyp 2 forsoker ljuden formedla en form av
progression dar slagljudet och ljudet av en ko som slas ned i vattnet liknar varandra.
Progressionen bestar av att ljudet av kon som slas ned i vattnet stiger i tonhojd jamfér med
slagljudet. Till prototyp 3 forsok er ljudet inte efterstrava nagot utav detta, denna prototyp &r
endast till for att ge feed-back av att en ko har slagits och hamnat i vatten.Ljuden fran alla
prototyper ar aven designade for att efterstrava lyssningssatten fran Inger Ekmans tolkning
av lyssningstabellen (se Tabell 1) fran Modelling the Emotional Listener: Making
Psychological Processes Audible(2009) .

Prototyp 1 och 2 ar baserade pécontext-oriented typen for att lyssna efter ljudets funktion
(functional) oc h vad ljudet betyder (semantic). Prototyp 2 ar dven designat utifran typen pre-
conscious da ljudet av nar en ko landar i vattnet ska kannas igen (Connotaive) fran
slagljudet. Prototyp 1 ar aven designat efter typensource-orientated da vattekaraktaren ger
ifrdn sig ett gladjerop (Empathetic) nar en ko landar i vattnet.
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Utbver dessa ljud anvénds flera andra ljud som &r samma for alla prototyper och som endast
ar till for att fa spelvarlden mer levande och for att satta slagljuden och landningsljuden i
kontext. De universella ljuden bestar av forsande vatten, fagelkvitter, vind, fotstegsljud,
hoppljud, rdmande kor och att trollet ryter vid slagljudet.

4.4 Design av bana

Designen pa hur banan ar uppbyggd i prototyperna har andrats ett flertal ganger. Eftersom
att prototyperna utgar ifran ett spel som ar under utveckling har det funnits mojlighet att
kunna forstora banan till prototyperna och introducera flera problem till spelaren. | det
forsta utkastet anvandes en bana till prototyperna som liknar den slutgiltiga banan.
Problemet som uppstod med det forsta utkastet var att hagen som korna befann sig i kédndes
for stor, vilket ledde till att det tog lang tid att fa korna dit de skulle. Karaktarerna borjade
aven i en skogsdunge enbit bort fran hagen vilket inte bidr og till nagonting mer an att
spelaren davar tvungen att ga en bit utan att egentligen géra nagonting. Detta skulle kunna
leda spelaren till att bli férvirrad éver uppgiften i prototyperna . An som karaktarerna skulle
ta sig éver var aven for smal da det pavissa stallen kunde racka med att fa ned en ko i vattnet
for att kunna ta sig 6ver. Dessa problem &r inte endast antagande utan just denna design pa
banan har testats pa éver 50personer dar dessa problem papekadesFor bilder av utkast 1
(se Appendix B).

Till det andra utkastet reviderades hela upplagget pa banan. For att nu ta sig fram till hagen
var spelaren tvungen att ta sig igenom mindre problem i syfte att lara spelaren hur
spelmekanikerna fungerar, som att hoppa, byta karaktarer, sld pa kor och ppnar dorrar.
Nar spelaren tagit sig igenom detta kommer spelaren till hagen och vattnet. Detta utkast
slopades relativt snabbt da den forsta delen av banan, den innan spelaren tog sig till hagen
inte fyllde nagon funktion for denna studie. Om denna del skulle vara med i de prototyper
som anvands till denna studie skulle det finnas flera parametrar som skulle kunna paverka
det resultat som studien &r ute efter. For bilder av utkast 2 (se Appendix C).

Det tredje utkastet ar ocksa det som blev det slutgiltiga. Istallet for att spelaren ska borja
med att slésatid pa att t.ex. lara sig hoppa sa borjar spelaren direkt framfor hagen. Pa detta
séatt ser spdaren direkt att det finns kor och att det finns ett hus pa andra sidan vattnet.
Spelaren introduceras pa detta sétt direkt for det problem som spelet gar ut pa, att sla ner
korna i vattnet for att ta sig 6ver. Till skillnad fran det forsta utkastet har hagen i detta utkast
forminskats samt att an har blivit bredare. Spelaren kan dock ga till sidan om hagen som
leder till en liten skogsdunge dar spelaren inte kan géra nagonting utom att se pa trad.
Denna del av banan har valts att vara kvar i prototyperna till denna studie. Om en informant
inte skulle forsta att korna &r nagonting som bor anvandas kan informanten g a till denna
skogsdunge, detta &r ndgonting som da kommer att visapa att informanten inte férstod
syftet med ljudet nar informanten slar p& korna. Det finns dock ett problem med denna del
av banan, informanten kan ta sig till denna del utan att ha slagit pa en ko. Problemet med
detta ar att studien mater effektivitet en av hur snabbt informanten |6ser problemet att ta sig
dver &n genom att mata hur lang tid det tar att I6sa detta. Informanten kan alltsa forsta hur
problemet ska losas forsta gangen informanten slar pa en ko, men resultatet i dendata som
samlas in kan visa pa annat om informanten forst gatt till skogsdungen utan att ha slagit pa
en ko.
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4.5 Pilotundersoékning

Pilotundersokningen till denna studie understkte om den valda metoden ar applicerbar for
att na ett relevant resultat. Det finns tre olika prototyper, det enda som skiljer prototyperna

at ar liudet. Varje informant fick spela en utav prototyperna. Till denna pilotundersokning
fanns det tva kanda faktorer som undersoktes och som i efterhand revideras, faktorerna var
tidtagning och designen pa banan.

Tidtagning: Ett dilemma som uppstod var hur tidtagningen skulle ga till, framférallt om
informanten skulle kunna se eller veta om att testetgar pa tid. Darfor blev nagra informanter
informerade om att testet ar baserat pd hur snabbt informanten I6ste problemet medan
nagra informanter endast fick reda pa att de ska losa ett problem.Problematiken med att
informanten &r medveten om tidtagningen &ar att informanten kan kanna sig stressad. Detta
kan sessom negativ da problemet egentligen inte ar baserat pa hur snabbt det klaras av utan
hur de olika ljuden kan hjalpa informanten att |6sa det.

Bandesign: Den del av bandesignen somkunde paverka undersokningen negativt &r delen
med skogsdungen. Som namnttidigare kan informanten ta sig till denna del utan att ha
interagerat med en ko, vilket kunde resultera i att resultatet kan paverkas negativt genom att
tiden visar pa att informanten inte forstod problemlosningen medan fragorna som
informanten svarar pa efterdt bevisar motsatsen. Denna del var darfor med i
pilotundersokningen for att se om nagra komplikationer uppstod .

Pilotundersokningen gick till sa att informa nten forst blev informerad om kraven som stélls
pa undersokningen, da menat de fyra etiska kraven, informationskravet , samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (@stbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008).
Vissa av informanterna blev aven informerade om att tidtagning av spelomgangen kommer
att ske. Darefter fick informanten borja spelomgangen, de instruktioner de fick var vilka
kontroller som anvénds och att ett problem ska losas. Efter att problemet var l6st fick
informanten svara pa fragor i en intervju (se appendix A), darefter var undersokningen
avslutad.

4.5.1 Genomfdrande av pilotundersékning

Pilotunderstkningen bestod av 6 stycken man mellan 20-33 ar var av alla spelade spel mer
an 10 timmar i veckan.

Innan informanten fick bdrja spela informerades de om de fyra etiska aspekterna (dstbye,
Knapskog, Helland & Larsen 2008). Halften av deltagarna informerades innan att deras
spelomgang skulle ga pa tid. Nar det var dags for spelomgangen fick informanterna en kort
forklaring om hur spelomgangen gar till. De fick forklarat att de kommer att starta pa ett falt
och det dem ska gom ar att I6sa ett problem. De kontroller som anvénds for att navigera i
spelet var tangenterna W, A, S, D, mellanslag samt hdger och vanster musknapp.
Uppdelningen av informanterna var att tva stycken spelade prototyp 1, tre stycken spelade
prototyp 2 och en spelade prototyp 3.

En tydlig skillnad pa hur lang tid det tog for informanterna kunde ses mellan de olika
prototyperna. | prototyp 1 tog det 6-7 minuter att klara banan, prototyp 2 tog mellan 3 -4
minuter medan prototyp 3 tog 9 minuter. Det fanns dock flera faktor som kan ha paverkat
dessa siffror. Tva stycken var misstag dar funktioner som inte skulle ha varit med i
prototyperna fanns med. Den forsta faktorn var att efter 1 minut in i spelomgéangen kom det
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fram en text som Vi s a deita papekade dé fiestainrdormanter vaat h e o,

nagonting som de reagerade paoch fick dem att forstd vad som skulle goras for att l6sa
problemet. En informant som spelade prototyp 2 papekade att han forstod vad han skulle
gdra med hjalp av texten och att slagljudet sedan bekréaftade tankarna.

Den andra faktorn var aven det ett kvarglémt objekt som representerar en lysande gyllene
svamp. Denna svamp ar placerad precis dit informanten skall ta sig for att klara banan. De
flesta informanterna papekade att de sdg svampen och forstod att de skulle ta sig Gver
vattnet. Till skillnad frdn textproblemet s& har inte svampen samma férédande
konsekvenser, svampen kan till och med hjélpa till i denna studie. Den gyllene svampen
forklarar enbart vart ndgonstans informanten ska ta sig och inte hur, hur de ska losa
problemet ar det viktiga i denna studie.

Ytterligar e ett problem som uppstod med ca 83% av alla informanter var att de inte forstod
hur de skulle sla en ko langt, detta &r nagot som kravs for att kunna klara banan. Problem
kan rattas till genom att vara tydligare vid instruktionerna om kontrollerna, men pa grund av
detta problem i denna pilotundersékning kan den data som samlats in om hur lang tid det
tog fér informanterna att klara banan vara falsk. Ytterligare en fa ktor som kan bidra till detta
ar den delen av banan vid skogsdungen. De flesta informanterna bérjade utforska utanfor
hagen efter att de slagit ner nagra kor i vattnet da de inte forstatt att de kunnat sla korna
langre ut i vattnet. Darfor borjade de utfor ska banan for att se om det var nagonting de hade
missat. En av informanterna bérjade daremot med att utforska skogsdungen utan att ha
slagit pa nagon ko.

Angaende de informanter som blev informerade om att spelomgangen skulle ga pa tid
svarade samtligaatt de inte kande att det hade nagon paverkan av att de visste om det. Flera
informanter pastod dock att det skulle kunnat ha en effekt om timern varit synlig i spelet
istéllet for att enbart bli informerad om tidtagningen.

Det sags aven en skillnad melan prototyperna i hur informanterna uppfattade att ljuden

hjalpte som vagledning. | prototyp 1 ansag informanterna att ljudet av vattens gladjerop
indikerade pa att informanten hade gjort ratt genom att fa ner kon i vattnet. | Prototyp 2

ansags det att shgljudet inte direkt hade nagonting med kon att géra utan att det var en
positiv feed-back som var menat att uppmana informanten att den var pa ratt spar. Nar
informanten fick ner kon i vattnet ansdg de att ljudet bekraftade att de gjort ratt.
Informanten som spelade prototyp 3 ansag attdet inte var nagot ljud som hjalpte att forklara
hur problemet skulle I6sas.

4.5.2 Revidering av prototyp

Efter pilotundersokningen marktes nagra uppenbara problem som atgardats till den
slutgiltiga undersokningen. Det forsta pr oblemet var att amplituden pa ljuden prototyperna
emellan skiljde sig en aning, detta har atgardats sd att samtliga ljud ska ha liknande
amplitudsnivd. Den andra faktorn som andrats efter pilotundersdkningen var designen av
banan, mer precist hur informant en kunde ta sig till delen med skogsdungen. Fran borjan
kunde informanten vid spelstart valja en vag som tog informanten direkt till skogsdungen.
Detta reviderades genom att blockera denna vag med ett staket ochistéllet sétta 6ppningen
langst med vattnet istallet. P& detta satt maste informanten ga igenom hagen och pa sa satt
ga forbi korna for att kunna ta sig till Gppningen och sedan vidare till skogsdungen.
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S5 Utvardering

| detta kapitel presenteras undersdkningen och undersdkningens resultat. Dessa resultat
analyseras och diskuteras sedan for att sevad resultatet sager.

5.1 Presentation av undersdkning

Detta test genomfordes pa totalt 15 personer. D& undersdkningen bestar av tre olika
prototyper delades informanterna upp i tre grupper av fem som fordelade s pa de olika
prototyperna. Informanterna var slumpmassigt utvalda och bestod av 13 man och 2 kvinnor
mellan aldrarna 20 till 32. Testet gick ut pa att informanterna blev informerade om att de
skulle spela ett spel dar de skulle Iosa ett problem. Utéver denna information fick
informanterna veta vilka kontroller de behdver anvanda for att klara problemet.
Tangenterna, W, A, S, D, mellanslag, vanster musknapp (klicka) och hoger musknapp (halla
in). Exakt vad kontrollerna gjorde fick informanten ta reda pa sj alva. Problemet som skulle
I6sas var att informanterna skulle ta sig 6ver en flod genom att sla ned kor i den ochpa sa
sattbyggaendo br 00 s om i nf or madaoppaga foratetalsigmverkilodend e

Testet gick till s att informanten forst blev inf ormerad om att all data som samlas in enbart
kommer anvandas i forskningssyfte samt att testpersonen forblir anonym och att en
ljudinspelning kommer att ske. Informanten fick aven forklarat for sig att hen kan avbryta
testet nar hen kanner for det. Efter detta fick informanten ta pa sig horlurar med slutna
kapor for att s& mycket ljud utifran som mojligt ska stéangasute, darefter fick informanterna
spela en av prototyperna. Nar informanten klarat problemet var testomgangen Over och
informanten  fick direkt efter avslutad spelomgang svara pa fragor gallande
problemldsningen i spelomgangen(se Appendix A).

Den fraga som besvaras med hjélp awenna undersokning var om ljudeffekter kopplade till
interagerbara objekt i ett tredjepersonsspel kan forklara objektets funktion alitet for att
vagleda spelaren. For att fa fram ett resultat av denna fragestallning jamférdes den
insamlade datan fran de tre olika prototyperna. Den konkreta data som samlades in vari hur
lang tid det tog for informanten att [6sa problemet. Sedan samlades aven en mer djupgaende
data in som bestod av de fragor sominformanten fick svara pa angaende hur de uppfattade
att ljudet paverkade dem och om ljudet hjalpte dem att I6sa problemet.

De svar som informanterna angav vid intervjun transkriber ades och darefter
sammanfattades med kortfattade meningar. Helheten av svaret analyseras och kortas sedan
ned till nagra enstaka meningar vilket underlattar for att hitta samband eller skilia mellan
informanternas svar. Detta &ar nagonting som kallas for meningskondensering av
textinnehall enligt Graneheim och Lundman (2004 , s.105112.

21



5.2 Resultat

Undersokningen visade att det fanns en skillnad prototyperna emellan p& hur snabbt
informanterna loste problemet. Informanterna som spelade prototyp 1 klarade i snitt
problemet snabbast f6ljt av prototyp 2 och sedan prototyp 3.

Genomsnittstid Prototyp 1 Prototyp 2 Prototyp 3

Minuter 3.59.2 3.59.8 4.12.8

Tabell 2 : Genomsnittlig tid i h ur snabbt informanterna loste problemet.

Genom att kolla pa den genomsittliga tiden fran alla informanter visar det att problemet i
prototyp 1 och 2 i stort satt tog lika lang tid att [6sa medan prototyp 3 tog langre tid att I6sa.

Tid

Informant 1 Informant 2 Informant 3 Informant 4 Informant 5
Prototyp 1 04:17 01:40 04:20 01:30 08:26
Prototyp 2 01:55 01:42 07:35 03:51 04:56
Prototyp 3 05:43 04:03 02:47 04:07 04:40

Tabell 3: Varje informant i tid

Fragorna som informanterna svarade pa gav en forstaelse av hur de paverkades av ljuden
och kan forklara varfér genomsnittstiden blev som den blev. For att se samtliga svar fran
informanterna (se Appendix E -S).

| prototyp 1 som bestar av diegetiska ljud dar kon ar ljudlagd som om att den ar gjord utav
gummi samt att vatten ger ifran sig ett gladjerop nar en ko landar i vattnet blev den prototyp
som informanterna klarade snabbast. Det ljud som informanterna framst papekade hade en
effekt var gladjeropen av vatten nar en ko landade i vattnet. Detta ljud ansags av
informanterna vara det ljud som forklarade att de gjort nagonting ratt och att de skulle
fortsatta att sld ned kor i vattnet. Ljudet av nar en ko blir slagen ansags inte haen direkt
effekt av att forklara att kon hade nagon speciell funktionalitet. Daremot ansag nagra
informanter vid eftertanke att ljudet kanske paverkade dem undermedvetet att korna flot
eftersom att de lat som gummi eller en ballong nar de blev slagna.Informanterna papekade
aven att det t aFlefajnforchanierrberattade attidé forst inte ville sla pa korna
eftersom att det verkade taskigt, men nar de val slog pa korna tyckte deatt det inte var sa
farligt att sla pa dem eftersom att det lat ofarligt och att korna inte led av att bli slagna.
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| prototyp 2 som bestar av icke-diegetiska ljud med tanke att ge en progressiv positiv

feedback av att sla och fa ned korna i vattnet kom pa en andra plats med endast 0.6
sekunders skillnad i genomsnittlig tid jamfort med prototyp 1. Aven i den har prototypen var
ljudet av kon som hamnade i vattnet det ljud som informanterna mest papekade hade en
effekt av att forklara att informanterna hade gjort ratt. Slagljudet i denna prototyp hade
daremot storre paverkan an den i prototyp 1 dar informant 3 i prototyp 1s v a r &Stagljudet
pa korna, det kanske bidrog till att man forstod att de skulle flyta eller nagot, undermedvetet
kanske.0 (Appendix G). | prototyp 1 kunde informanterna forsta att slagljudet hade nagon

slags funktion men den var inte lika tydlig som i prototyp 2. Informanterna i prototyp 2

papekade att slagljudet gav en msitiv respons vilk et ledde till att det hjalpte informanterna

att forsta att de skulle lagga fokus p& korna. Informanterna papekade &en i den har
prototypen att de forst inte ville sla pa korna men att ljudet av nar de val gjorde det fick dem
att tycka att det inte var sa farligt for kon att bli slagen.

Prototyp 3 ar den prototyp som genom ljud inte ska ge nagon feedback av slagljuden eller
landningsljuden for att hjalpa informanten a tt klara problemet, och det marktes i hur
informanterna svarade. Ingen av informanterna pa pekade att ljudet hade nagon effekt av att
forklara hur problemet skulle 16sas eller att korna skulle anvandas. Informanterna riktade i
den har prototypen mer fokus pa att kommenter a ambienseljuden och att det kéandes lugnt
och harmoniskt att spela. Flera informanter borjade istallet for att anvanda korna leta efter
plankor for att bygga en bro och ta sig over floden. Aven i den har prototypen kande
informanterna att de inte ville sla pa korna men att det var okej nar de horde slagljudet och
da mer specifikt det ramande som korna ger ifran sig. Detta ljud gav aven nagot av en
uppmuntran att sla pa korna eftersomattded 2t gl adao.

5.3 Resultatanalys

Aven om ljudet av korna som landar i vattnet var det ljud som informanterna ansag vara
mest vagledandei prototy p 1 och 2 sauppstod det nagra problem med detta ljud. Detta ljud

kunde ses som véagledande men &aven missvisande. [@tta var fallet for en informant i

prototyp 1 och en i prototyp 2 vilket resulterade i att bada prototyperna hade en informant
som det tog relativt mycket langre tid for att I6sa problemet vilket kan ses i tabell 3. Da ljudet
forklarade for informanterna att de gjort ratt g enom att sla ned en ko i vattnet uppfattade
informan terna att det var enbart det de skulle géra for att I6sa problemet. Detta resulterade i
att infor manterna slog ned samtliga kor i vattnet och inte for an da forstod att det inte var
I6sningen pa problemet och bdrjade da att experimentera med att hoppa pa korna. Detta
ledde som resultat till en mycket langre speltid &n resterande informanter. P& fragan: Hur
forstod du att ljuden paverkade dig? svaradeinformant 5 i prototyp 1:

Dels lite missledande och forsékrande. Férsakrande att de inte skadade korna.
Kandes att jag lyckades med nagot narkorna landade i floden, men med det sa trodde
jag att man skulle fa ner alla kor i floden sa snabbt som mgjligt for att det lat som om

att man lyckats néar de hamnade i vattnet. (Appendix I).

Det ar tydligt att de prototyper som har som syftet att med ljud hjalpa informanten att forsta
kornas funktion underlattar for spelaren att I6sa problemet snabbare och att enklare forsta
vad som overlag kravs for att I6sa problemet. | prototyp 2 svarade informant 2 pa fragan om
hur informanten uppfattade att ljudet paverkade hen 0 Det héar ljudet nar man fi ck en ko att
landa i vattnet var ett successljud, hjalpte till att guida en i ratt riktning , att det dar var bra
gjort.0 (Appendix K). Informant 4 i prototyp 2 svaradeliknande pa denna fraga:
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Ljuden fick mig att tro att jag gjorde nagonting bra. Jag tror att jag gjorde
ratt, jag skulle ju faktiskt sla dem. Forst tror man , &h nej med att sla pa kor,
men med ljudet sa forstod jag att man gjorde nagonting ratt. Samma sak nar
man fick ned korna i vattnet (Appendix M).

Trotts att nagra informanter i prototyp 1 och 2 inte forstod att de skulle anvanda korna som
byggstenar for att bygga en bro sa forstod de anda att korna skulle anvandas gnom att fa
ned dem i vattnet. Skulle informanterna innan spelomgangen fatt instruktionerna att de
skulle ta sig Over vattnet skulle denna missforstaelse kunnat undvikas da informanterna
skulle haft ett mer tydligt mal. Trotts att de inte fick denna information forstod det flesta
informanterna hur problemet skulle I6sas med hjalp av ljuden.

Prototyp 3 var den som tog langst tid att klara for informanterna och var aven den prototyp
som informanterna papekade att ljudet inte hjalpte dem att forstd eller klara problemet.
Genom att jamfora bade tid och svaren fran informanterna fran de olika prototyperna visar
undersokningen att ljud en fran prototyp 1 och 2 hjalper spelaren med vagledningen i spelet.
Inte enbart gick det snabbare att klara problemet utan det gick dven snabbare att forsta hur
problemet skulle I6sas och fick informanterna att direkt fokusera pa korna. | prototyp 3 lades
mera tid at att utforska banan och hitta andra I6sningar till att ta sig over till andra sidan, sa
som att leta efter brador eller liknande for att bygga en bro. En av informanterna letade efter
material for att bygga en bro i tron om att korna skulle vag ledas éver vattnet pa detta satt.

Vid tillfragan om ljuden passade in i kontexten till det visuella svarade samtliga informanter
att sa var fallet. Detta kan papeka att synchresis i det har fallet fungerar aven om ljuden
mellan de tre prototyperna later v aldigt olikt varandra.

Genom att se informanternas svar och analyseradem med tabell 1visar resultatet att typerna
Pre-conscious och context-orientated fran Inger Ekmans (2009) lyssningstabell (tabell 1) ar
de som haft storst paverkan. | prototyp 2 var pre-conscious ledande genom att
informanterna snabbt uppfattade att kon skulle anvandes nar de hérde ljudet samt att
slagljudet och ljudet nar kon hamnar i vattnet horde ihop. Aven lyssningslagetfunktional av
typen context-orientated fran Inger Ekmans (200 9) lyssningstabell hade en stark paverkan
da de tidigare namnda resulterade i att informanten forstod vad ljudet ville formedla for
funktion. Detta var aven fallet i prototyp 1 dar informanterna forstod funktionen av att de
hade gjort rétt nar de horde ljudet av en ko som landade i vattnet. Ett lyssningslage som
dverraskande manga associerademed var empathetic av typen source-orientated fran Inger
Ekmans (2009) lyssningstabell. Detta ar baserat pa de ramande ljudensom korna ger ifran
sig nar de blir slagna. Flera informanter i samtliga prototyper ville till en bérjan inte sla pa
korna eftersom att det ansdgs som elakt, men nar de horde det ramande ljudet nar de val
slog pa enko ansag de att kon inte tog skada och det var darfor okej att sla pa kornaDetta
ljud var tankt att inte paverka informanterna pa nagot satt utan var mer tankt att anvandas i
utsmyckningssyfte. Darfor kan det diskuteras att det ar viktigt att noggrant tanka igenom
utformning av ljuddesign en da detta ljud skulle kunnat paverka resultatet pa
undersokningen avsevart om korna istéllet hade latit som om att de tog stor skada nar de blir
slagna. Detta kunde da leda informanterna bort fran att sl& pa korna och pa sa satt paverka
resultatet av hur lang tid det tar att I6sa problemet.

De obsevationer som sags under undersdkningarna var att de informanter som spelade
prototyp 3 dverlag hade en tendens att utforska mer av banan och inte lagga fokus pa korna
till en bdrjan. Ljuden i denna prototyp hjélpte inte till att vagleda spelaren att I6sa
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problemet. Informanterna som spelade prototyp 1 och 2 var mycket mer benagna att snabbt
fokusera pa korna och sla ned dem i vattnet.

5.4 Slutsatser

Det resultatet fran undersdkningen visar ar att prototyp 1 och 2 som ska forklara objekts
funktioner tydligt skiljer sig fran prototyp 3 i bade tid och hur informanterna sjéalva upplever
ljuden som hjalpmedel. Samtliga av informanterna som spelade prototyp 3 har papekat att
inget ljud hjalpte dem att I6sa problemet. Informantern a som spelade prototyp 2 var desom
upplevde att ljuden paverkade dem mest, bade slagljudet och nar en ko landar i vattnet. |
prototyp 1 var det ljudet av nar kor landade i vattnet som paverkade informanterna mest.
Informanterna i prototyp 1 noterade slagljudet av korna men ansags av de flef inte ge en
tydlig bild av exakt vad syftet med ljudet var fér nagot. De lyssningstyper i dessa prototyper
som hade storst paverkan pa informanterna var pre-conscious och context-orientated ,
framforallt i prototyp 2 dar informanterna kénde igen ljudet av nar korna hamnade i vattnet
fran slagljudet och pa s satt kopplade att de hangde ihop.Dessa ljud ar aven kopplade till
lyssningslaget funktional av typen contex-orientated som forklarade funktionen av att
informanten hade gjort ratt genom dessa ljud. Detta ansags aven vara fallet av ljuden nar en
ko hamnar i vattnet i prototyp 1. | prototyp 3 var det istéllet typen Source-orientated som
var dominerande med lyssningslaget empatethic och Causal. Informanterna lyssnade till
ljudets ursprung nar de slog pa en ko, mer exakt det ramande ljudet som korna ger ifran sig
nar de blir slagna. Detta ljud ligger aven under empathetic da informaterna lyssnade mer
emotionellt och ansag att det var okej att sla pa korna tack vare att kornas ramande lat
0gl adao ndlagna detta fudl kaw aven ha enkoppling till lyssningslaget funktional
da vissa informanter ansag att de tyckte att de ramande ljuden uppmuntrade till att sla pa
korna. Med detta sagt s& ansags ljudet inte ha nagon direkt forklaring av att objektet hade en
funktion kopplat till problemldsningen.

De slutsatser som gar att dra fran dessa resultat ar att ljud som ar kopplade till interagerbara
objekt kan vagleda en selare och hjalpa att forstd hur ett problem kan I6sas genom att
beratta objektens funktion via ljud. Det &ar dock viktigt att papeka att studien enbart
anvander sig av 15 informanter, detta kan anses inte vara tillrackligt manga for att fa ett
resultat som ar applicerbart pa resten a befolkningen.
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6 Avsl utande di skussi on

Detta kapitel sammanfattar hela studien samt diskuterar understkningens resultat och
fragestallning i ett storre perspektiv. Kapitlet gar &aven igenom undersokningens
trovardighet, hur studien skulle kunna utvecklas samt hur resultatet skulle kunna anvéandas
utanfor studien.

6.1 Sammanfattning

Detta arbeta har haft som mal att se om ljudeffekter kopplade till interagerbara objekt i ett
tredjepersonsspel kan forklara objektets funktiona litet for att vagleda en spelare. For att
undersdka detta har tre spelprototyper skapats dar informanter ska l6sa ett problem.
Problemet som ska losas ar att informanterna ska ta sig ver en flod genom att sla ned kor i
floden och bygga en oO0Obroo. Det som skilijer
och nar en ko landar pa marken ochi vattnet. Undersokningen méter hur lang tid det tog for
informanten att I6sa problemet dar tiderna sedan jamférs mellan prototyperna.
Understkningen anvander sig av en strukturerade-kvalitativ intervjuform dar informanterna

far svara pa fragor angaende hur de upgattar att ljudet hjalper dem under spelomgangen.

Resultatet fran undersdkningen visar pa att det finns en skillnad pa hur de olika ljuden
paverkar spelarens formaga att l6sa problemet Detta visas i hur informanterna sjalva
uppfattar att de paverkas av ljuden och i hur lang tid det tog att klara problemet. De
informanter som spelade prototyp 1 var de som léste problemet snabbast men endast med en
genomsnittlig tidsskillnad pa 0.6 sekunder jamfoért med prototyp 2. Prototyp 3 tog langst tid
att Il6sa med en genomsnittlig tidsskillnad pa 13 sekunder jamfort med prototyp 2. Resultatet
visar att prototyp 1 och 2 som ar ljudlagda for att forklara ett objekts funktion tydligt visar att
ljudet hjalper spelaren att forsta och losa problemet bade genom tiden det tog att l6sa
problemet och hur informanterna sjalva uppfattar ljudets funktion. Prototyp 3 som inte ger
nagon information om objektens funktion via ljud visar bade tidsméassigt och genom hur
informanterna svara att ljuden fran de andra prototyperna hjalper till a tt véagleda
informanten att lI6sa problemet. Detta eftersom att prototyp bade tog langst tid att Iosa samt
att samtliga informanter pastod att ljudet inte hjalpte dem att I6sa problemet.

Jamfort med pilotundersdkningen var resultaten mellan de olika prototy perna inte lika stora
vilket kan ha paverkats av att designen pa banan andrades till undersokningen Andringarna
i bandesignen ledde spelaren direkt till korna istéllet for att ge spelaren majlighet att vélja pa
en alternativ ofelaktigo v2g.

6.2 Diskussion

Likt Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s avhandlingPhysical Responses (Arousal) To
Audio In Games (2013) visar studien att lijud har en paverkan pa spelaren. Skillnaden pa
Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.42013) studie ar att de méatte om ljud éver lag hade en
fysisk paverkan pa spelaren da det fanns va testgrupper dar ena fick spela spel med ljudet
paslaget medan den andra fick spela med ljudet avslaget. Likheten mellan Usher, R.,
Robertson, P. och Sloan, R.§2013) och denna studie ar att detfinns belagg for att papeka att
ljud overlag har en direkt paverkan pa spelaren. Det denna understkning daremot ocksa
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visar ar hur skillnader mellan olika ljud kan paverka spelaren, detta genom att jamfora
samma problem men med olika ljudlaggningar. Denna undersdkning mater inte
informantens fysiska paverkan utan ar fokuserad pa att mata effektiviteten av hur lang tid
det tar att [6sa problemet och hur informanterna uppfattar ljudet som hjalpmedel.

Studien av Kristine Jgrgensen i A Comprehensive study of sound on computer games
(2009) liknar Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.2013) studie pa det vis att ljudet var
avstangt eller paslaget. Den data som samlades in daremot matte inga fysiska attribut och
resultatet av Jargensens (2009) studie har vissa likheter med denna studie da bagge
studierna pekar pa att ljud 6verlag har en paverkan pa spelaren Resultatet av Jgrgensens
(2009) studie visar att informanterna jAmfor med att de blivit av med en arm eller att bli
blind nar ljudet stangs av mitt i spelomgangen. Detta pavisar att ljud dverlag har en stark
paverkan pa spelaren. Trotts att Jargensen (2009) och Usher, R., Robertson, P. och Sloan,
R.s (2013) studier anvander sig av att ha ljudet paslaget eller avslaget finn det intressanta
likheter som kan diskuteras fran resultatet av denna studie. Skillnaden pa svaren fran
informanterna mellan prototyperna i denna studie var tydliga. Samtliga informanter som
spelade prototyp 1 och 2 uppfattade att ljudet var hjalpsamt medan samtliga informanter i
prototyp 3 inte uppfattade ljudet som hjalpsamt. Informanterna jamforde inte likt
Jargensens (2009) studie att de t.ex. blivit av med en arm men parallellen kan dras att ljud
kan anvandas som ett verktyg da svaren fran prototyp 1 och 2pekar mot att sa ar fallet. Det
som gor att informanterna i denna studie inte kan jamfér a ljudet pd samma séatt som i
Jorgensens (2009) studie beror pa att de inte hade nagonting att jamféra med.
Informanterna i denna studie fick spela prototypen utan at t nagot i ljudet &ndrades medan
informanterna i Jergensens (2009) studie fick spela med ljudet paslaget for att sedan fa
spela med ljudet avslaget mitt i spelomgangen.

Tillsammans med denna, Jgrgensens (2009) och Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s
(2013) studier kan det diskuteras att det starkt papekar att ljud Gverlag har en paverkad
inom spel. De slutsatser som sedan kan dras fran denna studie ar att det sedan aven finns
belagg for att ljud som &ar kopplade till interagerbara objekt kan hjalpa att vaga leda spelaren

i ett spel genom att forklara dess funktion . Darfor kan resultatet fran denna studie anvandas
for att utveckla spel dar ljud kan ha en storre spelmekanisk roll och inte endast anvandas i
utsmyckningssyfte som Inger Ekman (2005) tidigare papekat varit fallet.

6.2.1 Etiska aspekter

Till denna studie tillampas de fyra forskningsetiska kraven som finns enligt Humanistiska -
samhallsvetenskapliga, informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och
nyttjandekravet (dstbye, Knapskog, Helland & Larsen2008).

Dessa krav & nagot som kan hjalpa informanten att kéanna sig mer bekvam med att svara pa
de fragor som stalls. Det finns dock en risk att informanterna har lattare for att forsoka svara
det dem tror &r rétt svar enligt intervjuaren jamfor med om informanten fatt svara hem ifran
genom en enkat. Genom att anvanda en enkat kan informanten svara pa fragorna i lugn och
ro utan att nagon analyserar deras svar. Nackdelen blir istallet att svaren kan bli svartolkade
och att det inte gar att frdga varfor informanten svarat som hen gjort.

Prototyperna i denna studie anvander objekt som representerar kor. Dessa objektanvandas
genom att informanterna styr en avatar som ska sla dessa korned i en flod, detta kan anses
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som oetiskt. Flera informanter papekade att det kandes fel att sla p& korna men att det
kandes okej att sla pa cem tack vare ljudet som spelades Trots att korna i prototypen inte tar
nagon skada skule detta kunnat vara ett storre problem ur en kulturell aspekt i exempelvis
Indien dar kor anses som heliga.

6.2.2 Sambhallelig nytta hos arbetet

De ljud som anvands i denna studie och hur studien anvander sig av ljudenkan papeka att
det finns en tendens for att kunna hjélpa personer med nedsatt syn. Resultaten fran studien
pekar pa att det gar att vagleda personen i ett spelgenom att forklara objekts funktioner via
ljud, p& sa sattkan ljuden hjalpa till att vagleda personen i spelet. Dessa ljud har daremot
inte formagan att fullt ut navigera en spelare genomett helt spel. Detta pa grund av att
ljuden endast spelas nar spelaren interagerar med objekten. Darfér kan enstaka ljudeffekter
som ar kopplade till interagerbara objekt i ett tredjepersonsspel inte appliceras och hjélpa en
spelare med nedsattsyn att navigera fullt ut i ett s pel. Det dessa ljud daremot kan bidra med
ar att hjalpa att forklara funktioner av objekt for att pa s& satt vagleda en spelare att forsta
vad meningen med ett objekt &r, samt underlatta hur ett problem i ett spel kan losas. Likt
ljud som spelas upp vid trafikljus som férmedlar nar det ar gront ljus och det &r fotgangarens
tur att korsa gatan kan inte dessa ljud navigera personen till 6vergangsstallet fran langt
avstand. Ljuden kan dock vagleda personen nar hen narmar sig och interagerar med
trafikljusen.

6.2.3 Undersokningens trovardighet
Ett problem som skulle kunna paverkat undersokningens trovardighet ar att
undersokningen endast ser till en enda problemldsning i prototyperna nar det kommer till
att jamfora lijuden. De svaren som informanterna angav visar anda pa att vissa ljud var mer
effektiva &n andra men att understkningen endast anvander ett problem och ett ljudlagt
objekt ar nagot som kan tyckas inte vara tillrackligt. Trots detta ar denna studie ett forsta
steg som pekar mot att ljud kopplade till objekt och férklarar dess funktion har en tendens
att vagleda spelaren. Den tidtagning som matte effektiviteten av informanterna kan ha
paverkats aningen genom hur pass tavlingsinriktade personen ar. En informant kan ha satt
som mal for sig sjalv att klara problemet sa snabbt som mgjligt medan en annan velat
utforska och se vilka alternativ det finns for att [6sa problemet. En I6sning pa detta for att
oka studiens trovardighet skulle ha varit att informanten fatt spela flera olika banor med
olika problem dar aven de ljudlagda objekten som ska anvandas ar olika fidn prototyp till
prototyp. Ytterligare en faktor som kan ha paverkat studien negativt ar urvalsgruppen som
bestod av 15 personer vilket kan anses som fa testpersoner. Detta kan ha paverkat studiens
resultat genom att en prototyp kan omedvetet bestatt av informanter som éverlag ar mycket
battre och snabbare pa att I6sa liknande problem i spel.
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6.3 Framtida arbeten

| ett kortsiktigt perspektiv finns det flera aspekter dar undersdkningen skulle kunna
appliceras for att forbattra och starka undersdkningen. Fler banor och dar med fler
problemlésningar skulle kunna skapas sa att informanterna fatt I6sa flera problem istallet
for ett enda. Pa detta satt kan fler olika objekt skapas dar varje objekts funktion skiljer sig
fran varandra. Pa detta satt kan det laggas mer fokus pa fler olika funktioner som ska
forklaras med ljud och se om det fortfarande finns beldgg for att ljudet kan vagleda en
spelare. Genom att informanter da far spela och losa flera problem dar ett problem &r
ljudlagt som prototyp 1 och ett annat ljudl agt som prototyp 3 kan det ses om detaven finns
en koppling med Jargensens (2009) studie dar informanterna beskriver det som om att de
blivit av med en arm nar ljudet ar avslaget. Det gar i denna studie se omliknande kopplingar
finns nar det istallet kom mer till att jamfora ljud mot ljud dar fokus ligger pa att forklara
funktioner och vagledning.

Resultatet av denna studie kan &ven anvandas for att utveckla och designa hela spelDe

prototyper som anvants i denna understkning ar en del av ett spel som arunder utveckling,

och resultaten fran denna studie kan hjalpa utvecklingen av detta spel genom att lagga mer

fokus pa ljud. Denna studie kan bidra med att visa att spelbolaget inte behover forlita sig lika

starkt pa det visuella nar det kommer till att desi gna banor och hur problem ska l6sas. Detta
resultat kan tas i atanke vid design av banor och hur problemlésningar ska skapas genom att
lagga mer fokus pa ljud som hjalpmedel vilket aven kan fa spelet mer flodade. Det kan ge
spelaren kanslan av att de sjaha l6st problemet istéllet for att de ska fa det presenterar for

sig i text eller annan visuell information.

Denna studie visar att det finns en tendens att kunna anvanda ljud som ar kopplade till
objekt for att forklara dessfunktion och pa sa satt vagleda spelaren genom spelet, pa detta
satt kan ljud anvandas till mer funktionella 16sningar istallet for att enbart anvandas i
utsmyckningssyfte som tidigare varit fallet enlig Inger Ekman (2005 , s.1).
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Appendix A -

Fragor:

Tid

Informant 1

Informant 2

Etc.

Nar forstod du hur problemet skulle 16sas?

Hur uppfattade du att ljuden paverkade dig?

Vilket ljud paverkade dig mest? och hur?

Forstod du ljudets funktion?

Hjalpte ljudet dig att forsta vad du skulle
géra?

Passade ljuden in i kontexten?
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AppendixB- Ut kast 1

Pre-Alpha

(Utkast 1, An)

Pre-Alpha

(Utkast 1, hagen)
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AppendixC- Ut kast 2

Pre-Alpha Demo

Pre-Alpha Demo

(Utkast 2, innan hagen)

Pre-Alpha Demo

(Utkast 2, innan hagen)
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AppendixD- Ut kast 3

(Utkast 3, an)

(Utkast 3, hagen)

(Utkast 3, skogsdungen)
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