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Sammanfattning 
 
Detta arbete handlar om hur ljud kan fungera som vägledning i ett spel. Bakgrunden 
presenterar hur ljud och bild arbetar tillsammans samt hur olika lyssningssätt kan 
kategoriseras. Problemet som undersöktes var om ljud som är kopplade till objekt i ett 
tredjepersonsspel kan vägleda en spelare.  
 
För att få svar på denna fråga skapades tre versioner av en prototyp där testpersonerna som 
delades in i tre grupper skulle lösa ett problem. Problemet var att de ska ta sig över en flod 
genom att slå på kor, där skilnaden mellan prototyperna ligger i ljuden av interaktionerna 
med korna. Resultatet av undersökningen visar att ljud vars syfte är förklara objekts 
funktioner hjälper att vägleda en spelare att lösa ett problem. Det framtida arbete som utgår 
från detta föreslår att detta kan appliceras vid utveckling av spel för att inkludera 
ljuddesignen mer när det komer till att designa banor och problem.  
 
 
Nyckelord: Vägledning, funktion, lyssningssätt, interaktion.  
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1 Introduktion 

Ljud inom datorspel ha r länge ansetts vara en utsmyckning i spel och har inte använts för att 

fylla någon funktion . Detta är dock någonting som spelutvecklare har börjat kolla mer på och 

ta på större allvar (Ekman 2005).   Denna studie undersöker ljudeffekter i spel och studerar 

hur de påverkar spelaren. Mer specifikt studerar denna undersökning  hur ljudeffekter kan 

vägleda en spelare beroende på ljudets funktionella värde.  
 

Studien börjar med att gå igenom hur ljud och bild påverkar varandra för att sedan leda in 

till skillnade n av detta mellan interaktiva och icke-interaktiva medier. Studien går sedan in 

på hur ljud kan uppfattas olika beroende på hur de lyssnas på. Själva undersökningen jämför  

olika typer av ljud för att se hur spelaren kan påverkas av dess olikheter.  

Deltagarna i undersökning en spelade en prototyp  där de ska lösa ett problem för att uppnå 

spelets mål. Skillnaden i de olika prototyper na som deltagarna spelade består av ljudet av de 

objekt som spelaren måste interagera med för att ta sig vidare. Variationen av ljuden är 

baserade på hur mycket funktionell information spelaren får av interaktionen  av de objekt 

ljuden är kopplade till . 

Undersökningen genomfördes på totalt 15 personer som delades in i tre grupper där varje 

grupp fick spela en prototyp. Efter avslutad spelomgång fick informanterna svara på frågor 

angående hur de ansåg att ljudet påverkade dem att lösa uppgiften. Dessa svar jämfördes 

sedan och analyserades tillsammans med hur lång tid det tog för informanterna att lösa 

problemet för att nå en slutsats om hur ljuden hjälper informanterna att lösa problemet.  
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2 Bakgrund 

Ljudeffekter till interaktiva medier som datorspel är ett fenomen som är relativt nytt i 
jämförelse med film. Forskningen inom filmvetenskap är någonting som  lagt en stark grund 
när det kommer till vidareutvecklingen av ljud för interaktiva medier som datorspel, vilket 
Inger Ekman beskriver i sin artikel Meaningful noise: Understanding sound effects in 
computer games (2005) . 
 
Spel har dock utvecklats så pass mycket att den interaktiva värld som skapas genom spel ger 
mer plats åt hur ljud fungerar och vad det förmedlar.  
I och med den tekniska utvecklingen har ljud till spel gått från att vara väldigt beg ränsad 
med några enstaka enkla ljud i form av  exempelvis en sinuston, till att i stort sätt kunna 
skapa en helt naturtrogen ljudvärld med alla möjliga ljud. (Cunningham 2006, s.9)  

Ljudets roll i datorspel har ofta ansetts att finnas till  i utsmyckningssyfte och sällan använts 
som ett element för att användas som en funktion i spelupp levelsen (Ekman 2005, s.1). I 
jämförelse till det omfattande användandet av det visuella för att förmedla information  är 
ljud en underutnyttjad potential (Ekman  2005, s.1). 

Genom att se till Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s avhandling Physical Responses 
(Arousal) To Audio In Games  (2013) kan vi förstå att ljud i spel har en direkt fysisk påverkan 
på spelaren. 

I deras studie har de låtit testpersoner spela tre stycken olika spel med tre helt olika genrer. 
Två testgrupper tillämpades där ena gruppen spelade de tre spelen med ljud medan den 
andra gruppen fick spela de tre spelen utan ljud. Medan testpersonerna spelade mättes deras 
hjärtfrekvens och andning.  

Resultatet på studien visade på att de testpersoner som spelade med ljud hade högre 
hjärtfrekvens  och andning jämför med de som spelade utan ljud.  

Detta föreslår att ljudeffekter i datorspel har en mätbar fys isk påverkan av spelupplevelsen 
(Usher m.fl., 2013). 

I A Comprehensive study of sound on computer games (2009) har Kristine J ørgensen utfört 
en liknande studie där testpersonerna spelar med och utan ljud. I denna studie fick 
testpersonerna spela ett strategispel där de fick börja med att spela med ljudet påslaget. Mitt 
i spelomgången stängdes ljudet av, detta var någonting som testpersonerna inte fick reda på 
innan de började spela. I denna studie mättes inga fysiska attribut som hjärtfrekvens och 
andning. Alla testpersonerna menade efter spelomgången att det kändes som om att de 
spelade i mörker när ljudet stängdes av, några testpersoner jämförde det med att bli av med 
ett ben eller att bli blind  (Jørgensen 2009, s.179).  

Avsaknaden av ljud är någonting som kan få en person att uppleva att hen drömmer eller 
befinner sig i en virtuell verklighet ( Liljed ahl 2011). Ljudeffekter och bakgrundsljud  kan 
förstärka spelarens njutning av spelet vilket kan vara viktigt för att få spelaren att kunna 
koncentrera sig på spelet (Liljedahl 2011). Mats Liljedahl argumenterar för att ljud har 
förmågan att förvandla visuella objekt till olika objekt beroende på 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. 

(Liljedahl 2011, s.32) 
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Enligt Mats Liljedahl (2011) finns det ljud som är skapade för att förmedla känslor medan 

andra ljud förmedlar kognitiv information om regler, poäng och resultat. Tal är effektiv när 

det kommer till at t förmedla information men är begränsad på grund av språk. Ljudeffekter 

ªr ett universellt òspr¬kò som kan fºrmedla samma information till personer utan att ta 

hänsyn till vilka språk som personerna talar (Liljedahl 2011, s.38-39).  

 

2.1 Synchresis 
Synchresis är en term som Chion (1994) själv har skapat och är i grunden en blandning av 
termerna synkronism och syntes. Detta är ett fenomen där särskilda ljud och bildfenomen 
inträffar samtidigt och synkroniserat vilket skapar en sammanslagning mellan de två.  

Synchresis är det som utgör dubbning, post-synkronisering  och mixning av ljudeffekter 
möjliga, och även möjliggör att flera olika sorters ljud kan  spelas över samma bild. (Chion 
1994). Tänk filmsekvensen av en person som som hamrar på en spik, genom synchresis kan 
originalljudet bytas ut mot något helt annat men ändå få sekvensen att se och låta trovärdig 
tack vare att de är synkroniserade. 

I boken Audio-vision:sound on screen (1994) beskriver Walter Murch ett fenomen som han 
kallar för conceptual resonance. Fenomenet conceptual resonance inträffar mellan bild och 
ljud där ljudet får åskådaren att uppfatta  bilden annorlunda. Denna nya uppfattning av 
bilden får åskådaren att höra ljudet annorlunda. Detta leder till att åskådaren åter igen ser 
någonting nytt i  bilden (Chion 1994). Detta betyder att nya betydelser genereras genom det 
sätt som ljud och bild arbetar tillsammans på, vilket betyder att  om ljud  analyseras separat 
från bilden utesluts denna dimension (Collins  2013, s.27). 

 

2.1.1 Kiniosonic synchresis 
Till skillnad från Synchresis där ljud och bild smälter ihop och skapar en helhet så är 
Kiniosonic synchresis fenomenet där ljud  och aktion  smälter ihop. Interak tiva ljud till spel är 
Kiniosonic synchresis  vilket betyder att interaktiva ljud är event -drivn a och startas av spelet 
eller spelaren (Collins  2013, s. 32). 

Ett spelar-genererat event är baserat på att det är spelaren som startar ett event genom att 
klicka med musen eller genom att trycka på en knapp via en kontroll. I t .ex. Super Mario 
bros (1985) hoppar Mario när  spelaren väljer att trycka på en knapp, detta är ett interaktivt  
ljud  då det är spelaren som själv väljer när Mario ska hoppa (Collins 2013, s. 32). 

Spel-genererade event är event där det är spelets algoritmer som t.ex. styr en tidsrelaterad 
handling där en timer i ett spel kan få ett visst event att hända efter en viss tid. Detta 
beskrivs som adaptiva ljud . Spelar-genererade events är alltid interaktiva medan spel-
genererade events kan vara både interaktiv a och icke-interaktiva (Collins  2013, s. 32). 

 

2.1.2 Added value 
Added value är en term vilket innefattar att ljud förstärker det informativa värdet när det 
appliceras till bild, vilket skapar det definitiva intrycket av helheten. En filmsekvens kan 
förstärkas eller förvrängas beroende på vilket slags ljud som spelas, detta är någonting som 
fungerar bäst när synchresis inträffar. För att förklara med ett exempel: Tänk en filmsekvens  
när en bil åker iväg. Hastigheten och hur hårt föraren accelererar är något som ljud kan 
påverka genom att antingen applicera ett ljud där motorn går på tomgång eller ett ljud där 
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motorn varvar för fullt och skrikande ljud från däcken hörs. Detta leder till att uppfattningen 
av hur snabbt bilen åker iväg ändras.  Added value kan även berätta saker som inte visas i 
bild. I filmen The Empire Strikes Back (1980) spelas ett vªldigt karakteristiskt ñpsshò ljud 
när en dörr öppnas. Att dörren öppnas är något som går att förmedla med endast ljud. Detta 
är något som användes i denna film där en sekvens när dörren är stängd klipptes direkt till 
en sekvens där dörren var öppen, samtidigt som dörrljudet spelades. Detta resulterar i att 
publiken uppfattar att dörren öppn as utan att visuellt behöva visa att dörren öppnas (Chion 
1994). 

2.2 Lyssna och interagera med ljud 
Vår perception av ljud påverkas beroende på hur vi lyssnar på det. När en person interagerar 
med någonting deltar personen i en handling medan när personen lyssnar på någonting så är 
hen en auditiv åskådare och exkluderas från att själv vidta åtgärder (Collins  2013). 

I  boken Playing with sound:  A theory of interacting with sound and music in video games  
(2013) berättar  Collins (2013) om skillnaden mellan film och spel. Spelupplevelsen är 
betydligt  mer annorlunda  än från en filmup plevelses, i film får det audiovisuella å skådaren 
att tro på ett objekt, karaktär eller en situation på ett visst  sätt. Medan i spel får denna 
audiovisuella information spelaren att  istället  agera på ett visst sätt beroende på situation 
(Collins  2013, s. 32). 

I spel måste spelaren förlita sig mer på det audiovisuella för att framgångsrikt lösa problem. 
Spelarens uppmärksamhet måste vara högre eftersom att spelaren behöver tolka världen 
mer detaljerat och förlita sig mer på ljuden i spelet för att navigera sig fram i världen. 
Spelaren lyssnar mer aktivt och lyssnar på olika sätt för att kunna styra d eras egna rörelser 
och aktioner (Collins  2013, s. 32). 

 

 Olika sätt att lyssna  2.2.1
Hur vi uppfattar ljud påverkas av hur vi lyssnar på det. Att lyssna på ett ljud är inte bara att 
höra det utan att medvetet delta i ljudet. Chion (1994) delar upp sättet att lyssna på ljud i tre 
olika kategorier. Kategorierna är som följer:  

Kausalt lyssnande : Detta är det vanligaste sättet att lyssna på och det innefattar att vi 
lyssnar efter källan. Åhöraren lyssnar efter vad det var för objekt som gav ifrån sig ljudet och 
om objektet är synligt så kan detta sätt att lyssna på ge ytterligare information om objektet, 
som en full eller tom tunna.  

Semantisk lyssning:  Detta lyssningssätt är mer komplext och det innebär att lyssna efter vad 
ljudet förmedlar, känslor och information som tal och språk.  

Reducerad lyssning:  Att lyssna på ljudet i sig själv, vilken tonalitet, klangfärg etc. oberoende 
av vilken källa eller information ljudet förmedlar. Detta är en term som först skapade s av 
Pierre Schaeffer i boken Traité des objec musicaux (Cox & Warner 2004).  

Om en person knackar på en burk så kan personen genom kausalt lyssnande  uppfatta om 
burken är tom eller om den är fylld. Genom semantiskt lyssnande  kan dessa knackningar 
lyssnas på som ett språk, om t.ex. knackningarna är i morsekod, det är alltså den komplexa 
biten av att läsa av en kod eller språk som menas med semantisk lyssning. Genom reducerad 
lyssning  kan personen lyssna efter tonhöjden på knackningarna  (Chion 1994). 

Dessa lyssningssätt misslyckas dock med att få med många sätt att lyssna på när det kommer 
till interaktiva medier där aktion och deltagande är parametrar som inte  tillämpas på samma 
sätt i film  (Collins  2013). 
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Figur 1. Modell av Chions (1994) tre sätt att lyssna (Tuuri m.fl., 2007). 

 

 Fler sätt att lyssna  2.2.2

De tre lyssningssätten av Chion (1994) är någonting som Tuuri, Mustonen och Pirhonen 
(2007) har haft som grund för sin vidareutveckling och komplettering av dessa lyssningssätt.  

Tuuri, Mustonen och Pirhonen (2 007) menar att Chions (1994) tre sätt att lyssna inte får 
med ljudens innebörd och funktion. Detta har  lett till att de skapat en ny lyssnar-modell med 
Chions tre sätt att lyssna som kombineras med David Hurons teori om sex olika ljud-
komponenter som framh äver känslor  (Tuuri m.fl., 2007). De  fem nya lyssningssätten utöver 
Chions tre är Reflexive, Connotative, Empathetic, Functional och Critical listening .  

Reflexive listening:  Fokus ligger på automatiska och snabba reaktioner av spelaren baserat 
på plötsliga ljud. (Tuuri m.fl., 2007). Exempelvis ett plötsligt starkt bankande på en dörr 
som får spelaren att reagera instinktivt . 

Connotative listening:  Fokus ligger på tidigare upplevda associationer till ljudet. Dessa 
associationer är kopplade till något som spelaren tidigare har upplevt vilket får spelaren att 
komma ihåg ljudets funktion.   

Empathetic listening:  Fokus ligger på att lyssna och fokusera på det emotionella uttryck som 
ljudet förmedlar. Exempelvis kan den som lyssnar känna igen en ledsam eller nervös röst 
(Tuuri m.fl., 2007).  
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Functional listening: Detta läge att lyssna innebär att lyssna efter ljudets syfte i dess kontext, 
det betyder att det här läget anser att ljudet möjligtvis har en speciell funktionalitet . Detta 
indikeras av ljud et i relation t ill dess kontext (Tuuri m.fl., 2007).  

 Critical listening:  Fokus ligger i att lyssna kritisk t, hur ljudet används och om det är 
trovärdig t i sin kontext. Detta kritiska sätt att lyssna kan få spelaren att misstolka ljudets 
funktion om det  används på fel sätt  (Tuuri m.fl., 2007).  

Med dessa fem sätt att lyssna kompletterar Tuuri m.fl (2007) Chio ns (1994) tre sätt att 
lyssna för att få en mer detaljerad modell än enbart de tre lyssningssätt som Chion skapat.  

Tuuri, Mustonen och Pirhonen  (2007 )  har med detta skapat en tabell där de delat upp dessa 
lyssningssätt i fyra olika lägen.  Pre-conscious, Source-oriented, Context-oriented och 
Quality -oriented.  

 

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

 

 

 

 

 

 

Typer  Lyssningslägen  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, 
igenkänning/rationalisering av 
ljudets funktion  

 Semantic Vad betyder ljudet (kod, språk)  

 Critical  Kritisk övervägning av ljudets 
trovärdighet  

Quality -orientated Reduced Fokus på ljudet i sig självt, vilken 
tonalitet, klangfärg etc.  
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2.3 Kategorisering av ljud 

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

IEZA står för Int erface, Effect, Zone och Affect. Denna modell används för att kategorisera 
och analysera ljud inom datorspel, modellen delar upp ljuden i diegetiska och icke-
diegetiska ljud. Diegetiska ljud är ljud som f inns i själva spelvärlden som t.ex. fotstegsljud, 
det är alltså någonting som karaktären i spelet själv kan höra och som kan påverka game-
play genom att fiender i spelet kan höra dessa fotstegsljud.   

Icke-diegetiska ljud är ljud som befinner sig utanför s jälva spelvärlden och ett tydligt 
exempel på ett icke-diegetisk ljud är musiken i datorspel. Musiken är oftast icke -diegetisk då 
den inte har någon påverkan på karaktärerna i spelet utan är till för den som spelar. Skulle 
dock musik spelas från en högtalare i själva spelet som karaktärerna kan höra klassas det 
som ett diegetiskt ljud.   

 

 

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

 

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

Zone och Effect tillhör kategori n diegetiska ljud och tillhör som sagt spelvärlden. Zone är 
ljud som illustrerar miljöljud i spelet för att beskriva platsen, det kan vara fågelkvitter för att 
beskriva en skog eller trafikljud för att beskriva en stadsmiljö.  

Kategorin Effect är ljud som är bundna till objekt i spelvärlden , exempelvis fiender och 
fordon etc.  

Inom kategorin icke -diegetiska ljud finner vi Affect och Interface, detta är alltså kategorier 
som inträffar utanför spelvärlden. Kategorin Affect är ljud som har som funktion att påv erka 
spelaren känslomässigt, ett tydligt exempel inom kategori n affect är musik.  

Den sista kategorin som ligger under icke-diegetiska ljud är interface. Dessa ljud är kopplade 
till spelets interface som t.ex. menyer i spel, där dessa ljud fungerar genom att ge feedback 
till spelaren (Huiberts & van Tol  2008) . 
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Det kan vara svårt att förstå vart gränsen går mellan diegetiska och icke-diegetiska ljud i 
datorspel. Det kan vara diegetiska ljud som inte verkar ha en naturlig plats i spelvärlden eller 
ett icke-diegetiskt ljud som har relevans till vad som händer inom spelvärlden. Det kan även 
vara interface-ljud som sammankopplar den virtuella spelvärlden med spelarens verkliga 
värld. Dessa är de tre versioner av vad som kallas för trans -diegetiska ljud  (Jørgensen 2009, 
s.106)  

Trans-diegetiska ljud bör inte ses som om de har en given plats som är lätt att identifiera i 
spel, utan som en egenskap av många diegetiska och icke-diegetiska ljud som hittas i spel. 
Det trans-diegetiska utrymmet är det som uppstår när gränserna mellan den virtuella och 
verkliga världen ifrågasätts (Jørgensen 2009, s.106).  

Den tran-diegetiska funktionen fungerar på två sätt, när den arbetar externt eller internt . 

Extern trans -diegetisk: Detta är ljud som anses vara icke-diegetiska ljud men som 
kommunicerar med avataren eller adresserar funktio ner inom den diegetiska världen 
(Jørgensen 2009, s.107). 

Intern trans -diegetisk: Tvärtemot det externa trans-diegetiska har det interna trans-
diegetiska en diegetisk källa men verkar inte adressera någon annan diegetisk funktion. 
Istället verkar dessa ljud kommunicera direkt till spelaren som befinner sig externt i den 
verkliga världen. (Jørgensen 2009, s.107) 

På det här viset överskrider den trans-diegetiska funktionen den traditio nella gränsen 
mellan diegetiska och icke-diegetiska ljud. Detta genom att förse med både en 
systemmeddelandefunktion där de båda blir en del av interfacet samtidigt  som de tillhör  den 
virtuella världen  (Jørgensen 2009, s.242).  

Ett exempel på det interna trans-diegetiska kan tas från spelet World of Warcraft  (2004) i 
form av verbal respons fr¬n avataren som òItôs not ready yetò när spelaren försöker använda 
en förmåga. Detta förmedlar att responsen är producerad av avataren och förmedlar 
informationen till personen som spelar .  Detta indikerar på att den virtuella avataren i 
spelvärlden är medveten om personen som styr hen i den verkliga världen (Jørgensen 2008). 

 

Jørgensen (2008)  tar även upp ett exempel på det externa trans-diegetiska när spelaren 
öppnar upp spelkartan, vilk et följs av ett ljud av ett papper som vecklas upp. Informationen 
som ges genom detta är relevant för spelarens beteende i spelvärlden men spelkartan är inte 
en del av den diegetiska spelvärlden utan en del av det grafiska gränssnittet. Ur ett 
användningsperspektiv är ljudet en respons på att spelaren har öppnat kartan (Jørgensen 
2008 ). 

De termer som myntas i detta kapitel lägger en grund för hur ljuden i denna studie kan 
uppfattas samt om hur ljud relaterat till spel kan tolkas för att få en förståelse för  hur ljuden 
till denna studie formas samt fungerar. För att förstå hur de ljud som används i denna studie 
fungera behövs dessa termer för att få en förståelse om de olika aspekter som påverkar ens 
uppfattning av ljud och dess relationer.  
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3 Problemformulering  

Den Forskning som presenterats i föregående kapitel har sett till flera olika teorier  kring hur 
ljud och bild arbetar tillsammans. De har även sett till hur interaktiva och icke -interaktiva 
medier skiljer sig åt.   
En stor del har även sett till flertal et olika sätt att lyssna på ljud för att förstå vad det är som 
ljuden försöker förm edla, och det är detta som lett in till denna frågeställning.  
 
Frågeställning : Feed-back av ljud, kan ljudeffekter kopplade till interagerbara objekt i ett 
tredjeperssonsspel förklara objektets funktionalitet för att vägleda spelaren?  
 
Hur kan spelarens aktioner och interaktioner med objekt påverkas av olika ljud? Kan olika 
sorters ljud vägleda spelaren och få hen att förstå vad det är hen ska göra för att lösa ett 
problem i spelet?  
 
Denna studie undersökte om funktionaliteten av ljudeffekter kopplade till objekt i en 

spelvärld kan påverka spelaren på något sätt. Kan ljudeffekter skapas för att förmedla för 

spelaren att de objekt som ljudet är kopplat till har ett syfte? Och kan då dessa ljudeffekter 

öka effektivitet en av hur snabbt spelaren löser ett problem? Som nämnt innan beskriver 

Ekman (2005)  att ljud i stor  utsträckning haft rollen av att användas i utsmyckningssyfte , 

denna studie har i sin tur undersökt om det med hjälp av ljudeffekter går att förstå objekts 

funktioner i spel. Kan enbart ljudet vägleda spelaren för att lösa problem istället för  

exempelvis att spelaren får problemet förklarat för sig i text? Är detta någonting som kan ge 

spelaren mer tillfredställelse av att lösa problem i spel då det känns att hen löst det på egen 

hand?  

Både Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) och Jørgensens (2009) studie visar på 

att ljud har en effekt på spelare i spel både fysiskt och psykiskt.  Jørgensens (2009) studie 

visar mer att ljudet har en funktion och att spelaren har svårare att förstå hur  spelet ska 

spelas utan ljud . Informanter jämförde det som att bli blind när de fick spela utan ljud . Det 

förklaras dock inte om det är några specifika ljud som påverkar spelarens förmåga att spela 

då ljudet antingen är påslaget eller avstängt.  

Jämfört med Både Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) och Jørgensens (2009) 

studie har denna studie fokuserat på att jämföra ljud mot ljud istället. Detta för att  se om 

ljudeff ekter har någon påverkan på hur spelaren uppfattar en situation och om dessa 

ljudeffekter kan vägleda spelaren. Hur uppfattar spelaren ljuden? Enligt Tuuri, Mustonen 

och Pirhonens (2007) lyssningsmodell finns det olika sätt att lyssna och uppfatta ljud. Deras 

lyssningsmodell fokuserar på att kritiskt lyssna på ljud och att identifiera vad ljud faktiskt 

har för syfte och betydelse i dess kontext. Detta är faktorer som är viktigt för denna 

undersökning då det är dessa element som har utforskats.  

 
Ljuden kategoriserades sedan för att bättre förstå ljudtermernas syfte och deras 
användningsområden för att f å en uppfattning om hur  ljud  kan skapas för att nå sitt  
ändamål. Bakgrunden går igenom diegetisk och icke-diegetisk, som nämnt innan är  detta 
ljud som hör til l spelvärlden och ljud som inträffar utanför spelvärlden. Dessa kategoriseras 
och förklarar olika ljuds syften i IEZA -modellen. 
 
Denna studie har analyserat resultatet utifrån Tuuri, Mustonen och Pirhonens (2007) 

lyssningsmodell för att kunna se hur spelaren uppfattar ljudets syfte i spelet. De ljud som 
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tillämpa ts har skapats utifrån IEZA -modellen och de olika lyssningssätten för att kunna 

analyseras och se hur spelaren uppfattar ljudens syfte i dess kontextuella sammanhang.  

Det som undersöks i denna studie är att se vad för slags ljud som i sin kontext kan förmedla 

till spelaren vilken funktion det interagerbara objektet har. Kan typen av ljud på det 

interagerbara objekten förmedla till spelaren hur hen ska ta sig an uppgiften för att klara 

den? 

3.1 Metodbeskrivning 

För att svara på denna frågeställning har tre olika prototyper  skapats. 

Informanten  började mitt i spelet utan vi dare instruktioner mer än att de  ska klara av en 
uppgift. I prototypen tar spelaren kontroll över en avatar i form av ett troll  som har en vätte 
sittandes på axlarna. Dessa karaktärer lever i en magisk värld och problemet de ska lösa är 
att trollet  i spelet ska slå ned kor i en flod för att bygga en bro för  att kunna ta sig över.  

De ljud som skiljer prototype rna åt är ljudet av när korna  blir slagna av trollet samt när 
korna landar på marken eller i vattnet efter att de blivit slagna av trollet. Ljudens karaktär 
och funktionalitet listas nedan.  

Prototyp 1  

Ko blir slagen:  Denna prototyp använder diegetiska ljud för att  förmedlat till  inf ormanten 
genom ljud att korna  studsar, liknande det ljud som används i Bumbibjörnarna (1985) när 
björnarn a hoppar. Detta ska få informanten att förstå att korna  är ett objekt som hen ska 
interagera med genom att slå på dem. Ljudet är ett slagljud som uppstår  när trollets näve 
träffar ko n. För att simulera ett òstudsigtò ljud har kluckande vatten spelats in. Detta ljud har 
sedan förvrängts  genom att ändra så att pitchen i ljudet stiger för att få en stegrande 
òstudsigò effekt.   

Ko landar på marken:  Detta ljud har skapats på samma sätt som när kon blir slagen. Det 
som skiljer ljuden åt är att  ett kortare ljud har spelats in som sedan förvrängts  genom att 
ändra pitchen nedåt.  

 

Ko landar i vattnet:  Detta ljud ska förmedla funktionen att informanten har gjort  rätt  
genom att slå ned en ko i vattnet. Ljudet är ett diegetiskt ljud och best¬r av ett òmagisktò ljud 
som har skapats genom att spela in när ett finger dras genom en chime. Ljudet av ett 
vattenplask spelas även upp, detta ljud har skapats genom att slänga stora stockar i en sjö.   

Prototyp 2   

Ko blir slagen:  I prototyp 2 består ljuden av icke-diegetiska ljud som ska förmedla för 
informa nten att hen ska använda korna genom att slå på dem. Detta ljud har till sk illn ad från 
prototyp 1 inte använt ett diegetiska ljud, alltså att ljudet tillhör spelvärlden. I prototyp 2 
består istället slagljudet av ett interface ljud som förmedlar att spelaren har gjort någonting 
rätt. Ljudet är ett 2d-ljud vilket gör att ljudet inte behöver förhålla sig till distansen till 
objektet som påverkar hur starkt ljudet spelas för informanten . Detta ljud har skapats med 
hjälp av syntar.    

 

Ko landar på marken:  Detta ljud förmedla r till informanten att hen gjort fel genom att slå 
kon så att den landar på marken. Ljudet har skapats med hjälp av en synt för att efterlikna 
när en spelare svarar fel på en fråga i spelet quizkampen (2012). 
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Ko landar i vattnet:  Detta ljud förmedla r till informanten att hen har gjort rätt genom att slå 
ned en ko i vattnet. Likt ljudet av när Link löser ett puzzel i The legend of Zelda: Ocarina of 
time (1998) är detta ljud ett icke -diegetiskt ljud som inte tillhör den virtuella världen utan 
riktar sig direkt till informanten .  

Dessa tre ljud kan även anses vara extern trans -diegetiska istället för att klassa som icke-
diegetiska. Detta eftersom att samtliga ljud anses vara icke-diegetiska men adresserar en 
funktion  av objekt som befinner sig i spelvärlden (Jørgensen 2009, s.107). 

Prototyp 3  

Denna prototyp använder sig av ljud som varken förmedlar eller vägleder inform anten.  

Ko blir slagen:  I prototyp 3 förmedlar ljudet inte för  informanten att korn a är objekt som 
ska användas. Ljudet är neutralt och ska försöka efterlikna hur det realisti skt sätt skulle låta 
om en ko blir slagen av ett troll. Detta slagljud har skapats genom att slå med en 
bandyklubba på en kudde samt med ett handklapp.  

Ko landar på marken:  När korna landar spelas ett ljud som efterliknar hur det faktiskt 
skulle låta om en ko landar på marken, alltså att en ko faller till marken. Ljudet har skapats 
genom att spela in en mänsklig kropp som faller på en gräsmatta.  

 

Ko landar i vattnet:  När korna landar i vattnet spelas ett ljud som eft erliknar just detta, att 
en ko landar i vatten. Detta ljud har skapats genom att spela in stora stockar som kastas i en 
sjö. 

Det som skiljer prototyperna åt är dels dess förmåga att förmedla objektets funktionalitet till 
informanten  samt hur de olika ljuden uppfattas. Prototyp 1 och 3 använder sig båda av 
diegetiska ljud där fokus i prototyp 1 ligger på att förmedla funktio naliteten av objektet vi a 
ljudet. Prototyp 2 har ett icke-diegetiskt ljud som även ska förmedla objektets funktionalitet 
via ljud till informanten.  

Informanten spelade en av prototyperna, vilket kommer mätte datan i form av tid, hur lång 
tid det tog för h en att klara uppgiften.  

Forskningen använder sig av kvalitativa intervjuer då observationer även kan tillämpas. 
Efter att inf ormanten spelat klart samlades data in genom att informanten fick  svara på 
dessa frågor (se Appendix A). Detta för att få mer detaljerad data om vad informanten själv 
tyckte hen blev påverkad av. 

Detta används för att se hur pass effektiv feedback av ljud är för att informera spelaren om 
vad hen ska göra för att lösa problemet i prototypen . Ljuden ska kännas som om de är en del 
av spelvärlden snarare än att de ska kännas som instruktioner.  

En faktor som ha kunnat påverka ljuden av interaktionerna med korna är de ljud som bygger 
ljudvärlden , så som att trollet  grymtar vid ett slag, ljudet från vattnet, ko rna som råmar och 
fågelkvitter . Detta är ljud som skulle kunna distrahera informanten jämför t med om endast 
ljuden från interaktionerna skulle finnas med i prototyperna. Om endast ljuden från 
interaktionerna med korna skulle finnas med i prototyperna skulle informanterna kunna 
lägga större fokus på dessa ljud och då mer fokusera på just om detta ljud  förklarar objektets 
funktion. Detta är dock någonting som även kan bli för uppenbart för  informanten och 
eftersom att studien vill se om ljud i ett tredjepersonsspel kan förklar a funktioner  av objekt 
via ljud så kan det kontextuella sammanhanget inte uteslutas. Som Liljedahl (2011) förklarar 
så kan avsaknaden av bakgrundsljud i ett spel jämföras med att ha en helt svart visuell 
bakgrund. Genom att använda bakgrundsljud kan en känsla av närvarande och verklighet 
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skapas (Liljedahl 2011). Därför använder denna undersökning ambienseljud för att sätta 
interaktionsljuden med korna i kontext till det visuella i spelvärlden.  

 

 Undersökningsmetod  3.1.1

Insamling av data till denna undersökning  skedde i for m av kvalitativa intervjuer där formen 
strukturerade intervjuer  tillämpades. Formen strukturerade intervjuer  sker genom att 
intervjuaren ställer fördefinierade frågor till informanten vilket underlättar för att sedan 
kunna analysera och presentera data i tabeller (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008).  

Fördelen med en kvalitativ intervju är att den samlar in en stor mängd och mer detaljerad 
data jämförelsevis med en kvantitativa metod. Det blir där emot svårare att analysera data 
från den kvalitativa inte rvjuformen.  

Data som samlats in utgår ifrån att se om informanten kan förstå ljudets syfte och på så vis 
mätas genom effektivitet, hur lång tid det tog för informanten att förstå och klara uppgiften. 
En kvalitativ form av intervjuer  kan ge mer data i när och hur informanten uppfattar ljuden , 
vilket leder till att informanternas olika resultat i hur lång tid det tog för dem att klara  spelet 
kunnat  analyseras mer detaljerat.  

Denna studie samlade inte enbart in data genom kvalitativa intervjuer utan även  genom att 
använda sig av observationer. Genom att använda flera metoder att samla in data kan 
validiteten på studien stärkas genom att kompensera för svagheterna i den ena metoden, 
detta kallas för trianguelering  (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008).  

Kombinationen av kvalitativa intervjuer och observationer är ofta en bra kombination då 
forskaren får tillgång till en så kallad tyst kunskap.  Detta är information som informanten 
bär på som hen kanske inte förmedlar i intervjuer då hen ser denna kunskap som självklar 
(Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008). Därför är observationer av intervjuerna en bra 
kombination där forskaren kan samla ytterligare data genom att observera informantens 
handlingar . 

I Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) studie används två distinkta olikheter där 
det ska studeras om ljud i spel har någon fysisk påverkan på spelaren. Ena testgruppen 
spelar när ljudet är avstängt och den andra när ljudet är påslaget. De använder sedan 
utrustning för att mäta informantens hjärtfrekvens  och andning för att analysera om ljudet 
har någon påverkan. Dessa direkta resultat ger en konkret och tydlig bild i hur ljudet 
påverkar informanten vilket då  gör att forskarna enklare kan presentera data i tabeller.  

Till skillnad från Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) studie där data samlas in 
genom att mäta hjärtfrekvensen och andningen samlade denna undersökning in data genom 
att se hur lång tid det tar för informanten att klara spelet. Genom att analysera 
informanternas tider kan det bilda  en uppfattning om ljudeffekterna har olika påverkan på 
informantens  förmåga att navigera i spelet. Mer detaljerad data analyserades genom att 
ställa frågor för att se hur och om informanterna  upplevde att ljudet påverkade dem. Den 
sista metoden att samla in ytterligare data skedde i form av observationer där intervjuaren 
kan analysera hur informanten agerar medan hen spelar. Genom att observera 
spelsekvensen kan ytterligare data samlas in som informanten annars kanske inte kan 
förmedla genom att svara på frågorna.   
 
 
Studien undersökte 15 personer, både män och kvinnor i åldern 20-32 år.  
Informanterna genomförde ett test som är uppskattat att ta mellan 5-10 minuter i ett slutet 
rum, detta för att utesluta så mycket distraktion som möjligt från om givningen som kan 
påverka testresultatet. Eftersom att fokus i denna studie är baserat på ljud användes hörlurar 
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med stängda kåpor för  att utesluta ljud utanför spelet så mycket som möjligt. Informanten 
skulle ha en viss spelvana för att hantering av hur karaktärer na styrs inte skulle påverkat 
testresultatet genom att informanten inte vet at hur kontrollerna använd es. Det var även 
viktigt för denna  studie att informanten inte hade  någon vetskap om hur problemet i 
prototyperna skulle  lösas innan hen spelade då studien går ut på att se om informanterna 
kan lösa problemet med hjälp av ljudeffekterna. När informanterna testade  fanns jag med på 
plats och observerar informanterna  för att kunna  samla in ytterligare data i form av tyst 
kunskap. Hela testet spelades även in med en diktafon för att ingen information från 
informanten skulle  försvinna. Att göra en inspelning är någonting som kan påverka hur 
informanten beter sig och svarar på frågorna, därför  var det viktigt att försöka få 
testsituationen så bekväm som möjligt för  informanterna  (Østbye, Knapskog, Helland & 
Larsen 2008).  
 
 

 Etisk aspekt 3.1.2

Inom forskningen är det viktigt att se till de etiska aspekter som kommer med den. Enligt 
HSFR, Humanistiska-Samhällsvetenskapliga forskningsområdet finns det fyra stycken 
huvudkrav f ör forskningen, vilket är:  

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

Samtyckeskravet:  Innebär att informanten har rätt att avgöra om hen vill delta i studien 
eller inte samt under vilka villkor deltagandet sker på.  

Konfidentialitetskravet:  Innebär att den information som informanten lämnar ska 
behandlas på ett sätt att deras personliga integritet skyddas och att deras identitet inte ska 
kunna identifieras.  

Nyt tjandekravet:  Innebär att insamlade uppgifter enbart  får användas i forskningssyfte 
(Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008).  

 
Samtliga av dessa krav tillämpades i denna undersökning. Inn an informanten började 
informerades hen om hur undersökningen skulle gå till, vilken roll hen hade  i 
undersökningen samt vilket syfte undersökningen har. Informanten informerades sedan om 
att allt de säger är anonymt så att deras identitet inte ska kunna identifieras, samt att de 
uppgifter som samlas in enbart används i forskningssyfte. För att stärka undersökningens 
validitet spelades allt informanten sa in med en diktafon , detta för att ingen information 
skulle gå förlorad. När allt detta var  förklarat fick informanten  bestämma om hen 
fortfarande vill e genomföra undersökningen.   
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4 Genomfºrande  

Denna del kommer att förklara hur prototyperna till denna studie är skapade  och hur 

förstudien har påverkat designvalen. Den kommer att ta upp hur banan och ljuden är 

designade och varför de är designade på detta sätt. Denna del kommer även att 

problematisera designval samt genomförandet och resultatet av pilotundersökningen.   

4.1 Produktbeskrivning 

Denna studie använder sig av tre olika prototyper där ljuden är det enda som skiljer  dem åt. 

Syftet med de olika ljuden är att se om ljud kan påverka förståelsen av problemlösning i ett 

spel. Den data som analyserar om detta är fallet är baserat på hur lång tid det tar att lösa 

problemet i spelet, samt intervjufrågor (se appendix A) för att få en detaljerad bild av 

tankegångarna kring vad som påverkar problemlösningen  i de olika prototyperna .  

4.2 Förstudie 

Designen och problemet i prototyperna för denna studie utgår ifrån ett spel som j ag är med 

och utvecklar. Att få spelaren att förstå hur problemet ska lösas genom att slå på korna och 

ta sig över vattnet är något som diskuterats en hel del inom studion  som utvecklar spelet. Ett 

område som studion fördjupat sig i är att använda ljud för att förmedla funktioner  av objekt 

till spelaren.  Studion har studerat hur ljuddesignen i Super Mario odyssey (2017) fungerar 

då detta spel har en liknande grafiskt stil samt att detta spel använder många intressanta 

lösningar för att förmedla objekts funktionalitet med hjälp av ljud. Exempelvis ska Mario 

samla in 10 stycken objekt för att lösa ett pussel och på så vis vinna en stjärna. Ljudet när 

Mario samlar in dessa objekt spelar en stor roll eftersom att tonhöjden  stiger för varje 

insamlat objekt . Insamlingen av objekten kan också följa en melodi vilket kan leda till att 

spelaren lättare förstår hur många objekt som ska samlas in samt när spelaren har tagit det 

sista objektet för att uppnå sitt mål.  

 

Figur 3: Super mario odyssey (2017). Mario samlar in objekt.  



15 
 

Även när Mario hoppar på olika svampar så spelas ett kort studs-ljud som stiger i tonhöjd 

vilket kan fö rstärka förståelsen av att svamparna är ett objekt som Mario kan hoppa extra 

högt med genom att hoppa på.    

 

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

 

Skillnaden på denna studie var att det inte fanns ett fast antal kor som spelaren måste 

använda för att lösa problemet. Problemet kan lösas genom att använda 2 kor, det kan lösas 

med 5 kor för att ta sig över vattnet . Därför är det viktigare att försöka förklara att objektet  i 

sig är användbart, likt svamparna i Super Mario Odessey (2017). Med hjälp av hur bild och 

ljud arbetar tillsammans utifrån termerna added value och kiniosonic synchresis kan olika 

ljud appliceras på korna. Kan då vissa ljud vägleda spelaren genom att förklara objektens 

funktionalitet?   

Då tal förmedlar information  effektivt men begränsas på grund av att alla inte kan förstå 

spr¬ket kan ljudeffekter istªllet ses som ett mer universellt òspr¬kò som flera kan fºrst¬ 

(Liljedahl 2011, s38-39). Därför fokuserar denna studie på att undersöka om ljudeffekter kan 

vägleda spelare genom att berätta om objektens funktionalitet via ljudeffekter.  
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4.3 Design av ljud 

De ljud som skapats till denna studie har skapats i två olika steg, först skapades slagljuden, 

därefter skapades landningsljuden.  

Prototyp 1  ï Diegetiskt funktionellt :   

Slagljud:  Syftet med detta ljud är att genom ett diegetiskt ljud förmedla för spelaren att kon 

är ett objekt som studsar och därför bör interageras med. Det första utkastet på detta ljud 

skapades genom att spela in en mungiga för att efterlikna hoppljud som ofta används i 

tecknade serier som Looney tunes (1929-1969). Denna design valdes bort eftersom att det 

just lät mer som ett ljud där någonting hoppade. Det slutgiltiga ljudet skapades för att få 

objektet att låta som att det istället studsade. Detta ljud skapades genom att spela in när en 

ek-kork dras ur en glasflaska, detta ljud bearbetades sedan i Cubase Pro 8.5 (1989) genom 

att ändra så att tonhöjden av ljudet går från lågt till högt. Ett till lager av ljud som bestod av 

en mänsklig röst som försökt imitera flaskljudet  blandades även sedan in.  

Landningsljud:  Detta ljud är uppdelat i två delar, när kon landar på marken och när kon 

landar i vattnet. Ljudet för när kon landar på marken använder samma inspelade ljud som 

när kon blir slagen. Skillnaden är att ljudet är kortare och att tonhöjden istället går från högt 

till lågt. Detta ljud ska fortfarande förmedla att kon är ett objekt som studsar.  

När kon landar i vattnet är tanken att spelaren ska förstå att spelaren har gjort rätt genom 

att få ned en ko i vattnet. Den del av detta ljud som ska förmedla att det spelaren gör är rätt 

består av att vätte-karaktären som sitter på trollets axlar ger i från sig ett läte. Det används 

även ett metalliskt skimrande ljud  som ska ge ljudet en mer magisk karaktär. En mänsklig 

röst som mixats genom att höja tonläget spelades in för att skapa ljudet av vätten. För det 

metalliskt skimrande ljudet spelades en chime in.   

Poängen med dessa ljud är att vägleda informanten utan att förklara för mycket för  att 

informanten ska känna tillfredställelsen av att informanten på egen hand har listat ut hur 

uppgiften slutförs.  

Prototyp 2  ï Icke -diegetisk funktionellt:  

Slagljud:   

Syftet med detta ljud är att vägleda informanten till att lösa problemet. Det första utkastet 

till detta lj ud bestod av komiska slagljud baserat på hur Looney tunes (1929-1969) använder 

sig av ljud. Detta ljud bestod av en blandning  av cymbalslag, trumvirvelslag, tutor och 

visslingsljud. Att denna design av ljudet tillslut inte användes berodde på att ljudet in te 

verkade berätta objektets funktionalitet, det bidrog mer till att det endast kunde kännas 

roligare att slå på en ko. Den design på ljud som kom till att användas bestod av en mer 

progressiv ljuddesign där slagljudet  leder in till landningsljudet. Ljudet  är icke-diegetiskt och 

är skapat med inspiration från ljud när ett pussel blir löst  i The legend of Zelda: Ocarina of 

time (1998). Det har även inspirerats av Super Mario odyssey (2017) när Mario samlar in 

objekt vilket nämnt s i förundersökningen.  

Landnin gsljud:  

Landningsljudet av när korna slås ned i vattnet är en uppföljning av slagljudet. Ljudet har en 

liknande karaktär men där tonhöjden höjts med ett tonsteg. Detta ljud har även ytterlig are 
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ett lager av ett längre basljud som skapats med en synt. Tanken med att använda liknande 

ljud till slagljudet och landingsljudet i vattnet är för att förmedla till spelaren att aktionerna 

som utförs hör ihop. Ljudet av när en ko landar på marken är också skapad från en synt och 

den ska förmedla att spelaren gjort fel.  

Prototyp 3 ï Icke -funktionellt:   

Slagljud:  

Ljuden i denna prototyp är de som endast är till för feed-back av att spelaren interagerar 

med objekten, ljudet  ska inte förklara objektets funktionalitet. Slagljudet är ute efter att 

efterlikna hur det skulle låta om ett troll slår på en ko. Designen på detta ljud är skapat för 

att kunna se om ljud som ska förklara objektens funktionalitet  som prototyp 1 och 2, kan 

vägleda spelaren och förklara hur problemet ska lösas. Ljudet är skapat genom att spela in 

ett handklapp samt att slå på en kudde med en bandyklubba. Denna prototyp används för att 

se om det finns någon skillnad på om informanten förstår hur problemet  i prototyperna ska 

lösas genom att se om det finns någon skillnad mellan ljud som ska berätta objektets 

funktionalitet kontra ljud som  inte besitter denna egenskap.  

Landningsljud:  

Likt slagljudet är landningsljuden även en dast till för att ge feed-back av att en ko har landat. 

När en ko landar i vattnet har en stock som slängs i en sjö spelats in. När en ko landar på 

marken har en mänskligkropp som faller på marken spelats in.  

När samtliga ljud och banor skapats byggdes ljud-events i Fmod Studios (2018). Detta är ett 

tredjepartsprogram där ljudevents byggs upp som sedan kan kopplas till en spelmotor, för 

att skapa dessa prototyper användes spelmotorn Unreal engine 4  (2004-2018) där 

prototyperna är skapade för PC.  

Ljuden i prototyp 1 och 2 är skapade och designade efter hur Mats Liljedahl (2011) beskriver 

hur ljud kan användas för att förklara objekts inn ebörd.  Liljedahl (2011) beskriver hur en 

grön rektangel som rör sig på en datorskärm utan ljud  och förmodligen uppfattas som  just 

en grön rektangel. Men om ljud et av en tung sten som dras på asfalt spelas över denna 

animation förvandlas denna rektangel automatiskt till en tung sten (Liljedahl 2011, s.32) .  

Prototyp 1 försöker förmedla funktionen av att korna är ett objekt som går att slå på genom 
att det låter som om de studsar och att det är rätt att få ned en ko i vattnet genom att vätte-
karaktären ger ifrån sig ett glädjerop. I prototyp 2 försöker ljuden förmedla en form av 
progression där slagljudet och ljudet av en ko som slås ned i vattnet liknar varandra. 
Progressionen består av att ljudet av kon som slås ned i vattnet stiger i tonhöjd jämför med 
slagljudet. Till prototyp 3 försök er ljudet inte eftersträva  något utav detta, denna prototyp är 
endast till för att ge  feed-back av att en ko har slagits och hamnat i vatten. Ljuden från alla 
prototyper är även designade för att eftersträva lyssningssätten från Inger Ekmans tolkning 
av lyssningstabellen (se Tabell 1) från Modelling the Emotional Listener: Making 
Psychological Processes Audible (2009) . 

 Prototyp 1 och 2 är baserade på context-oriented typen för att lyssna efter ljudets funktion 

(functional) oc h vad ljudet betyder (semantic). Prototyp 2 är även designat utifrån typen pre-

conscious då ljudet av när en ko landar i vattnet ska kännas igen (Connotaive) från 

slagljudet. Prototyp 1 är även designat efter typen source-orientated  då vättekaraktären ger 

ifrån sig ett glädjerop (Empathetic) när en ko landar i vattnet.  
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Utöver dessa ljud används flera andra ljud som är samma för alla prototyper och som endast 

är till för att få spelvärlden mer levande och för att sätta slagljuden och landningsljuden i 

kontext. De universella ljuden består av forsande vatten, fågelkvitter, vind, fotstegsljud, 

hoppljud, råmande kor och att trollet ryter vid slagljudet.  

4.4 Design av bana 

Designen på hur banan är uppbyggd i prototyperna har ändrats ett flertal gånger. Eftersom 

att prototyperna utgår ifrån ett  spel som är under utveckling har det funnits möjlighet att 

kunna förstora banan till prototyperna och introducera  flera problem till spelaren. I det 

första utkastet användes en bana till prototyperna som likna r den slutgiltiga  banan. 

Problemet som uppstod med det första utkastet var att hagen som korna befann sig i kändes 

för stor , vilket ledde till att det tog lång tid att få korna dit de skulle. Karaktärerna började 

även i en skogsdunge en bit bort från hagen vilket inte bidr og till någonti ng mer än att 

spelaren då var tvungen att gå en bit utan att egentligen göra någonting. Detta skulle kunna 

leda spelaren till att bli förvirrad över uppgiften i prototyperna . Ån som karaktärerna skulle 

ta sig över var även för smal då det på vissa ställen kunde räcka med att få ned en ko i vattnet 

för att kunna ta sig över. Dessa problem är inte endast antaganden utan just denna design på 

banan har testats på över 50 personer där dessa problem påpekades. För bilder av utkast 1 

(se Appendix B).  

Till det andra utkastet reviderades hela upplägget på banan. För att nu ta sig fram till hagen 

var spelaren tvungen att ta sig igenom mindre problem i syfte att lära spelaren hur 

spelmekanikerna fungerar, som att hoppa, byta karaktärer, slå på kor och öppnar dörrar. 

När spelaren tagit sig igenom detta kommer spelaren till hagen och vattnet. Detta utkast 

slopades relativt snabbt då den första delen av banan, den innan spelaren tog sig till hagen 

inte fyllde någon funktion för denna studie. Om denna del sk ulle vara med i de prototyper 

som används till denna studie skulle det finnas flera parametrar som skulle kunna påverka 

det resultat som studien är ute efter. För bilder av utkast 2 (se Appendix C). 

Det tredje utkastet är också det som blev det slutgiltiga. Istället för att spelaren ska börja 

med att slösa tid på att t.ex. lära sig hoppa så börjar spelaren direkt framför hagen. På detta 

sätt ser spelaren direkt att det finns kor och att det finns ett hus på andra sidan vattnet. 

Spelaren introduceras på detta sätt direkt  för det problem som spelet går ut på, att slå ner 

korna i vattnet  för att ta sig över. Till skillnad från det första utkastet har hagen i detta utkast 

förminskats samt att ån har blivit bredare. Spelaren kan dock gå till sidan om hagen som 

leder till en liten skog sdunge där spelaren inte kan göra någonting utom att se på träd. 

Denna del av banan har valts att vara kvar i prototyperna till denna studie. Om en informant 

inte skulle förstå att korna är någonting som bör användas kan informanten g å till denna 

skogsdunge, detta är någonting som då kommer att visa på att informanten inte förstod 

syftet med ljudet när informanten slår på korna. Det finns dock ett problem med denna del 

av banan, informanten kan ta sig till denna del utan att ha slagit på en ko. Problemet med 

detta är att studien mäter effektivitet en av hur snabbt informanten löser problemet att ta sig 

över ån genom att mäta hur lång tid det tar att lösa detta. Informanten kan alltså förstå hur 

problemet ska lösas första gången informanten slår på en ko, men resultatet i den data som 

samlas in kan visa på annat om informanten först gått till skogsdungen  utan att ha slagit på 

en ko.  
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4.5 Pilotundersökning 

Pilotundersökningen till denna studie undersökte om den valda metoden är applicerbar för 

att nå ett relevant resultat. Det finns tre olika prototyper, det enda som skiljer prototyperna 

åt är ljudet. Varje informant fick  spela en utav prototyperna. Til l denna pilotundersökning 

fanns det två kända faktorer som undersöktes och som i efterhand revideras, faktorerna var 

tidtagning och designen på banan.  

Tidtagning : Ett dilemma som uppstod var hur tidtagningen skulle  gå till , framförallt om 

informanten skulle  kunna se eller veta om att testet går på tid. Därför blev några informanter 

informerade om  att testet är baserat på hur snabbt informanten löste  problemet medan 

några informanter endast fick reda på att de ska lösa ett problem. Problematiken med att 

informanten är medveten om tidtagningen är att informanten kan känna sig stressad. Detta 

kan ses som negativ då problemet egentligen inte är baserat på hur snabbt det klaras av utan 

hur de olika ljuden kan hjälpa informanten att lösa det.  

Bandesign: Den del av bandesignen som kunde påverka undersökningen negativt är delen 

med skogsdungen. Som nämnt tidigare kan informanten ta sig till denna del utan att ha 

interagerat med en ko, vilket kunde  resultera i att resultatet  kan påverkas negativt genom att 

tiden visar på att informanten inte förstod problemlösningen medan frågorna som 

informanten svarar på efteråt bevisar motsatsen. Denna del var därför med i 

pilotundersökningen för att se om några komplikationer uppstod .  

Pilotundersökningen gick till så att informa nten först blev informerad om  kraven som ställs 

på undersökningen, då menat de fyra etiska kraven, informationskravet , samtyckeskravet, 

konfidentialitetskravet och nyttjandekravet (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008).  

Vissa av informanterna blev även informerade om att tidtagning av spelomgången kommer 

att ske. Därefter fick informanten  börja spelomgången, de instruktioner de fick var  vilka 

kontroller som används och att ett problem ska lösas. Efter att problemet var  löst fick 

informanten svara på frågor i en intervj u (se appendix A), därefter var undersökningen 

avslutad.    

 

 Genomförande av pilotundersökning  4.5.1

 
Pilotundersökningen bestod av 6 stycken män mellan 20-33 år var av alla spelade spel mer 
än 10 timmar i veckan.  
 
Innan  informanten fick börja spela informerades de om de fyra etiska aspekterna (Østbye, 
Knapskog, Helland & Larsen 2008). Hälften av deltagarna informerades innan att deras 
spelomgång skulle gå på tid. När det var dags för spelomgången fick informanterna en kort 
förklaring  om hur spelomgången går till. De fick förklarat att de kommer att starta på ett fält 
och det dem ska göra är att lösa ett problem. De kontroller som används för att navigera i 
spelet var tangenterna W, A, S, D, mellanslag samt höger och vänster musknapp.  
Uppdeln ingen av informanterna var att två stycken spelade prototyp 1, tre stycken spelade 
prototyp 2 och en spelade prototyp 3.  
En tydlig skillnad på hur lång tid det tog för informanterna kunde ses mellan de olika 
prototyperna. I 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 påverkat 
dessa siffror. Två stycken var misstag där funktioner som inte skulle ha varit med i 
prototyperna fanns med. Den första faktorn var att efter 1 minut in i spelomgången kom det 
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fram en text som visade ñcow loves to batheò, detta påpekade de flesta informanter  var 
någonting som de reagerade på och fick dem att  förstå vad som skulle göras för att lösa 
problemet . En informant som spelade prototyp 2 påpekade att han förstod vad han skulle 
göra med hjälp av texten och att slagljudet sedan bekräftade tankarna.  
Den andra faktorn var även det ett kvarglömt objekt som representerar en lysande gyllene 
svamp. Denna svamp är placerad precis dit informanten skall ta sig för att klara banan. De 
flesta informanterna påpekade att de såg svampen och förstod att de skulle ta sig över 
vattnet. Till skillnad från textproblemet så har inte svampen samma förödande 
konsekvenser, svampen kan till och med hjälpa till i denna studie. Den gyllene svampen 
förklarar enbart  vart någonstans informanten ska ta sig och inte hur, hur de ska lösa 
problemet är det viktiga i denna studie.  
Ytterligar e ett problem som uppstod med ca 83 % av alla informanter var att de inte förstod 
hur de skulle slå en ko långt, detta är något som krävs för att kunna klara banan. Problem 
kan rättas till genom att vara tydligare vid instruktionerna om kontrollerna, men på grund av 
detta problem i denna pilotundersökning kan  den data som samlats in om hur lång tid det 
tog för informanterna att klara banan vara falsk. Ytterligare en fa ktor som kan bidra till detta 
är den delen av banan vid skogsdungen. De flesta informanterna började utforska utanför 
hagen efter att de slagit ner några kor i vattnet då de inte förstått att de kunnat  slå korna 
längre ut i vattnet. Därför började de utfor ska banan för att se om det var någonting de hade 
missat. En av informanterna började däremot med att utforska skogsdungen utan att ha 
slagit på någon ko.   
 
Angående de informanter som blev informerade om att spelomgången skulle gå på tid 
svarade samtliga att de inte kände att det hade någon påverkan av att de visste om det. Flera 
informanter påstod dock att det skulle kunnat ha en effekt om timern varit synlig i spelet 
istället för att enbart bli informerad om tidtagningen.  
 

Det sågs även en skillnad mellan prototyperna i hur informanterna uppfattade att ljuden 

hjälpte som vägledning. I prototyp 1 ansåg informanterna att ljudet av vättens glädjerop 

indikerade på att informanten hade gjort rätt genom att få ner kon i vattnet. I Prototyp 2 

ansågs det att slagljudet inte direkt hade någonting med kon att göra utan att det var en 

positiv feed-back som var menat att uppmana informanten att den var på rätt spår. När 

informanten fick ner kon i vattnet ansåg de att ljudet bekräftade att de gjort rätt. 

Informanten som spelade prototyp 3 ansåg att det inte var något ljud som hjälpte att förklara  

hur problemet skulle lösas. 

 

 Revidering av prototyp 4.5.2

Efter pilotundersökningen märktes några uppenbara problem som åtgärdats till den 

slutgiltiga undersökningen. Det första pr oblemet var att amplituden på ljuden prototyperna 

emellan skiljde sig en aning, detta har åtgärdats så att samtliga ljud ska ha liknande 

amplitudsnivå. Den andra faktorn som ändrats efter pilotundersökningen var designen av 

banan, mer precist hur informant en kunde ta sig till delen med skogsdungen. Från början 

kunde informanten vid spelstart välja en väg som tog informanten direkt till skogsdungen. 

Detta reviderades genom att blockera denna väg med ett staket och istället  sätta öppningen 

längst med vattnet istället. På detta sätt måste informanten gå igenom hagen och på så sätt 

gå förbi korna för att kunna ta sig till öppningen och sedan vidare till skogsdungen.  
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5 Utvªrdering  

I detta kapitel presenteras undersökningen och undersökningens resultat. Dessa resultat 

analyseras och diskuteras sedan för att se vad resultatet säger. 

5.1 Presentation av undersökning 

Detta test genomfördes på totalt 15 personer. Då undersökningen består av tre olika 

prototyper delades informanterna upp i tre grupper av fem som fördelade s på de olika 

prototyperna. Informanterna var slumpmässigt utvalda  och bestod av 13 män och 2 kvinnor 

mellan åldrarna 20 till 32.  Testet gick ut på att informanterna blev informerade om att de 

skulle spela ett spel där de skulle lösa ett problem. Utöver denna information fick 

informanterna vet a vilka kontroller de behöver använda för att klara problemet. 

Tangenterna, W, A, S, D, mellanslag, vänster musknapp (klicka) och höger musknapp (hålla 

in). Exakt vad kontrollerna gjorde fick informanten ta reda på sj älva. Problemet som skulle 

lösas var att informanterna skulle ta sig över en flod genom att slå ned kor i den och på så 

sätt bygga en òbroò som informanten sedan kunde hoppa på för att ta sig över floden.  

Testet gick till så att informanten först blev inf ormerad om att all data som samlas in enbart 

kommer användas i forskningssyfte samt att testpersonen förblir anonym och att en 

ljudinspelning kommer att ske. Informanten fick även förklarat för sig att hen kan avbryta 

testet när hen känner för det.  Efter detta fick informanten  ta på sig hörlurar  med slutna 

kåpor för att så mycket ljud utifrån som möjligt  ska stängas ute, därefter fick informanterna  

spela en av prototyperna. När informanten klarat  problemet var testomgången över och 

informanten  fick direkt efter avslutad spelomgång svara på frågor gällande 

problemlösningen i  spelomgången (se Appendix A).   

Den fråga som besvaras med hjälp av denna undersökning var om ljudeffekter kopplade till 

interagerbara objekt i ett tredjepersonsspel kan förklara objekte ts funktion alitet för att 

vägleda spelaren. För att få fram ett resultat av denna frågeställning jämfördes den 

insamlade datan från de tre olika prototyperna. Den konkreta data  som samlades in var i hur 

lång tid det tog för informanten att lösa problemet. Sedan samlades även en mer djupgående 

data in som bestod av de frågor som informanten  fick svara på angående hur de uppfattade 

att ljudet påverkade dem och om ljudet hjälpte dem att lösa problemet.  

De svar som informanterna angav vid intervjun transkriber ades och därefter 

sammanfattades med kortfattade meningar. Helheten av svaret analyseras och kortas sedan 

ned till några enstaka meningar vilket underlättar för att hitta samband eller skilja mellan 

informanternas svar. Detta är någonting som kallas för meningskondensering av 

textinnehåll enligt Graneheim och Lundman (2004 , s.105-112).   
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5.2 Resultat 

Undersökningen visade att det fanns en skillnad prototyperna emellan på hur snabbt 

informanterna löste problemet.  Info rmanterna som spelade prototyp 1 klarade i snitt 

problemet snabbast följt 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  löste problemet. 

 

Genom att kolla på den genomsnittliga  tiden från alla informanter visar det att problemet i 

prototyp 1 och 2 i stort sätt tog lika lång tid att lösa medan prototyp 3 tog längre tid att lösa.  

 

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  

 

Frågorna som informanterna svarade på gav en förståelse av hur de påverkades av ljuden 

och kan förklara varför genomsnittstiden blev som den blev. För att se samtliga svar från 

informanterna (se Appendix E -S). 

I prototyp 1 som består av diegetiska ljud där kon är ljudlagd som om att den är gjord utav 

gummi samt att vätten ger ifrån sig ett glädjerop när en ko landar i  vattnet blev den prototyp 

som informanterna klarade snabbast. Det ljud  som informanterna främst påpekade hade en 

effekt var glädjeropen av vätten när en ko landade i vattnet. Detta ljud ansågs av 

informanterna vara det ljud som förklarade att  de gjort någonting rätt  och att de skulle 

fortsätta att slå ned kor i vattnet . Ljudet av när en ko blir slagen ansågs inte ha en direkt 

effekt av att förklara att kon hade någon speciell funktionalitet. Däremot ansåg några 

informanter vid eftertanke att ljudet kanske påverkade dem undermedvetet att korna flöt 

eftersom att de lät som gummi eller en ballong när de blev slagna. Informanterna påpekade 

ªven att detta ljud lªt òsnªlltò. Flera informanter berättade att de först inte ville slå på korna 

eftersom att det verkade taskigt, men när de väl slog på korna tyckte de att det inte var så 

farligt att slå på dem eftersom att det lät ofarligt och att korna inte led av att bli slagna.   



23 
 

I prototyp 2 som består av icke-diegetiska ljud med tanke att ge en progressiv positiv 

feedback av att slå och få ned korna i vattnet kom på en andra plats med endast 0.6 

sekunders skillnad i genomsnittlig tid  jämfört med prototyp 1 . Även i den här prototypen var 

ljudet av kon som hamnade i vattnet det ljud som informanterna mest påpekade hade en 

effekt av att förklara att informanterna hade gjort rätt. Slagljudet i denna prototyp  hade 

däremot större påverkan än den i prototyp 1 där informant  3 i prototyp 1 svarade ò Slagljudet 

på korna, det kanske bidrog till att man förstod att de skulle flyta eller något, undermedvetet 

kanske.ò (Appendix G). I prototyp 1 kunde informanterna förstå att slagljudet hade någon 

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

påpekade att slagljudet gav en positiv respons vilk et ledde till att det hjälpte informanterna 

att förstå att de skulle lägga fokus på korna. Informanterna påpekade även i den här 

prototypen att de  först inte ville slå på korna men att ljudet av när de väl gjorde det fick dem 

att tycka att det inte var så farligt för kon att bli slagen.  

Prototyp 3 är den prototyp som genom ljud inte ska ge någon feedback av slagljuden eller 

landningsljuden för att hjälpa informanten a tt klara problemet,  och det märktes i hur 

informanterna svarade. Ingen av informanterna på pekade att ljudet hade någon effekt av att 

förklara hur problemet skulle lösas eller att korna skulle användas. Informanterna riktade  i 

den här prototypen mer fokus på att kommenter a ambienseljuden och att det kändes lugnt 

och harmoniskt att spela. Flera informanter började istället för att använda korna leta efter 

plankor för att bygga en bro och ta sig över floden. Även i den här prototypen kände 

informanterna att de inte ville slå på korna men att det var okej när de hörde slagljudet och 

då mer specifikt det råmande som korna ger ifrån sig. Detta ljud gav även något av en 

uppmuntran a tt slå på korna efter som att de òlªt gladaò.  

5.3 Resultatanalys 

Även om ljudet av korna som landar i vattnet var det  ljud som informanterna ansåg vara 

mest vägledande i prototy p 1 och 2, så uppstod det några problem med detta ljud. Detta ljud 

kunde ses som vägledande men även missvisande. Detta var fallet för en informant i 

prototyp  1 och en i prototyp 2 vilket resulterade i att båda prototyperna hade en informant 

som det tog relativt mycket längre tid för att lösa problemet  vilket kan ses i tabell 3. Då ljudet  

förklarade för informanterna att de gjort rätt g enom att slå ned en ko i vattnet uppfattade 

informan terna att det var enbart det de skulle göra för att lösa problemet . Detta resulterade i 

att infor manterna slog ned samtliga kor i vattnet och inte för än då förstod att det inte var 

lösningen på problemet och började då att experimentera med att hoppa på korna. Detta 

ledde som resultat till en mycket längre speltid än resterande informanter. På frågan: Hur 

förstod du att ljuden påverkade dig? svarade informant 5 i prototyp 1:  

Dels lite missledande och försäkrande. Försäkrande att det inte skadade korna. 
Kändes att jag lyckades med något när korna landade i floden, men med det så trodde 
jag att man skulle få ner alla kor i floden så snabbt som möjligt för att det lät som om 

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

Det är tydligt att de prototyper som har som syfte t att med ljud hjälpa informanten att förstå 

kornas funktion underlättar för spelaren att lösa problemet snabbare och  att enklare förstå 

vad som överlag krävs för att lösa problemet. I prototyp 2 svarade informant 2 på frågan om 

hur informanten uppfattade att ljudet påverkade hen ò Det här ljudet när man fi ck en ko att 

landa i vattnet var ett successljud, hjälpte till att guida en i rätt riktning , att det där var bra 

gjort.ò (Appendix K).  Informant 4 i prototyp  2 svarade liknande  på denna fråga: 
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 Ljuden fick mig att tro att jag gjorde någonting bra. Jag tror  att jag gjorde 

rätt, jag skulle ju faktiskt slå dem. Först tror man , åh nej med att slå på kor, 

men med ljudet så förstod jag att man gjorde någonting rätt. Samma sak när 

man fick ned korna i vattnet (Appendix M).  

Trotts att några informanter i prototyp 1  och 2 inte förstod att de skulle använda korna som 

byggstenar för att bygga en bro så förstod de ändå att korna skulle användas genom att få 

ned dem i vattnet. Skulle informanterna innan spelomgången fått instruktionerna att de 

skulle ta sig över vattnet skulle denna missförståelse kunnat undvikas då informanterna 

skulle haft ett mer tydligt mål. Trotts att de inte fick denna information förstod det flesta 

informanterna hur problemet skulle lösas med hjälp av ljuden.  

Prototyp 3 var den som tog längst tid att klara för informanterna och var även den prototyp 

som informanterna påpekade att ljudet inte hjälpte dem att förstå eller klara problemet. 

Genom att jämföra både tid och svaren från informanterna från de olika prototyperna visar 

undersökningen att ljud en från prototyp 1 och 2 hjälper spelaren med vägledningen i spelet. 

Inte enbart gick det snabbare att klara problemet utan det gick även snabbare att förstå hur 

problemet skulle lösas och fick informanterna att direkt fokusera på korna. I prototyp 3 lades  

mera tid åt att utforska banan och hitta andra lösningar till att ta sig över till andra sidan, så 

som att leta efter brädor eller liknande för att bygga en bro. En av informanterna letade efter 

material för att bygga en bro i tron om att korna skulle väg ledas över vattnet på detta sätt.  

Vid tillfrågan om ljuden passade in i kontexten till det visuella svarade samtliga informanter 

att så var fallet. Detta kan påpeka att synchresis i det här fallet fungerar även om ljuden 

mellan de tre prototyperna låter v äldigt olikt varandra.   

Genom att se informanternas svar och analysera dem med tabell 1 visar resultatet att typerna 

Pre-conscious och context-orientated  från Inger Ekmans (2009) lyssningstabell  (tabell 1) är 

de som haft störst påverkan. I prototyp 2 var pre-conscious ledande genom att 

informanterna snabbt uppfattade att kon skulle användes när de hörde ljudet samt att 

slagljudet och ljudet när kon hamnar i vattnet hörde ihop. Även lyssningsläget funktional  av 

typen context-orientated  från Inger Ekmans (200 9) lyssningstabell hade en stark påverkan 

då de tidigare nämnda resulterade i att informanten förstod vad ljudet ville förmedla för 

funktion.  Detta var även fallet i prototyp 1 där informanterna förstod funktionen av att de 

hade gjort rätt när de hörde lju det av en ko som landade i vattnet. Ett lyssningsläge som 

överraskande många associerade med var empathetic  av typen source-orientated  från Inger 

Ekmans (2009) lyssningstabell . Detta är baserat på de råmande ljuden som korna ger ifrån 

sig när de blir slagna. Flera informanter i samtliga prototyper ville till en början inte slå på 

korna eftersom att det ansågs som elakt, men när de hörde det råmande ljudet när de väl 

slog på en ko ansåg de att kon inte tog skada och det var därför okej att slå på korna. Detta 

ljud var tänkt att inte påverka informanterna på något sätt utan var mer tänkt att användas i 

utsmyckningssyfte. Därför kan det diskuteras att det är viktigt att noggrant tänka igenom 

utformning av ljuddesign en då detta ljud skulle kunna t påverka resultatet på 

undersökningen avsevärt om korna istället hade låtit som om att de tog stor skada när de blir 

slagna. Detta kunde då leda informanterna bort från att slå på korna och på så sätt påverka 

resultatet av hur lång tid det tar att lösa problemet.  

De observationer som sågs under undersökningarna var att de informanter som spelade 

prototyp 3 överlag hade en tendens att utforska mer av banan och inte lägga fokus på korna 

till en början. Ljuden i denna prototyp hjälpte inte till att vägleda spelaren att lösa 
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problemet. Informanterna som spelade prototyp 1 och 2 var mycket mer benägna att snabbt 

fokusera på korna och slå ned dem i vattnet.   

 

5.4 Slutsatser 

Det resultatet från undersökningen visar är att prototyp 1 och 2 som ska förklara objekts 

funktioner tydligt skiljer sig från prototyp 3 i både tid och hur informanterna själva upplever 

ljuden som hjälpmedel. Samtliga av informanterna som spelade prototyp 3 har påpekat att 

inget ljud hjälpte dem att lösa problemet. Informantern a som spelade prototyp 2 var de som 

upplevde att ljuden påverkade dem mest, både slagljudet och när en ko landar i vattnet. I 

protot yp 1 var det ljudet av när kor landade i vattnet som påverkade informanterna mest. 

Informanterna i prototyp 1 noterade slagljudet av korna men ansågs av de flesta inte ge en 

tydlig bild av exakt vad syftet med ljudet var för något. De lyssningstyper i dessa prototyper 

som hade störst påverkan på informanterna var pre-conscious och context-orientated , 

framförallt i prototyp 2 där informanterna kände igen ljudet av  när korna hamnade i vattnet 

från slagljudet och på så sätt kopplade att de hängde ihop. Dessa ljud är även kopplade till 

lyssningsläget funktional  av typen contex-orientated  som förklarade funktionen  av att 

informanten hade gjort rätt genom dessa ljud. Detta ansågs även vara fallet av ljuden när en 

ko hamnar i vattnet i prototyp 1.  I prototyp 3 var det istället typen  Source-orientated  som 

var dominerande med lyssningsläget empatethic och Causal. Informanterna lyssnade till 

ljudets ursprung när de slog på en ko, mer exakt det råmande ljudet som korna ger ifrån sig 

när de blir slagna. Detta ljud ligger även under empathetic  då informaterna lyssnade mer 

emotionellt och ansåg att det var okej att slå på korna tack vare att kornas råmande lät 

ògladaò nªr de blev slagna. Detta ljud kan även ha en koppling till lyssningsläget funktional  

då vissa informanter ansåg att de tyckte att de råmande ljuden uppmuntrade till att slå på 

korna. Med detta sagt så ansågs ljudet inte ha någon direkt förklaring av att objektet hade en 

funktion kopplat till problemlösningen.  

De slutsatser som går att dra från dessa resultat är att ljud som är kopplade till interagerbara 

objekt kan vägleda en spelare och hjälpa att förstå hur ett problem kan lösas genom att 

berätta objektens funktio n via ljud . Det är dock viktigt att påpeka att studien enbart 

använder sig av 15 informanter, detta kan anses inte vara tillräckligt många för att få ett 

resultat som är applicerbart på resten a befolkningen.  
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6 Avslutande diskussion  

Detta kapitel sammanfat tar hela studien samt diskuterar undersökningens resultat och 

frågeställning i ett större perspektiv. Kapitlet går även igenom undersökningens 

trovärdighet, hur studien skulle kunna utvecklas samt hur resultatet skulle kunna användas 

utanför studien.  

6.1 Sammanfattning 

Detta arbeta har haft som mål att se om ljudeffekter kopplade till interagerbara objekt i ett 

tredjepersonsspel kan förklara objektets funktiona litet för att vägleda en spelare. För att 

undersöka detta har tre spelprototyper skapats där informan ter ska lösa ett problem. 

Problemet som ska lösas är att informanterna ska ta sig över en flod genom att slå ned kor i 

floden och bygga en òbroò. Det som skiljer prototyperna ¬t ªr ljuden av nªr en ko blir slagen 

och när en ko landar på marken och i vattnet. Undersökningen mäter hur lång tid det tog för 

informanten att lösa problemet där tiderna sedan jämförs mellan prototyperna. 

Undersökningen använder sig av en strukturerade-kvalitativ intervjuform där informanterna 

får svara på frågor angående hur de uppfattar att ljudet hjälper dem under spelomgången.  

Resultatet från undersökningen visar på att det finns en skillnad på hur de olika ljuden 

påverkar spelarens förmåga att lösa problemet. Detta visas i hur informanterna själva 

uppfattar att de  påverkas av ljuden och i hur lång tid det tog att klara problemet. De 

informanter som spelade prototyp 1 var de som löste problemet snabbast men endast med en 

genomsnittlig tidsskillnad på 0.6 sekunder jämfört med prototyp 2. Prototyp 3 tog längst tid 

att lösa med en genomsnittlig tidsskillnad på 13 sekunder jämfört med prototyp 2. Resultatet 

visar att prototyp 1 och 2 som är ljudlagda för att förklara ett objekts funktion tydligt visar att 

ljudet hjälper spelaren att förstå och lösa problemet både genom tiden det tog att lösa 

problemet och hur informanterna själva uppfattar ljudets funktion. Prototyp 3 som inte ger 

någon information om objektens funktion via ljud visar både tidsmässigt och genom hur 

informanterna svara att ljuden från de andra prototyperna hjälper till a tt vägleda 

informanten att lösa problemet. Detta eftersom att prototyp både tog längst tid att lösa samt 

att samtliga informanter påstod att ljudet inte hjälpte dem att lösa problemet.  

Jämfört med pilotundersökningen var resultaten mellan de olika prototy perna inte lika stora 

vilket kan ha påverkats av att designen på banan ändrades till undersökningen. Ändri ngarna 

i bandesignen ledde spelaren direkt till korna istället för att ge spelaren möjlighet att välja på 

en alternativ òfelaktigò vªg.  

 

6.2 Diskussion  

Likt Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s avhandling Physical Responses (Arousal) To 

Audio In Games (2013) visar studien att ljud har  en påverkan på spelaren. Skillnaden på 

Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) studie är att de mätte om ljud över lag hade en 

fysisk påverkan på spelaren då det fanns två testgrupper där ena fick spela spel med ljudet 

påslaget medan den andra fick spela med ljudet avslaget. Likheten mellan Usher, R., 

Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) och denna studie är att det finns belägg för att påpeka att 

ljud överlag har en direkt påverkan på spelaren. Det denna undersökning däremot också 
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visar är hur  skillnader mellan olika  ljud kan påverka spelaren, detta genom att jämföra 

samma problem men med olika ljudläggningar. Denna undersökning mäter inte 

informantens fysiska påverkan utan är fokuserad på att mäta effektiviteten av hur lång tid 

det tar att lösa problemet och hur informanterna uppfattar ljudet som hjälpmedel.  

Studien av Kristine J ørgensen i A Comprehensive study of sound on computer games 

(2009) liknar Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s (2013) studie på det vis att ljudet var 

avstängt eller påslaget. Den data som samlades in däremot mätte inga fysiska attribut och 

resultatet av Jørgensens (2009)  studie har vissa likheter  med denna studie då bägge 

studierna pekar på att ljud överlag har en påverkan på spelaren. Resultatet av Jørgensens 

(2009)  studie visar att informanterna jämför med att de blivit av med en arm  eller att bli 

blind  när ljudet stängs av mitt i spelomgången. Detta påvisar att ljud överlag har en stark  

påverkan på spelaren. Trotts att Jørgensen (2009)  och Usher, R., Robertson, P. och Sloan, 

R.s (2013) studier använder sig av att ha ljudet påslaget eller avslaget finn det intressanta 

likheter som kan diskuteras från resultatet av denna studie. Skillnaden på svaren från 

informanterna mellan prototyperna i denna studie var tydliga. Samtliga informanter som 

spelade prototyp 1 och 2 uppfattade att ljudet var hjälpsamt medan samtliga informanter i 

prototyp 3 i nte uppfattade ljudet som hjälpsamt. Informanterna jämförde inte likt 

Jørgensens (2009)  studie att de t.ex. blivit av med en arm men parallellen kan dras att ljud 

kan användas som ett verktyg då svaren från prototyp 1 och 2 pekar mot att så är fallet. Det 

som gör att informanterna i denna studie inte kan jämför a ljudet på samma sätt som i 

Jørgensens (2009)  studie beror på att de inte hade någonting att jämföra med. 

Informanterna i denna studie fick spela prototypen utan at t något i ljudet ändrades medan 

inf ormanterna  i Jørgensens (2009) studie fick spela med ljudet påslaget för att sedan få 

spela med ljudet avslaget mitt i spelomgången.  

Tillsammans med denna, Jørgensens (2009) och Usher, R., Robertson, P. och Sloan, R.s 

(2013) studier  kan det diskuteras att det starkt påpekar att ljud överlag har en påverkad 

inom spel. De slutsatser som sedan kan dras från denna studie är att det sedan även finns 

belägg för att ljud som är kopplade till interagerbara objekt kan hjälpa att väga leda spelaren 

i ett spel genom att förklara dess funktion . Därför kan resultatet från denna studie användas 

för att utveckla spel där ljud kan ha en större spelmekanisk roll och inte endast användas i 

utsmyckningssyfte som Inger Ekman (2005) tidigare påpekat varit fallet.  

 

 Etiska aspekter 6.2.1

Till denna studie tillämpas de fyra forskningsetiska kraven  som finns enligt Humanistiska -
samhällsvetenskapliga, informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och 
nyttjandekravet (Østbye, Knapskog, Helland & Larsen 2008).  

Dessa krav är något som kan hjälpa informanten att känna sig mer bekväm med att svara på 

de frågor som ställs. Det finns dock en risk att informanterna har lättare för att försöka svara 

det dem tror är rätt svar enligt intervjuaren jämför med om informanten fått svara hem ifrån 

genom en enkät. Genom att använda en enkät kan informanten svara på frågorna i lugn och 

ro utan att någon analyserar deras svar. Nackdelen blir istället att svaren kan bli svårtolkade 

och att det inte går att fråga varför informanten svarat som hen gjort.  

Prototyperna i denna studie använder objekt som representerar kor. Dessa objekt användas 

genom att informanterna styr en avatar som ska slå dessa kor ned i en flod, detta kan anses 
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som oetiskt. Flera informanter påpekade att det kändes fel att slå på korna men att det 

kändes okej att slå på dem tack vare ljudet som spelades. Trots att korna i prototypen inte tar 

någon skada skulle detta kunnat vara ett större problem ur en kulturell aspekt i exempelvis 

Indien där kor anses som heliga.  

 Samhällelig nytta hos arbetet 6.2.2

De ljud som används i denna studie och hur studien använder sig av ljuden kan påpeka att 

det finns en tendens för att kunna hjälpa personer med nedsatt syn. Resultaten från studien 

pekar på att det går att vägleda personen i ett spel genom att förklara objekts funktioner via 

ljud, på så sätt kan ljuden hjälpa till att vägleda personen i spelet. Dessa ljud har däremot 

inte förmågan att fullt ut navigera en spelare genom ett helt spel. Detta på grund av att 

ljuden endast spelas när spelaren interagerar med objekten. Därför kan enstaka ljudeffekter  

som är kopplade till interagerbara objekt i ett tredjepersonsspel inte appliceras och hjälpa en 

spelare med nedsatt syn att navigera fullt ut i ett s pel. Det dessa ljud däremot kan bidra med 

är att hjälpa att förklara funktioner av objekt för att på så  sätt vägleda en spelare att förstå 

vad meningen med ett objekt  är, samt underlätta hur ett problem i ett spel kan lösas. Likt 

ljud som spelas upp vid trafikljus som förmedlar när det är grönt ljus och det  är fotgängarens 

tur att korsa gatan kan inte dessa ljud navigera personen till övergångsstället från långt 

avstånd. Ljuden kan dock vägleda personen när hen närmar sig och interagerar med 

trafikljusen.  

 

 Undersökningens trovärdighet 6.2.3

Ett problem som skulle  kunna påverkat undersökningens trovärdighet är att 

undersökningen endast ser till en enda problemlösning i prototyperna när det kommer till 

att jämföra ljuden. De svaren som informanterna angav visar ändå på att vissa ljud var mer 

effektiva än andra men att undersökningen endast använder ett problem och ett ljudlagt 

objekt är något som kan tyckas inte vara tillräckligt.  Trots detta är denna studie ett första 

steg som pekar mot att ljud kopplade till objekt och förklarar dess funktion har en tendens 

att vägleda spelaren. Den tid tagning som mätte effektiviteten av informanterna kan ha 

påverkats aningen genom hur pass tävlingsinriktade personen är. En informant kan ha satt 

som mål för sig själv att klara problemet så snabbt som möjligt medan en annan velat 

utf orska och se vilka alternativ det finns för att lösa problemet. En lösning på detta för att 

öka studiens trovärdighet skulle ha varit att informanten fått spela flera olika banor med 

olika problem där även de ljudlagda objekten som ska användas är olika från prototyp till 

prototyp. Ytterligare en faktor som kan ha påverkat studien negativt är urvalsgruppen som 

bestod av 15 personer vilket kan anses som få testpersoner. Detta kan ha påverkat studiens 

resultat genom att en prototyp kan omedvetet bestått av informanter som överlag är mycket 

bättre och snabbare på att lösa liknande problem i spel.  
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6.3 Framtida arbeten 

I ett  kortsiktigt  perspektiv finns det flera aspekter där undersökningen  skulle kunna 

appliceras för att förbättra och stärka undersökningen . Fler banor och där med fler 

problemlösningar skulle kunna skapas så att informanterna fått lösa flera problem istället 

för ett  enda. På detta sätt kan fler olika objekt skapas där varje objekts funktion skiljer sig 

från varandra. På detta sätt kan det läggas mer fokus på fler olika funktioner som ska 

förklaras med ljud och se om det fortfarande finns belägg för att ljudet kan vägleda en 

spelare. Genom att informanter då får spela och lösa flera problem där ett problem är 

ljudlagt som prototyp 1 och ett annat ljudl agt som prototyp 3 kan det ses om det även finns 

en koppling med Jørgensens (2009)  studie där informanterna beskriver det som om att de 

blivit av med en arm när ljudet är avslaget. Det går i denna studie se om liknande kopplingar 

finns när det istället kom mer till att jämföra ljud mot ljud där fokus ligger på att förklara 

funktioner och vägledning.  

Resultatet av denna studie kan även användas för att utveckla och designa hela spel. De 

prototyper som använts i denna undersökning är en del av ett spel som är under utveckli ng, 

och resultaten från denna studie kan hjälpa utvecklingen av detta spel genom att lägga mer 

fokus på ljud. Denna studie kan bidra med att visa att spelbolaget inte behöver förlita sig lika 

starkt på det visuella när det kommer till att desi gna banor och hur problem ska lösas. Detta 

resultat kan tas i åtanke vid design av banor och hur problemlösningar ska skapas genom att 

lägga mer fokus på ljud som hjälpmedel vilket även kan få spelet mer flödade. Det kan ge 

spelaren känslan av att de själva löst problemet istället för att de ska få det presenterar för 

sig i text eller annan visuell information.  

Denna studie visar att det finns en tendens att kunna använda ljud som är kopplade till 

objekt för att förklara dess funktion och på så sätt vägleda spelaren genom spelet, på detta 

sätt kan ljud användas till mer funktionella lösningar istället för att enbart användas i 

utsmyckningssyfte som tidigare varit fallet enlig Inger Ekman (2005 , s.1). 
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Appendix A -   

 

 

Frågor:  Tid  Informant 1  Informant 2   Etc. 

När förstod du hur problemet skulle lösas?     

Hur uppfattade du att ljuden påverkade dig?      

Vilket ljud påverkade dig mest? och hur?     

Förstod du ljudets funktion?      

Hjälpte ljudet dig  att förstå vad du skulle 
göra? 

    

Passade ljuden in i kontexten?     
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Appendix B -  Utkast 1 

 

(Utkast 1, Ån) 

 

(Utkast 1, hagen) 
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Appendix C -  Utkast 2 

 

(Utkast 2, innan hagen) 

 

(Utkast 2, innan hagen) 

 

(Utkast 2, innan hagen) 
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Appendix D -  Utkast 3 

 

(Utkast 3, ån) 

 

(Utkast  3, hagen) 

 

(Utkast 3, skogsdungen) 


