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Sammanfattning

Den har studien fokuserar pa hur ljudbilden i ett spel pa ett effektivt sitt kan formedla
information till spelaren, och dirigenom lata denne ta informerade beslut. For att gora
detta undersoks hur olika typer av ljud péaverkar en spelares instillning.
Bakgrundsforskningen baserades pa texter om speltillginglighet, teorier kring
ljuddesign och spel utan visuella medel som utvecklats i studiesyften. For att svara pa
fragestillningen sa utvecklades ett textbaserat program som i tretton rundor liat fem
deltagare vilja mellan tva snarlika ljud. Uppgiften var att vilja det ljud som upplevdes
som mest positivt, eller minst negativt. Sessionen bestod av en spelsession som
kombinerades med en kvalitativ intervju, och hela intervjun spelades in for senare
transkribering. I analysen presenterades ett urval av relevanta citat fran de kvalitativa
intervjuerna som sedan anviandes for att dra slutsatser utifran studiens fragestallning.
Resultatets tillforlitlighet sanks av det smaskaliga urvalet, och personliga associationer
kan ha spelat en alltfor stor roll i deltagarnas svar.

Nyckelord: ljuddesign, spelljud, positivitet, beslutsfattande



Innehallsférteckning

R [ 01 o T 101 g1 o] o S SSURPPPUPRRR 1
2 BAKOIUNG .o 2
2.1 INKIUDErande SPEelL........coouiiiiiiiiiiiie s 2
211 Speltillganglighet for SYNNEASALLa..............uviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii et 2
21.2 Ljud som informationskélla fOr navigation...............coooiiiiii 3

2.2  Kanslobaserad lyssning och aktionstagande...............coeuvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeee 4
2.3 Ljudbaserad SpelutveCkling ...........couuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 6

3 Problemformulering ... 7
3.1 MetodbeSKIIVNING.......coiiiiiiiiiiiiiii ettt 7
3.1.1 DI AGAN. ..o 8
3.1.2 ST 1] = ST TP P PP PUPPPPPPPPPPPPPPRt 9
3.1.3 LJUADIIAEN . 9
3.14 Plats och KrinQUErUSTNING.......oooviiiieeeee e, 9
3.1.5 Problematisering av metod ... 9

O e oY =] 1 o X251 4 AV 11 S 11
o R S (o To | (=13] (o] o O 11
411 PrOgramMmMEIiNG.....coo i 11
e 1117 DO 12
4.1.3 Spelet SOM NEINEL........oi e 16

4.2  INStruktioner OCH INTEIVJU......ieceeieeec e e e e eeaaanes 17
I 0 1 A 7= 1o 1= o o Yo T 20
5.1  Presentation av UnderSOKNING ...........ouuiiiiiiii e e e e e e e 20
LT N 0T 1Y S 21
5.2.1 Sammanstallning av reSUIAL............ccovviiiiiiii e e e e e e e e 22
5.2.2 Kategori 1: DUIMOIL ... e e e e e e e e e e e e as 22
5.2.3 (G 1 (=T To (2 I =1 1 4 o Yo T 23
5.24 (61 (=T o (S S o o T [ 24
5.25 (G 1 C=To To ] A Y o 1Y/ o 25
5.2.6 Kategori 5: MOI/TEtrograd ..........ccoeeuuiiiiiiie et e e 26
5.2.7 Kategori 6: Filtrering .........uuuiiii i e e e e e e e e e e e as 27
5.2.8 Kategori 7: Ingen SKIllNad...........coooiiiiiii e 27

5.3 SIULSAISEI ...cciiiiiiieiie et 29
5.3.1 Kategori 1: DUIMOIL ... e e e e e e e e e as 29
5.3.2 (G 1 (=To [0 (2 =1 1 4 o Yo TSP 29
5.3.3 (61 (=Te o (G S o o o To [ P 29
5.34 (G 1 C=To [o AR Y o 1Y/ o ISP 29
5.3.5 Kategori 5: Moll/retrograd ..o, 30
5.3.6 Kategori 6: FIltrering ......coooeeiie i 30
5.3.7 RESUIAL ... 30

6 AVSIUtANAE AiSKUSSION .. ..uuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii e 31
6.1 SaMMANTAINING ....uuiii e 31
LT B 111 (U 1= [ o 32
6.2.1 ELiSKa @SPEKIET ..o, 32

6.3 Framtida arbete..... oo 33

6.3.1 ULOKNING AV U ..., 33



6.3.2
6.3.3
6.3.4

Referenser

Aterinfora SPEIEIBMENT...........c.ooviviiiee ettt
LCT = 1| QTP P PP PP P PP PPPPPPPPPPPPPPR
PATANG SIKL. .. ettt et e e et



1 Introduktion

Bland méanniskor som spelar dataspel har deras spelande pavisats ha signifikanta fordelar i
form av kognitiv, psykomotorisk och social utveckling (Archambault, Gaudy, Miesenberger &
Ossmann 2007, s. 2). Inte minst bland unga ar dessa fordelar betydelsefulla da olika former
av pedagogiska dataspel anvinds som undervisningsverktyg inom skolan i allt storre
utstrackning. Pa fritiden har spel dven blivit ett sdtt att socialisera, koppla av, uppleva
spanning eller bara ta del av en bra historia i ett alternativt medium. Nir inga andra
mojligheter erbjuds de spelare som inte kan ta del av visuell information férvandlas denna
utvecklingsmojlighet istéllet till ett exkluderande omréade. Darfor ar det viktigt att undersoka
hur man pa ett effektivt sitt kan inkludera personer med nedsatt syn, sa att spelutvecklare
snabbare och enklare kan implementera losningar for att gora sina spel tillgingliga. Nar det
handlar om personer med synnedsittning ar en vanlig 16sning for inkludering att formedla
information till spelaren via ljudbilden istéllet f6r via visuell information.

Den hir studien undersoker hur ljudbilden i ett spel utan visuella aspekter pa ett effektivt sitt
kan formedla information till spelaren. Ljuden var av varierande komplexitet och
tolkningsbarhet och baseras pa Kirke och Mirandas (2013) modell av kinsloindelning med
termerna valence och arousal. Genom att lata ett urval av informanter spela igenom ett
ljudbaserat spel var det mojligt att sammanstélla och analysera hur val olika typer av ljud
fungerar for att formedla information till spelaren och lata denne ta beslut utifran dessa. Malet
med studien var att undersoka hur olika typer av ljud paverkar spelarens instillning och darav
deras beslut. Med detta skulle man exempelvis kunna uppmuntra till eller avskracka spelaren
fran att ta vissa beslut, eller hjdlpa spelaren att navigera i spelvarlden utifran ljudbilden. Detta
skulle kunna vara gynnsamt for ljudbaserade spel anpassade for personer med nedsatt syn
men aven for allmén spelutveckling.



2 Bakgrund

Samspelet mellan de visuella och de audiella aspekterna ar viktiga for att ett dataspel ska vara
s bra som mojligt. Om ett spel ar visuellt tilltalande och kompletteras med vildesignade
ljudeffekter och stimningsenlig musik kan man f4 ta del av en spelerfarenhet vird att minnas
ar framover. Men nir en spelare inte kan ta del av den visuella informationen blir manga, i
ovrigt fantastiska spel, plotsligt ospelbara. Det ar av vikt att forbattra utvecklingen av spel
anpassade for synskadade personer och att oka tillginglighet i de redan existerande spel som
forlitar sig pa det visuella. Genom att studera effektiv och informationsrik ljuddesign sa kan
synskadade personer i storre utstrickning ta del av spel och de sociala, kognitiva och
utbildningsmaissiga maojligheter de erbjuder. Effektivare ljuddesign i spel som inte utvecklats
med synnedsatta personer som malgrupp skulle dven kunna leda till battre formedling av
information till spelaren och forbattra spelupplevelsen i helhet.

2.1 Inkluderande spel

I den teknologiska tid vi lever i har dataspel blivit en vil integrerad del av vardagen f6r manga,
saval for vuxna som for barn. Spel produceras i ménga former och erbjuder spelare en
mojlighet till avkoppling, socialisering och noje. Spelande har dven visat sig kunna leda till
ménga nyttiga bieffekter (framforallt hos barn) sasom ckad psykomotorisk och kognitiv
utveckling (Archambault, Gaudy, Miesenberger & Ossmann 2007, s. 2).

2.1.1 Speltillganglighet fér synnedsatta

Begreppet speltillginglighet (Game Accessibility) ar en aterkommande term nar dataspel
omnamns i kombination med diverse funktionshinder. I en text av IGDA - International Game
Developers Association (Bierre et al. 2004) beskrivs termen som:

... the ability to play a game even when functioning under limiting conditions.
Limiting conditions can be functional limitations, or disabilities — such as
blindness, deafness or mobility limitations.

(Bierre et al. 2004, s. 5)

Nar det kommer till synnedsattningar sé delas det har upp i blindhet och "low vision”, som
innebar att man fortfarande kan uppfatta ljus eller rorelse men endast har en synskarpa pa
20/70 eller samre. Vid 20/200, skriver Bierre et al. (2004), klassas man istédllet som blind.
Vidare finns det dven typer av fargblindhet som kan innebara att hela, eller vissa delar av,
skarmen blir omojlig att uppfatta. Alla dessa olika sorters synnedsittningar kraver olika typer
av hjalpmedel och de ar alla av vikt att ha i dtanke vid spelutveckling for personer med
synnedsattning.

Archambault et al. (2007) menar att redan pa 8o-talet, nir personliga datorer borjade
lanseras, utvecklades metoder for att tillgdngliggora dessa &dven for personer med
synnedsattning. Eftersom détidens operativsystem var textbaserade kunde text-till-
talfunktioner utnyttjas i kombination med bland annat brailleskrift (punktskrift) for att lata
blinda personer anvinda datorer. Nar det grafiska anvidndargrinssnittet tog over det
textbaserade tappade text-till-talfunktionen mycket av sin drivkraft nar det géllde att anvinda
en dator, men med forandringen kom ocksa nya hjalpmedel sdsom textforstoring, zoomning



och farganpassning som var till stor nytta for delvis seende individer (Archambault et al.
2007).

Bierre et al. (2004) listar olika motivationer till varfor det dr av betydelse att forbattra
tillgangligheten i spel och understryker de problem som personer med synnedséttningar
generellt stoter pa. Bland dessa problem uppstir det vanligaste da spelet formedlar
information till spelaren pa skirmen utan mojlighet att dven fa den audiellt. Forskarna
redogor for termen Game Based Learning som innebdr anvindandet av datorspel som ett
undervisningsverktyg. Bierre et al. (2004) menar att om dessa utbildningsbaserade spel inte
erbjuder en 16sning for personer med synnedséttningar sa blir det bara dnnu ett exkluderande
moment och en bortkastad majlighet for utveckling och lardom. Bland de 16sningar som Bierre
et al. (2004) sedan presenterar sa ndmns en ljudkompass.

2.1.2 Ljud som informationskélla for navigation

Allain et al. (2015) som star bakom spelet Legend of Iris (Allain et al. 2015) skriver i en
publikation ("An Audio Game for Training Navigation Skills of Blind Children”) fran 2015
om sitt arbete med det ljudbaserade spelet och motiverar de olika val de gjorde under
utvecklingen. Metoder som later blinda barn trdna pa navigering utifran ljud kan i praktiken
vara bade svart och farligt att testa pa grund av trafik, viader, oljud och terring. Trots detta
poangterar forskarna hur viktigt amnet ar da mojligheten for blinda barn att sjdlva navigera
sin omgivning bygger sjalvfortroende och ger dem en stor frihet i vardagen. Eftersom det
dessutom annars kravs resurser for att 1ara ut navigering och dven lamnar barnen i ett standigt
behov av att hallas under uppsyn, sa sokte forskarna en battre 16sning.

I spelet Legend of Iris simulerar man en omvirld dar barnen kan trdna sina
navigationsfardigheter i en saker och kontrollerad miljo. Spelet tranar barnen i att navigera
utifran ljudbilden och har en fingslande dramaturgi med rostskédespeleri for att halla dem
engagerade. Det enda kravet for att kunna spela spelet ar en dator med tangentbord, men det
gar att anvanda en handkontroll for mer exakta rorelser i spelet och det finns 4ven majlighet
att anvanda ett Oculus Rift (VR-glasogon). Anvandandet av VR-glasogon i kombination med
3D-ljud gor att barnen kan vrida pa huvudet och enklare lokalisera ljuden i spelvarlden. Allain
et al. (2015) ansdg det vara viktigt att spelet skulle vara underhallande, speciellt da det galler
barn, eftersom de dé faktiskt vill spela det och inte betraktar det som en lektion. Spelet ar fyllt
med skamt, overraskningarna och utmaningar for spelaren att forsoka bemaistra. For att
vidare optimera sina chanser att utveckla ett spel populiart bland barn tog de mycket
inspiration fran en redan framgéangsrik spelserie, The Legend of Zelda (1986), och anvander
sig av manga liknande pussel i sitt eget spel (Allain et al. 2015).

Till hjalp har spelaren en dlva vid namn Lucy som verbalt introducerar spelaren till nya
koncept i spelet, ger instruktioner och talar om nar spelaren ar pa vag at fel hall.

Pa grund av upphovsrittsliga skil saknas bilderna i den elektroniska utgavan.

Figur1 Enscen ur Legend of Iris, ett spel utvecklat av Allain et al. (2015)

Med hjalp av Lucy och andra karaktarer sa erbjuder spelet en pedagogisk svarighetskurva dar
spelaren utsitts for allt mer kriavande utmaningar. Bland de fardigheter som dessa
utmaningar tranar spelaren i nimner forskarna bland annat:

e Lokalisering av ljudkallor



e Fokusering pa ett specifikt ljud med forekommande oljud
e Undvikande av objekt i rorelse med hjalp av ljud
e Orientering med hjilp av miljobaserade ljud

Legend of Iris har dven mojlighet att renderas visuellt (se Figur 1) sa att en larare kan f6lja vad
spelaren gor, och hjilpa till om spelaren skulle fastna. Renderingen inkluderar undertexter till
all dialog i spelet och skriver dven ut de ljudeffekter som forekommer. Ljuddesignen av spelet
inkluderade utvecklandet av en méngd olika ljud som skulle vara litta att kinna igen och
relatera till i den riktiga véarlden. Av dessa ljud gjordes sedan ett urval av ljud som sedan
implementerades i spelet (Allain et al. 2015).

For att utviardera spelets lamplighet som undervisningsverktyg genomforde Allain et al. (2015)
kvalitativa tester med fem deltagare vid en institution for blinda barn. Varje testsession
borjade med ett antal fragor kring deltagarens egen synnedsittning, eventuellt andra
funktionsvariationer och tidigare erfarenhet av spel. Den inledande fragestillningen foljdes
upp av en 30 minuter lang spelsession dar forskarna manuellt métte data sdsom:

¢ Tid mellan spelets olika sektioner och utmaningar
e Antal misslyckade forsok
¢ Hur ménga ganger spelaren bad om hjilp

Efter spelandet fick deltagarna svara pa nya fragor angaende sina dsikter om spelet och om de
ansag att det skulle kunna vara lampligt som ett undervisningsverktyg. Resultatet var positivt
och bekraftade spelets potential. Samtliga deltagare tyckte att spelet var roligt och ett flertal
onskade att de hade kunnat spela det nar de var yngre (Allain et al. 2015, ss. 51-52).

Allain et al. (2015) skriver dock dven att spelet behGver optimeras da en del vuxna personer
fann det for svart trots att de har avseviard mer erfarenhet av navigation dn den tilltinkta
malgruppen. Fler tester pa personer inom malgruppen skulle kravas for att anpassa
svarighetsnivderna. Trots att det begransade antalet tester inte racker som vetenskapligt
underlag sa vill forskarna dnda utpeka en klar forbattring i prestation nar VR-glaségonen
anvandes. Det var ocksa tydligt att de deltagare som hade mer erfarenhet av spel presterade
matbart battre i Legend of Iris.

Avslutningsvis skriver Allain et al. (2015) att det vore intressant att genomfora en kvantitativ
undersokning dar ett storre antal ur malgruppen far spela spelet repetitivt under en
tidsperiod. Fran detta hade forskarna onskat insamla data kring hur lang tid det tar for de
olika spelarna att klara av spelet och anvinda detta for att forbattra inlarningskurvan. Det vore
ocksé av intresse att undersoka hur man kan forbattra kontrollerna sa att skillnaden mellan
spelare anviandandes handkontroll och VR-glasogon kan minskas (Allain et al. 2015).

2.2 Kéanslobaserad lyssning och aktionstagande

I ett avsnitt av Alexis Kirke och Eduardo Miranda skrivs det om den starka inverkan kanslor
har péd hur en person agerar och kommunicerar i olika situationer. Som exempel listar de
foljande koncept:

e Universal and Enchanced Communication: Tva personer som inte pratar samma
sprak har dnda lattare att kommunicera grundlaggande kanslor (sdsom gladje, ilska,
sorg eller radsla) dn andra @mnen.



e Internal Behavioral Modification: En persons inre kinslotillstind har en Kklar
paverkan pa hur personen viljer att hantera en situation. Exempelvis kan en person i
en livshotande situation na en niva av radsla som later denne lagga allt sitt fokus pa
overlevnad genom att effektivt stinga ute distraherande element.

e Robust Response: 1 extrema situationer kan en spontan reaktion overskrida mer
rationella kordiala responser, tillitandes en snabbare reaktion &ven om personen
befinner sig i ett tillstdnd av stark forvirring, smarta eller trotthet.

(Kirke & Miranda 2013)

Musik har ofta beskrivits som “the language of emotions” och darfor har Kirke och Miranda
undersokt hur musik paverkar lyssnarens kédnslor och darigenom dess agerande. Forskarna
foreslar anvindandet av termerna valence och arousal och illustrerar sin
kanslokategorisering genom foljande modell:

{}Arousal

Anger

Joy
Fear Happiness
Valence
Sadness Tenderness

Figur 2 Egen illustration av valence/arousal-baserad indelning av kanslor, se
originalet i Kirke & Mirandas text (2013, s. 172)

I den hir studien tolkas begreppen pa ett sitt dar valence anger hur positiv eller negativ en
kansla ar och arousal beskriver hur intensiv denna negativa eller positiva kdnsla upplevs vara.
Som exempel da ar eufori en kinsla av bade hog valence och hog arousal medan stress vore
ett kinslotillstdnd av 1ag valence och hog arousal. Har foreslar Kirke & Miranda (2013) att
man genast kan se en direkt parallell mellan termen valence och musikens moll/dur-tonarter.
De menar att en durtonart skulle ha starka tendenser att inge ett hogt viarde av valence medan
en molltonart snarare ingjuter ett liagre virde av valence. Arousal skulle foljaktligen kunna
avgoras (i dess enklaste form) av musikens volym eller tempo (Kirke & Miranda 2013).



Detta upplagg utgor en lamplig terminologi for att referera till de ljud som utvecklas i den
har studien. I den analytiska delen kommer ljuden kunna kategoriseras utefter sin intensitet
(arousal) och tilltdnkta positiva eller negativa anknytning (valence). Det kommer sedan
rimligen vara majligt att sammanstilla vilka kategorier av ljud som visade sig vara effektivast
for att formedla anvandbar information (navigation och beslutstagande) till spelaren. Notera
att begreppen valence och arousal endast anviands i analyssyfte och inte forklaras for
deltagarna.

2.3 Ljudbaserad spelutveckling

I en text av Charkraborty et al. (2016) formuleras riktlinjer for hur man kan 6ka tillgédnglighet
i spel genom ljudbilden. De utvecklade ett arkadspel som de sedan bjod in sex blinda deltagare
till att spela, samtliga 6ver 18 ar och sjilvidentifierade som erfarna spelare. Deltagarna
intervjuades fore och efter genomspelningen och fick svara pa fragor kring vad som var svért
och vad de trodde skulle gora spelet lattare. Med hjilp av den insamlade datan utformade
forskarna sedan riktlinjer for hur man kan implementera ljud i tre olika aspekter.
Charkraborty et al. (2016) skriver foljande om dessa aspekter:

Navigation: Att styra en spelkaraktar med knapptryckningar ar vanligt forekommande i spel
men forsvaras avsevart nar spelaren inte kan se vad karaktaren gor vid en knapptryckning.
Charkraborty et al. (2016) foreslar anvandandet av ljud for att ge spelaren information om vad
spelkaraktaren gor vid knapptryckningar. Man skulle exempelvis kunna anvianda olika
variationer av fotstegsljud for att representera karaktirens rorelser i olika riktningar, skriver
forskarna (Charkraborty et al. 2016).

Spelstatus (in-game effects): Ett annat viktigt element i manga spel ar vad som syns i
periferin av skirmen: antal poing, resterande liv, tid som riknas ner et cetera. Aven for detta
listar Charkraborty et al. (2016) forslag pa 16sningar, till exempel hjartslagsljud som formedlar
information om resterande liv eller ett klirrande mynt for upplockade poang.

Identifiera fiender: Charkraborty et al. (2016) menar att fiendekaraktirer i spel maste
kunna erbjuda en utmaning for att halla spelaren intresserad. For seende spelare kravs ofta
en niva av informationssamlande, resurshantering och beslutsviagande for att kunna besegra
en stark fiende. Enligt forskarna s kan samma interaktion bli oerh6rt utmanande for personer
med synnedsittning om denna information inte ges p4 ett tillgéingligt sitt. Aterigen listar de
forslag pa losningar anvidndes ljudbilden. Fiender skulle kunna utge ljud av olika volym
beroende pa fiendens styrka, och vapen skulle kunna ge ifran sig specifika ljud nar de traffar
fienden (Charkraborty et al. 2016).

Texten av Charkraborty et al. (2016) kommer hanvisas till i diskussionskapitlet dar deras
foreslagna riktlinjer motiverar den hir studiens anvandbarhet och relevans.



3 Problemformulering

Begreppet "Game Accessibility” kan hanvisa till manga olika former av funktionsvariationer i
relation till spelande. I den héar studien anvinds det som en term for hur synskadade personer
interagerar med dataspel nir ljudbilden dr den enda kanalen for informationsflode mellan
spel och spelare. Bland de spel som ar anpassade for blinda personer sa ar ljudbilden i de allra
flesta fall det priméra verktyget for att ge respons at spelaren. Darmed ar det viktigt hur
pedagogiskt utformad och hur tolkningsbar ljudbilden &r, det vill siga hur anvindbar den ar i
kontext med vad som hinder i spelet. I den hér studien ligger fokus pa just hur vl spelaren
tolkar spelets ljudeffekter nar det giller navigation och beslutsfattande, baserat pa Kirke och
Mirandas (2013) kategorisering efter intensitet (arousal) och positiv eller negativ anknytning
(valence). Resultatet fran studien skulle kunna gynna metoder som dmnar tillgdngliggora
visuella spel for synskadade genom ljudbilden. Det skulle dven vara betydelsefullt for att
kunna effektivisera formedling av information genom ljudet i spel som inte ar utvecklade for
personer med nedsatt syn.

Utifran denna problemformulering ar fragestéllningen:

“Informativ Ljuddesign: Hur positivt eller negativt upplevs olika typer av ljud i ett spel
utan visuella medel?

3.1 Metodbeskrivning

Studiens artefakt dr en spelsession. Innan spelsessionen sa intervjuades varje deltagare
angaende alder, kon och tidigare spelerfarenhet. Den inledande intervjun var avsiktlig kort for
att sakerstilla att spelaren forblev sd neutral som mojligt gentemot spelet. Darefter fick
deltagaren satta pa sig horlurar och spela spelet med hjalp av piltangenterna och ljudbildens
feedback. Spelet bestod av 13 rundor dar varje runda stéllde tva snarlika ljud emot varandra
och deltagaren uppmanades att vilja det ljud som de upplevde som mest positivt. Efter varje
runda fick deltagaren dven motivera sitt val och foljdfragor kunde stillas for att fa en djupare
forstdelse av deltagarens beslut. Medan deltagaren spelade si dokumenterades alla
knapptryckningar med tillhérande ljudbild for senare analys. Sessionen avslutades sedan med
en kvalitativ samtalsintervju om spelarens upplevelse och asikter om spelet. Den kvalitativa
intervjun genomfordes i en semistrukturerad form dar intervjuaren muntligt fragade
informanterna specifika fragor: hur de beskriver och tolkar ljudbilden, vilken miljo de
uppfattade att spelet utspelade sig i och hur vil de forstod vad spelet gick ut pa. Utifran
informanternas svar kunde foljdfragor formuleras och darav ge intervjun en djupare forstaelse
for hur en spelare interagerar med den har typen av ljudbaserade spel.

Den kvalitativa intervjun spelades in, med deltagarens samtycke, for att sedan transkriberas.
Fulltexten av intervjuerna delades sedan in i stycken dar nyckelord skrevs i marginalen for att
sedan anvidndas som referenspunkt vid sammanstillningen av intervjuernas resultat. I
analysen bistod nyckelorden och styckesindelningen i ett forsok att urskilja monster i
informanternas svar for att bilda en allmidn uppfattning om deltagarnas upplevelse av
undersokningen.



Den kvalitativa intervjun avslutades sedan med en mer strukturerad del dar informanterna
fick svara pa fragor om deras upplevelse av testet i helhet. Detta i kombination med vad som
sades under genomspelningen skulle ge en djupare forstaelse for spelarens aktionstagande
under spelgenomgangen samt undersoka om spelaren tolkade ljuden pa det sitt som var
tilltankt utifran ljuddesignen. Hela den kvalitativa delen av undersokningen gors i enlighet
med de etiska riktlinjer som etableras i foljande underkapitel (Jstbye et al. 2003).

Valet av en kvalitativ undersokning gjordes da studiens resultat inte férviantas vara av en natur
diar en kvantitativ undersokning skulle kunna ge ett tillfredstidllande svar. For att fa ut
nagonting av studien ar det viktigt att fa en uppfattning om spelarens upplevelse, varfor
(kvalitativ) spelaren agerade som den gjorde och inte bara hur mdnga (kvantitativ) som tog
samma beslut. I en djupgaende kvalitativ intervju blir det lattare att fi ut mer konstruktiv
information ur varje spelsession, nagot som mojliggor en battre uppfattning av varje spelares
upplevelse. Det hade inte varit otdnkbart att genomfora studien pa distans dir deltagaren far
spela spelet sjalv och sedan intervjuas via telefon, men detta hade medf6ért komplikationer
som kunde ha haft en negativ inverkan pa studieresultatet. Det hade inte varit maéjligt att ta
hansyn till spelarens milj6 (med eventuella storningsmoment) under spelgenomgéngen och
ta det i beaktning vid bearbetningen av intervjun. Deltagarnas horlurar skulle kunna spela upp
ljuden med olika bra kvalité och det finns ocksa alltid en risk att spelet uppfor sig annorlunda
pa andra datorer eller inte fungerar alls.

3.1.1 Deltagare

Ursprungligen skulle en stor del av fokusgruppen besta av personer med kraftigt nedsatt syn
da det kan argumenteras att de bésta resultaten nés genom undersokning av den primart
tilltanka malgruppen. Deltagarna var planerade att bestd av minst 3 synskadade och 3 fullt
seende personer, ett antal hogt nog for att kunna producera ett urval av testresultat och anda
verka realistiskt att fa tag pa. Efter kontakt med Synskadades Riksférbund (SRF 2018) visade
det sig dock vara svarare an forutsett att hitta synskadade personer villiga att delta. Tidigare
examensarbeten som behandlat samma omrade har ocksd haft svarigheter att fa tag pa
informanter, och darfor kom fokusgruppen for studien istéllet att bestd av endast fullt seende
deltagare.

Istallet for tvad fokusgrupper med tre deltagare i varje si bestod informanterna av en
fokusgrupp med fem deltagare. Studien la ingen vikt i deltagarnas tidigare erfarenhet av spel,
ljud eller musik nar det kommer till urvalet av deltagare eftersom spelets kontrollschema och
komplexitet var s enkelt att det inte ansdgs vara av betydelse. Informanternas alder och kon
hade heller ingen forutsedd relevans for studiens andamal, men varierades for att sikerstilla
ett brett urval av deltagare.

Studien tog dven hansyn till foljande etiska aspekter:

Informationskravet: Informanterna informerades om forskningens syfte och vilken roll
deras deltagande spelade. Samtyckeskravet: Deltagande ar alltid frivilligt. Informanterna
hade ratt att avbryta deltagandet nar som helst och informeras om detta i borjan av
undersokningen. Konfidentialitetskravet: For att skydda deltagarnas personliga integritet
sd ar de inte identifierbara i forskningsresultatet utan forblir anonyma. Nyttjandekravet:
Insamlade uppgifter anvindes endast i forskningens syfte och inte for exempelvis
kommersiellt bruk (@stbye et al. 2003, s. 126).



3.1.2 Spelet

Spelet som deltagarna fick spela bestod av 13 rundor dar varje runda stillde tva liknande
ljudeffekter mot varandra, ett ljud fran hoger foljt av ett ljud fran vanster. Det var deltagarens
uppgift att sedan bestamma sig for vilket av dessa tva ljud som denne ansag vara mest positivt
eller minst negativt. Med andra ord s& ombads deltagaren att rangordna ljuden efter upplevd
positivitet, dar studien anvinder Kirke och Mirandas (2013) begrepp valence for positivitet
och arousal for kinslans intensitet. For varje runda fick deltagaren sedan muntligt beskriva
sina tankar runt ljuden och férséka motivera sitt beslut, varpa intervjuaren kunde formulera
foljdfragor. Nar tillfredstillande motivering hade framforts fick deltagaren sedan trycka pa
hoger eller vanster piltangent for att vilja motsvarande positivt upplevda ljud. De olika ljuden
varierade mellan korta monotona toner och mer utsmyckade musikaliska segment.

3.1.3 Ljudbilden

Spelet inleddes med en sammanfattande text som, utéver den muntliga genomgangen som
intervjuaren gav, redogjorde for:

e Formatet pa spelet
e Vad spelet gar ut pa
e Hur spelaren styr

Nir spelaren bekantat sig vid instruktionerna och kidnde sig redo att borja sé startades
programmet med Enterknappen. Spelet gick da genast in i runda 1 och de tva forsta ljuden
spelades upp, ett av dem fran hoger foljt av det andra fran vénster. Det var viktigt i
utvecklingsfasen att ljuden inte skilde sig alltfor mycket &t utan bara i det aspekt som man
avser mata i den rundan. Om man exempelvis vill mata hur volymskillnader paverkar en
spelares beslutsfattande sa vore det inte lampligt att spela upp tva helt olika ljud med véxlande
ljudstyrka eftersom andra faktorer i ljuden da kan vara anledningen till att lyssnaren tyckte
som den gjorde.

3.1.4 Plats och kringutrustning

Studiens kringutrustning bestod av en medtagbar laptop med inspelningsmjukvara och ett par
trddbundna stereohorlurar (Audio Technica ATH-M50). Platsen for spelsessionen kom att
variera och for att vara anpassningsbar efter de olika informanternas behov sa var det lampligt
att utan storre besvar kunna ta med sig utrustningen till olika platser. Det ar dock viktigt att
reflektera 6ver den praktiska inverkan valet av miljo kan ha for spelsessionen och den
kvalitativa intervjun. Faktorer s som rummets belysning, temperatur och bakgrundsljud kan
paverka informantens koncentration och instéllning gentemot undersokningen. Det var
darfor viktigt att forsoka anvidnda sa snarlika lokaler som majligt for samtliga intervjuer, och
att i alla fall forsoka minimera storningsmoment. Om lokalen inte hade utgjort en lamplig
miljo for undersokningen s& kunde den ha behovt avbrytas och flyttas till en annan tidpunkt
eller lokal, vilket kunde ha lett till komplikationer for informanten.

3.1.5 Problematisering av metod

I den hir studien anvindes kvalitativa intervjuer som metod for att utvardera deltagarnas
upplevelse. Med hjilp av en utpraglad samtalsintervju var det mojligt att f& djupgdende svar
runt deltagarens gjorda val, samt reflektion 6ver personens upplevelse av undersokningen. En
enkatsbaserad undersokning hade varit svar att fa lika heltickande och informativ men hade
mojligtvis vagts upp av ett 6kat antal informanter. En enkét hade dven siakerstallt att samtliga



deltagare evalueras pa exakt samma sitt vilket ar svart att garantera i en semistrukturerad
intervju. I en samtalsintervju forviantas deltagaren ocksa ge svar pa fragor ansikte mot ansikte
med intervjuaren, nagot som kan upplevas som stressande for deltagaren. Denne kan kdnna
sig pressad att ge ett svar utan tillracklig eftertanke vilket i detta fall inte 4r vad som eftersoks.

Valet att anvinda en kvalitativ undersokning (och séledes ett mindre antal deltagare) innebar
att insamlade svar ges med en kraftigt personlig vinkel, fran ett litet urval av deltagare. Det ar
ddrav svart att sedan veta hur vil den sammanstillda informationen ticker méalgruppens
asikter i helhet, och olika urval av deltagare kan leda till vitt spridda slutsatser. Ett annat
problem finns i studiens uppliagg och vad det dr den forsoker mita. Det kan vara vildigt svart
att motivera varfor man reagerade som man gjorde i en situation och detta stimmer inte minst
for ljud. Det finns en risk att intervjuernas fragestallning kommer ner till *varfor tyckte du att
moll-tonarten 14t sorglig?” vilket kan vara vildigt svart for informanten att satta ord p4, och
darmed aterigen leda till pressade svar.
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4 Projektbeskrivning

4.1 Progression

Utvecklingen av artefakten gjordes i tvd huvudsakliga etapper: programmering och
ljuddesign. Det var svart att forutse hur lang tid programmeringsdelen skulle ta och eftersom
den ar absolut nédvindig for att gora artefakten funktionsduglig prioriterades den till hogsta
grad. P4 artefaktens prioriteringslista foljs “funktionell” av att med denne faktiskt kunna mita
det som avses, vilket till stor del beror pd ljuden som separat utvecklas for att senare
implementeras i programmet.

4.1.1 Programmering

Programmeringsdelen inleddes med sa kallad pseudokod som innebér att man i sina egna ord
formulerar vad som kommer hinda i spelet fran borjan till slut. P4 detta vis kan man fa ett
helhetsperspektiv pa arbetet och man kan stindig ha uppsikt 6ver vad som ska goras harnast.

Pseudokoden for artefakten sag ut sa har:

Introduktion: Instruktioner (hanteras ev. muntligt istdllet), etablera "startljud"
Spelet slumpar fram en siffra mellan 1 - 2 och tilldelar detta till vanster -
knappen och det andra numret till hoger - knappen.

Siffran 3 representerar alltid uppat - pilen (rakt fram).
Nummer 1 star for positiv utkomst, #2 for negativ utkomst och #3 for
neutral.
Ett positivt och ett negativt 1ljud laddas in och spelas ur olika riktningar
beroende pad vilket hall det hamnade at.
(Det har ar formodligen enklast att gora i ljudfilerna genom att ha tre
versioner (hoger Ora, vanster ora, mono / mitt) av varje 1ljud.)
(Istallet for att ha slumpartad ordning av 1ljud sa@ kan jag ha flera
mappar (typ roundl / round2 etc.) som spelet progressivt arbetar sig
igenom och drar 1ljud fran.)
Nagon form av "startljud" ljuder som talar om for spelaren att denne att ljuden
har spelat fardigt och denne kan nu gora sitt val.
Efter nagra sekunder repeteras ljuden tills spelaren gor sitt val.
(Eventuellt kan nedat - knappen anvandas for att spela upp ljuden igen)
Spelaren gor sitt val och presenteras eventuellt med feedback som pd nagot vis
talar om vad beslutet lede till.

Rundor fortskrider tills spelet ar slut varpa podngen/resultatet skrivs ut och
kan lasas upp.

*/
Figur 3 Pseudo-kod for artefaktens struktur

Kombinationen av snedstreck och asterisk som omger pseudokoden innebar att texten ar en
kommentar och inte en del av koden. Anvindandet av den typen av kommentarer innebar att
man i programmeringsmjukvaran kan skriva hjalpande text som inte exekveras som en del av
koden. Det hir ar en vilkommen funktion da det innebar att man efter varje rad i pseudokoden
kan skriva motsvarande segment kod, och darmed bibehdlla samma struktur i
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programmeringskoden som man har i pseudokoden. Valet att borja med
programmeringsdelen innebar att koden satte grianserna for vad spelet skulle kunna gora.
Darfor var det 6nskvart att folja pseudokoden sa nara som mojligt och utveckla ett spel som ar
funktionsdugligt och applicerbart i den valda metoden. En del saker kom dnda att dndras
under programmeringens gang pa grund av kunskapsbrist, tekniska begransningar eller helt
enkelt for att de nedprioriterades till den grad att de valdes bort. Kanske mest betydelsefullt
bland dessa dndringar var valet att alltid spela de tva ljuden ur hoger respektive vanster horlur
och aldrig ur center (se kapitel 4.2.3).

De fundamentala kraven pa spelet var att det maste kunna spela upp ljud i stereo och darefter
ta emot inmatning fran spelaren som da gor sitt val. Med s& pass linjara och enkla krav pa
mjukvaran fanns det stor valmgjlighet niar det kom till valet av programmeringssprak och sa
kallad CDE (common desktop environment), som dr ett samlingsnamn for
programmeringsmjukvaror med samma grafiska skrivbordsmiljo. Programmeringen gjordes
i Microsofts Visual Studio (1997—2018) som i detta fall var mer dn funktionsdugligt och dven
erbjod en bekant arbetsmiljo. Eftersom spelet inte hade nagra grafiska krav utan snarare var
textbaserat sa anviandes operativsystemets inbyggda terminal som programformat.

For att tidigt kunna prova funktionaliteten i uppspelning av ljudfiler s& utvecklades nagra fa
korta testsignaler. Dessa ljud implementerades sa fort som mojligt och med jamna mellanrum
testkordes programmet for att bekrafta att uppspelningen fortfarande fungerade. Den har
temporara losningen (ljudfilerna var inte utvecklade annu) forde med sig ett antal positiva
aspekter utover teknisk funktionalitet. Inte minst si var det vildigt behidndigt att kunna
placera in de kodrader som spelar upp ljudfiler i programmeringskodens hierarki. Det var
aven valdigt tacksamt nér det kom till att implementera de fardigutvecklade ljudfilerna da det
i ménga fall bara handlade om att justera en rad kod med de nya ljudens filnamn.

Ett programmeringsrelaterat problem som inte visade sig forran i det absoluta slutskedet var
laddningstiden for langre ljudfiler. Det visade sig att tiden det tog datorn att ladda in och spela
upp ljudfiler 6kade exponentiellt med hur ldnga ljudfilerna var. Detta problem uppenbarade
sig inte forran slutprodukten borjade testas eftersom de testljuden som innan dess anvants
var valdigt korta och inte tog ndgon markbar tid for datorn att ladda. Eftersom deltagaren kan
tolka laddningstidens tystnad som att det ar dags att gora sitt val innebar detta en risk att
personen gor sitt val innan bada ljuden har spelats upp. I Windows terminalprogram innebar
detta ett problem da eventuella knapptryckningar under en ljudfils uppspelning registreras
men inte aktiveras forran ljuden spelats klart. Det innebar att programmet fortskrider med att
spela upp det andra ljudet (nar detta laddats fardigt) och sedan applicerar valet deltagaren
gjorde innan denne hort bada ljuden. Detta istillet for att helt enkelt ignorera eventuella
knapptryckningar fram tills att samtliga ljud har spelats upp.

41.2 Ljud

Ljuden utformades i programmet Ableton Live 9 (Ableton 2016) som ar en mjukvara for
bearbetning av digitalt ljud. Programmet erbjuder ett brett sortiment av verktyg for att skapa
och redigera ljudfiler, mer an tillrackligt for vad som ar nodvandigt i den har studien. Ableton
Live 9 tillater exportering av ljud i tva olika filformat, Wave (ofta forkortat wav) och AIFF.
Dessa filtyper anviands primart for operativsystemen Windows respektive Macintosh och den
forstnamnda, Wave, ar diarmed ett lampligt format for det hir programmet di det ar
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kompatibelt med Windows inbyggda terminal. Nackdelen med detta filformat ar att ljuden
inte alls komprimeras vilket innebar att filerna tar upp storre utrymme och férmodligen bidrar
till de utdragna laddningstiderna nar ljuden laddas in i spelet.

Till skillnad frén i Legend of Iris (Allain et al. 2015) dar ljuden spelaren utsattes for direkt
maste kunna 6versittas till ljud i den riktiga varlden, sa ska ljuden i det hiar programmet inte
nodvindigtvis representera nagonting verklighetsbaserat. Tviartom var tanken bakom
ljuddesignen att de ljud som jamfors ska vara ganska lika varandra, bortsett fran just den
aspekt som spelet i den rundan dmnar mita. Om till exempel tva ljud spelas upp med olika
ljudstyrka, och det dr just volymen som man vill undersoka spelarens respons till, s& borde
ljuden i 6vrigt vara ganska lika varandra. Pa detta sitt ser man till att insamlad data méter det
man avser att mata, sa kallad validitet.

De olika ljuden utvecklades pa ett liknande sitt. Instrument valdes ut och samspelades till ett
gemensamt ljudspar dar filter och ljudeffekter sedan kunde anvidndas for att modulera det
sammanstéllda ljudet. For de omusikaliska ljuden anviandas Ableton Lives (2016) egna
synthesizer-instrument "Operator” i ett forsok att hélla ljuden s& neutrala som mdgjligt utéver
de valda faktorer som skulle métas.

Figur 4 Exempel pa utveckling av omusikaliskt ljud

I Figur 4 ses tre korta toner spelade av synt-instrumentet som spelats over till ett 6verliggande
ljudspar dar den tilltdnkta méat-faktorn (i det héar fallet volym) sedan justeras.
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3 Strings Ensemble Legato

Figur 5 Exempel pa utveckling a musikaliskt ljud

I figur 5 ses ett exempel pa hur ett musikaliskt ljud har utvecklats. I det har fallet har tre olika
strakinstrument valts ut. Efter att eventuella finjusteringar gjorts for varje instrument
samspelas de sedan oOver till ett gemensamt ljudspar dar ytterligare effekter sedan kan ldggas
till.

En utmaning var hur ljudfilerna skulle justeras i realtid utifrdn vilken riktning de skulle
komma. Beroende pa vilket hall ljuden slumpades fram att ljuda ifran, behovde ljudkillorna
flyttas till antingen hoger eller vanster horlur for respektive ljud. Den har typen av panorering
var inte mojligt att gora direkt i Windows terminalprogram utan behovde vara en funktion i
ljudfilerna sjilva. Detta lostes genom att gora dubbletter av varje ljudfil dar den ena versionen
spelades upp ur hoger horlur och den andra versionen ur vinster. Genom att ge dessa
versionen unika namn var det sedan mojligt att hanvisa till dem direkt i kidllkoden och spela
den ljudfil vars riktning slumpades fram. Det var en nodvandig och funktionell 16sning, med
nackdelen att antalet okomprimerade ljudfiler dubblerades vilket tog upp mer diskutrymme.

Tillvagagangssattet var att utveckla s manga olika ljud som mgjligt och sedan dubblera dessa.
Det ena ljudet i varje par forandrades sedan pa olika sidtt som dé representerade det aspekt
som ljudet amnade mata. Detta kunde till exempel vara skillnader i volym, tempo eller
filtrering av hoga/laga frekvenser. Programmet bestdr av 9 rundor med en inlarningskurva
dar spelaren far bekanta sig med spelformatet, for att sedan erbjuda komplexare utmaningar.
Har foljer en tabell for varje ljudpar och vad som skiljer dem ét:

Tabell 1 Ljudschema 6ver programmets rundor

Runda # | Skiljande faktor | Beskrivning Filnamn

1 Dur/moll Tre enkla toner med stor eller liten ters | Posit/Negat

2 Dur/moll Lite langre ljudsegment adn foregdende | Posit2/Negat2
3 Dur/moll Snabbare, mer dn en skiljande ton Posit3/Negat3
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4 Dur/moll Snabb, endast en skiljande ton Pos/Neg
5 Tempo En ljudsignal som okar i tempo | Pos2/Neg2
respektive ett ljud som saktar in
6 Tonhojd En ljudsignal som hojs i tonh6jd och ett | Pos3/Neg3
ljud som sjunker
7 Volym En Jjudsignal som tystnar och ett ljud | Pos4/Negg
som hojs
8 Retrograd Tva musiksegment spelas dir ena | Pos5/Negs
(musikalisk) versionen ar viand baklanges
9 Filtrering Tva identiska musiksegment spelas diar | Pos6/Neg6
(musikalisk) den ena ir diskant och den andra bas-
tung
10 Tonhojd Tva identiska toner diar den ena | Pos7/Neg7
uppspelningen ar valdigt mork och den
andra diskant.
11 Tempo Tva identiska musiksegment dar den | Pos8/Neg8
(musikalisk) ena ljudfilen spelas upp snabbare dn
den andra.
12 - Ingen skillnad mellan ljuden. Pos9/Negog
13 Volym (musikalisk) | Tva korta och identiska fyrklanger som | Pos10/Neg10
spelas upp med vagt atskiljande
ljudniva.

Notera att filnamnen som antyder att det finns ett ratt och ett fel nar det géller spelarens val
av positivt ljud, endast hanvisar till en tes om vilka ljud deltagarna forutses valja. Tesen
jamfors med studiens resultat utifrn begreppet Datapoint (se nasta kapitel) dar ett viarde av
9 representerar beslut helt enligt tesen och ett varde av o representerar fullstandigt avvikande
beslut.

I och med att koden gjordes forst kunde ljudfilerna latt implementeras genom att dndra
namnet pa filerna som programmet soker. Tack vare detta ar det vildigt smidigt att lagga till

fler ljud och rundor till programmet och det finns goda majligheter for vidare utveckling.
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es, first from the right and then from the left.

Figur 6 Bild av spelets utseende

4.1.3 Spelet som helhet

Under arbetets gang kom vissa funktioner att véljas bort eller av annan anledning prioriteras
ut. Bland annat si begriansades ljuden till att alltid ljuda fran hoger och vénster s att uppat-
och nerat-piltangenterna var konstanter som alltid 14t spelaren hoppa Gver omgingen
respektive repetera omgéangens ljud. De bada ljuden slumpades fortfarande mellan hoger och
vanster men de kunde alltsé inte ldngre placeras i center. Detta hade kunnat bli forvirrande
for deltagaren om tangenterna representerade olika riktningar mellan rundorna, istallet for
att hogerpil alltid forknippas med ljudet fran hoger och vice versa. Genom att istéllet begransa
valen till hoger och vanster piltangent blir det forhoppningsvis mer pedagogiskt och lattare for
spelaren att fokusera pa ljuden. Vidare sa sdllades aven berattarrosten bort fran spelet, vars
instruktioner istillet beslots att framforas muntligt for varje session. Att ha en berattarrost
hade haft fordelen att alltid ge samma tydliga och strukturerade inledning till deltagarna som
da, i det avseendet, far identiska forutsattningar. Detta ar Onskvart da det annars skulle kunna
paverka deltagarens instéllning till undersokningen och darigenom studiens resultat. Att
implementera berattarrosten i arbetet hade dock inneburit behovet av att finna en
rostskddespelare och en lokal for inspelning. Detta var inte tillrackligt motiverat for att
genomfora da spelet ar sa pass simpelt att ett par rader text skulle kunna fylla samma funktion.
Berattarrosten var ursprungligen en losning for att tilldita blinda personer att genomfora
testet, men da denna fokusgrupp séllades bort fran testdeltagare sa var detta inte lingre en
nodvandighet. Instruktionerna formulerades istillet i textform och blev en del av den
information som muntligt framfors till deltagaren i borjan av speltestet.

Ett annat element som valdes bort var formuleringen av ordet score, eller poang, som under
hela arbetets gang varit ett problematiskt begrepp. Det visade sig svart att applicera ett “ratt
eller fel”-format till en kvalitativ undersokning dir deltagarens beslut egentligen inte kan vara
fel. Spelet Legend of Iris (Allain et al. 2015) hade ett klart mal i att ta sig igenom spelbanan
och de kunde darfor samla in data i form av tidtagning mellan olika segment, antal
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misslyckade forsok och hur manga ganger spelaren fastnade och beh6vde be om hjélp. Till
skillnad fran deras spel sa kan man i den hir studiens artefakt inte misslyckas med ett segment
utan progressionen genom spelet dr konstant oavsett vad spelaren gor for val. Pa grund av
detta bortfaller en del av de gemensamma ndmnare som annars fanns mellan vilken typ av
data studierna kan samla in for analys. Namnvért dr dock att en liknelse skulle kunna dras
mellan att fastna i spelet Allain et al. (2015) utvecklade och att repetitivt trycka pa nedatpilen
i den har artefakten for att fa hora ljuden igen. Bada tyder pa tveksamhet hos spelaren 6ver
hur denne ska komma vidare, och eftersom alla knapptryckningar spelaren gor i den har
artefakten spelas in sa ar dven denna tveksamhet nagot som dokumenteras och sedan kan
analyseras i kontext med de ljud som spelades upp i den rundan.

Efter uppenbarelsen att det hir spelet inte gynnades av ett “ratt eller fel”’-format togs dven
beslutet att dndra de motstridiga element som planeringsfasen foreslagit, daribland
begreppen och anvindandet av poang respektive monster. Podngen omformulerades till det
lite mer kryptiska begreppet Datapoint som jamfor deltagarnas beslut med undertecknads
personliga preferenser. Vardet har inget vetenskapligt beldgg och kommer inte anviandas i
studiens analys och slutsats. I samma veva som poangsystemet sa valdes 4ven monstren bort
da dessa var en typ av bestraffning for felaktiga val, vilket aterigen inte var nagot som
egentligen var mojligt i testet.

4.2 Instruktioner och Intervju

Strukturen av den kvalitativa delen har kommit att &ndra sig nagot efter en par pilotstudier.
Initialt skulle den kvalitativa intervjun vara ett eget segment av undersokningen, och en stor
del av intervjun skulle vara att spela upp alla ljuden for deltagaren igen. Tanken med detta var
att dokumentera deltagarens egna tankegang kring sitt beslut, och ldta denne tala fritt om
varje ljud och vilket intryck det gav. Efter att ha testat formatet i praktiken blev det klart att,
medan uppldgget gav onskad information, s blev det lite langdraget och repetitivt for
deltagaren. Att lyssna pé alla ljuden en gang till, ta ett beslut och motivera varfor ledde till att
det i den anonyma deltagarens egna ord "kandes som att spela igenom spelet igen”. Darav togs
beslutet att ldta den kvalitativa intervjun overlappa med spelgenomgéngen. Istillet for att
deltagaren tar sig igenom spelet pa egen hand for att sedan svara pa fragor, s& kommer
deltagaren istéllet fa lyssna pa ljuden, gora sitt beslut och sedan muntligt motivera sin
tankegang innan nasta runda. Detta uppléagg visade sig ha ett antal fordelar, bland dessa:

e Undersokningen blir mindre tidskravande och repetitiv
e Da spelaren lyssnar pa och pratar om ett ljud i taget sa finns det friskare i minnet och
det blir enklare att motivera

e Det blir lattare for intervjuaren att folja med i spelsessionen och ingripa om nigot gar
fel

I det hir avseendet skulle det daven kunna ses som en fordel att programmet inte ar sa likt ett
spel langre eftersom det da skulle vara kraftigt inlevelsebrytande att stindigt gora uppehall for
att prata med intervjuaren.

I 6vrigt ar formatet intakt:

Undersokningen inleds med en kort introduktion dar deltagaren far framfora sin alder, sitt
kon och i sina egna ord beskriva hur stor erfarenhet av spel de har sedan tidigare. De ombeds
att placera in denna tidigare spelerfarenhet pa en skala frén 1 till 5 dir ett star for “ingen som

17



helst tidigare erfarenhet” och fem star for dagligt spelande. Det poidngteras har att bradspel
inte inberdknas i den hir definitionen av spelande, eftersom briadspel ofta inte kraver samma
typ av interaktion genom inmatning/utmatning och sillan kan spelas pa bara en person.
Deltagaren far dven uppge huruvida denne dr hogerhint eller viansterhidnt. Detta skulle
teoretiskt sett kunna vara intressant att kdnna till om det visar sig att deltagare har en tendens
att vilja sin dominanta (eller icke-dominanta) sida nér det ar svart att vilja mellan ljuden.
Vidare gar intervjuaren igenom instruktionerna for hur undersokningen ar upplagd, vad
spelet gar ut pa och deltagarens uppgift. De etiska aspekterna som beskrivs i kapitel 3.1.1
redogors sedan sa att deltagaren kinner till studiens syfte och sina rattigheter.

Darpa foljer sjilva spelsessionen som da ar en del av det kvalitativa segmentet. Deltagaren
lyssnar pa ljuden och ombeds beskriva sina tankar kring dessa och sedan motivera sitt val.
Foljdfragor formuleras allteftersom och ska forsoka fa fram sa mycket tankar och &sikter som
mojligt ur deltagaren for varje ljud.

I en tidig variant av artefakten var det tankt att deltagaren har skulle fa placera ut ljuden pa
Kirke och Mirandas modell (2013), dar begreppen valence och arousal for enkelhetens skull
hade ersatts med "positivitet” och “intensitet”. Detta skulle vara en mer lattbegriplig version
av modellen och kunde ha undvikt behovet av att introducera och forklara begreppen for varje

deltagare.
{} Intensiv

Negativ Positiv

>

Lugn

Figur7 Egen forenklad version av Kirke och Mirandas modell (2013)

Modellen skulle anvindas som annu ett verktyg for att forsoka forstd hur varje deltagare
upplever ett ljud, och det samlade resultatet skulle sedan kunna viagas bade mellan deltagare
och gentemot den forutspaddda tesen. I pilotstudien tydliggjordes det dock att den hir typen
av visuell rankning blev for omstiandlig och inexakt for att vara av analytiskt viarde. Deltagarna



fann det svart att kvantifiera sina spontana kinslor kring de olika ljuden, nédgot som de fann
lattare att gora verbalt.

Nir spelgenomgangen ar slut stills ndgra overgripande fragor kring deltagarens asikt om
testet i helhet, vad som var littast eller svarast och om denne tror sig kunna gora testet igen
med samma resultat.
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5 Utvardering

Undersokningen utgjordes av fem speltest med olika deltagare ur ett brett urval. Sessionerna
utfordes hemma hos respektive deltagare da det visade sig omstandligt for dem att ta sig till
Skovde dar studien baserades. For att minimera stérande moment genomfordes testen i
samtliga fall i ett avskilt rum med stangda dorrar och fonster. Spelet kérdes pa en laptop och
kringutrustningen bestod av ett par stereohorlurar med hog ljudkvalitet (Audio Technica
ATH-M50), en mobil for ljudinspelning av intervjuerna samt ett mjukvaruprogram som
spelade in dataskdrmen och diarmed de beslut deltagaren tog.

5.1 Presentation av undersodkning

Varje session inleddes med en genomgang av de etiska riktlinjer (se kap 3.1.1) som enligt
Ostbye et al. (2003) ska tas hiansyn till vid kvalitativa intervjuer. Deltagarna informerades om
studiens syfte, deras anonymitet i studieresultatet, anvindningsomradet for insamlade data
samt att deras medverkande alltid ar frivilligt och att de har ratt att avbryta intervjun nar som
helst. Nar informanten var pa det klara med omstindigheterna runt undersékningen sa
formedlade intervjuaren instruktioner kring programmets struktur och hur man styr i spelet.
Om nagonting skulle vara oklart eller bli bortglomt sa fanns det mojlighet att ta del av
instruktionerna i text da detta var det forsta som skrevs ut nir programmet startades. Det
poiangterades att endast en knapptryckning per runda behovde goras och att dessa ar
begriansade till piltangenterna. Deltagarna uppmanades ocksa att férsoka vara spontana och
inte Overanalysera varje runda allt for mycket. Om deltagaren inte genast kunde avgora vilket
ljud som upplevdes som mest positivt s uppmuntrades denne till att lyssna igen och tianka
efter. Tesen var att den spontana uppfattningen av ett ljud vore mer kianslobaserat medan man
vid narmare eftertanke borjar erinra sig associationer. Om deltagaren tog alla sina beslut
baserat pa associationer kunde det bli svarare att hitta samband mellan deltagarnas val da
associationer direkt harstammar fran personliga erfarenheter.

I varje runda stillde intervjuaren fragor om vilka kanslor och intryck ljuden framkallade hos
informanten, 1at denne motivera sina beslut, och formulerade foljdfrdgor utifrdn detta. Ett
antal informanter stillde under intervjuns gang fragor om ljudens natur till intervjuaren, som
denne da inte svarade pa om informationen kunde ha en inverkan pa informantens
beslutsfattande.

Utover hoger och vanster piltangent som anviandes for att mata in det tagna beslutet, sa hade
deltagarna aven mojligheten att repetera ljuden eller hoppa 6ver rundan. Av dessa nyttjades
den forstnamnda funktionen flitigt och den sistnamnda endast en enda gang i
undersokningen. Tva av deltagarna (de med minst tidigare spelerfarenhet enligt dem sjilva)
upplevde svarigheter med att anvanda piltangenterna som kontroller. I kombination med att
programmet daligt hanterade dubbla tryckningar och inte erbjod mdjligheten att angra ett val
gjort av misstag, sa kunde programmet behova startas om innan testet kunde fortskrida. I ett
av fallen erbjod intervjuaren sig att trycka pa tangenterna at deltagaren som efter nagra fa
rundor atertog kontrollen utan vidare missoden.

Efter programmets 13 rundor avrundades sessionen med en avslutande diskussion dar
intervjuaren stillde oOvergripande fragor om hur deltagaren upplevde testet, upplevd
svarighetsgrad och huruvida denne trodde sig ha svarat likadant om testet genomfordes igen.
Vidare gav det hiar segmentet intervjuaren en chans att ateruppta kortfattade diskussioner
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som uppstatt under spelandet eller formulera tankar kring informantens motiveringar.
Undersokningarna tog generellt mellan 30 och 40 minuter men en av de fem sessionerna
strackte sig till 65 minuter.

Da intervjuformen inte var fullt strukturerad utan fragorna snarare framkom ur den spontana
diskussionen mellan intervjuaren och deltagaren, sa fanns det inte en bestimd lista med
fragor att ga igenom. Istillet formulerades dessa utifran de beslut deltagaren tog och hur dessa
beslut motiverades. De enda fragorna som stilldes till samtliga deltagare i en eller flera rundor
var:

e Forsok motivera ditt beslut!

e Skulle det vara majligt att koppla ett av eller bada ljuden till en viss kénsla eller ett visst
intryck?

e Vad fick den hér typen av ljud dig att kinna/tdnka pa?

Avslutande fragor:

e Har du nigon spontan asikt om testet i helhet?
e Var det litt eller svart att bestimma sig?
e Tror du att du hade svarat likadant om du gjorde testet igen?

5.2 Analys

Den huvudsakliga fragestallningen for studien lyder:
”Hur positivt eller negativt upplevs olika typer av ljud i ett spel utan visuella medel?”

For att forsoka besvara den hir fragan gjordes en uppdelning av ljuden i studiens artefakt. De
delades in i kategorierna tonhojd, volym och tempo enligt foljande:

¢ Kategori 1: Dur och moll
o Kategori 1 bestar av 4 rundor.
e Kategori 2: Tempo (ldngsamt och snabbt)
o Kategori 2 bestar av 2 rundor.
¢ Kategori 3: Tonhojd (hogt och 1agt)
o Kategori 3 bestar av 2 rundor.
¢ Kategori 4: Volym (starkt och svagt)
o Kategori 4 bestar av 2 rundor.
e Kategori 5 Moll och retrograd (baklanges)
o Kategori 5 bestdr av 1 runda.
o Kategori 6 Filtrering (dova frekvenser och hoga frekvenser)
o Kategori 6 bestdr av 1 runda.
o Kategori 7 Ingen skillnad (tva identiska ljud)
o Kategori 7 bestdr av 1 runda.

Kategori 1 stiller tva musikaliska ljud mot varandra dar det ena har en stor ters (dur) och
det andra en liten (moll). Kategori 2 spelar upp tva ljud med en skillnad i tempo. Kategori
3 jamfor enstaka toner med hog eller 1dg tonh6jd. Kategori 4 innefattar identiska ljud som
spelas upp med en skillnad i volym. Kategori 5 stiller en musikalisk melodi i moll mot en
liknande melodi i dur dar den senare ar vind baklanges (retrograd). Tanken var att lata
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lyssnaren vilja mellan tva negativa ljud dar den ena melodin dr harmonisk men gar i moll,
och den andra melodin gar i dur men ar disharmonisk. Kategori 6 innebar tva identiska
ljud som framfors med antingen ett lowpass filter eller ett highhpass filter, vilket innebar att
endast laga respektive hoga frekvenser slapps igenom. Slutligen sd kommer Kategori 77 dar
tva helt identiska ljud spelas upp efter varandra. Aven om deltagaren forst sa att denne inte
kunde hora ndgon skillnad mellan dem sd uppmuntrades de att verkligen ta sin tid och
forsoka. Detta anviandes som ett sitt att forsoka uppticka eventuella avvikelser i deltagarens
lyssnande. Om till exempel ett av deltagarens 6ron hor lite simre dn det andra skulle
deltagaren har formodligen uppleva en volymskillnad (och rundan skulle i sa fall kunna ses
som tillhorandes Kategori 4), vilket da forhoppningsvis framfors i motiveringen och kan
tas i beaktande vid bearbetning av den deltagarens resultat. Det skulle 4ven kunna vara av
intresse om deltagarna tenderade att foredra sin dominanta sida, vilket var den enda
anledningen till att frigan om deras dominanta hand stalldes.

Begreppen valence och arousal som beskrivit av Kirke och Miranda (2013) beror vad det ar
som mits i studien (sd som de tolkas i den hir studien, se kapitel 2.2). Valence ar hur positiv
en upplevd kansla ar, dar hogre valence ar positivt och lagre ar negativt. Detta ar precis vad
sessionerna dmnade mata: vilka typer av ljud som inger positiv eller negativ kanslomassig
respons hos lyssnaren. Tanken var att dessa typer av ljud da sedan skulle kunna anviandas for
att paverka en spelares beslutsfattande i ett spel utifran ljudbilden. Arousal, som i den hir
studien hanvisar till intensitet, visade sig vara mindre centralt for studiesyftet men spelar anda
en roll nar det kommer till deltagarens upplevda valence. Intensitet skulle kunna jamforas
med en del av de faktorer som mats i ljudparen, exempelvis volym eller tempo.

5.2.1 Sammanstallning av resultat

For att forsoka fa en inblick i hur deltagarna upplevde de olika ljuden och vilka slutsatser man
skulle kunna dra utifran det s kommer relevanta citat och uttryck fran intervjuerna har lyftas
fram utefter vilken kategori av ljud de tillhorde.

5.2.2 Kategori 1: Dur/Moll
Nar deltagarna fick lyssna pa en jamforelse mellan dur och moll sd kunde majoriteten kanna
igen vad skillnaden var ur ett musikteoretiskt perspektiv, och pekade da ocksa ut dur som det
ljud de upplevde mest positivt.

En av deltagarna menade att ordningen ljuden spelades upp pa var avgorande for vilket hon
foredrog;:

”Ja det dr lite som foljetdng sd, tror jag... Du mdste ju spela hoger forst. [...]
Jag tror om man byter det, att man borjar med vdnster forst, jag kommer ju
ocksd vdlja vinster forst. Men nu att jag hor ju den hogra forst, da blir det att
man vdnjer sig forst med den hogre, och sen kommer den vdstra.”

(Informant 3, Dur/moll)

Deltagaren upplevde att det forsta ljudet som spelades upp alltid skulle vara det ljudet hon
foredrar, eftersom hon da vinjer sig vid det ljudet och siledes tycker mindre om det
nastkommande.
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Hon fortsatter med att beskriva en melodi som inte far ett tydligt avslut som nagonting
negativt:

”Det kdnns ju complete (avslutat) [...] Det dr klart [...] Den andra ddr var ju...
det dr ndagot som dr inte klart.”

(Informant 3, Dur/moll)
... och sedan som nagonting positivt:

”Sa lite som att 'nu dr det slut dd’! Den vinster kdnns ju som att jag har ett liv
kvar kanske, du har ju en chans nu, en chans till kanske...”

(Informant 3, Dur/moll)
En annan deltagare som ogillade ett moll-ljud kopplade ocksa detta till ljudets avslut:

”...Det andra ljud var (imiterar sjunkande ljud), vilket later ganska sa...
negativt. Det ldater lite som ndgot som tar slut och att man kanske har fatt
‘Game Over’ eller ndt sant [...] Det dr vdl det att det gar nerdt [i tonhéjd] tror

”»

Jag.
(Informant 5, Dur/moll)

En del av deltagarna hade tillracklig kunskap inom musikteori for att direkt peka ut skillnaden
mellan stor och liten ters (dur och moll) och ansdg da att dur upplevdes mest positivt.
Gemensamt bland ovriga deltagare var istillet att ett ljud som har ett tydligt avslut kan
upplevas som negativt i anknytning till spel da det kan tolkas som att det ar fardigspelat,
spelaren har slut pa liv eller tidsbegransningen har passerat.

5.2.3 Kategori 2: Tempo
Vid temposkillnader upplevde en av deltagarna genast en kénsla av stress vid hogre tempon,
vilket upplevdes som negativt:

”Om jag nu tdnker mig att det dar ett spel ddar jag maste fatta beslut [...] sa
kdnns det som att jag har mindre tid pd mig ndr det gar fortare [...] Spelas
det samma melodi fast lite lingsammare sa varvar jag ner [...] Da behover
jag inte vara lika stressad.”

(Informant 1, Tempo)

Denna upplevde stress delades av flera deltagare som samtliga ogillade kianslan och foredrog
ett langsammare tempo:

”Den som okar i tempo ldter som att det dr en bomb som ska smdlla. Och det
andra later som nat som stannar [...] Jag [foredrar] nog dnda den som
stannar [...] For att den andra later som en bomb [...] och da gar man inte
ditat [...] Storre chans att 6verleva nagot som stannar dan nat som smdller.”

(Informant 5, Tempo)

Nar temposkillnaden inte var konstant utan ljuden antingen 6kade i tempo eller saktade in, sa
upplevde en deltagare att det ljud som saktade in var negativt:
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”Den hogra [avtagande tempo] far mig att associera till en tidsgrdns i ett spel
[...] Stressmoment tycker jag dr ganska sa jobbigt i spel, ndr det dr nagonting
som ska explodera eller ndr man maste rddda nagonting i tid [...] Medan [det
okande tempot] dar lite mer att man, i ett bilspel, accelererar liksom [...] och
det dr ju lite kul! [...] Roligare dn stress i alla fall!”

(Informant 4, Tempo)

Samma deltagare kopplar sedan typen av instrument till ett spelscenario, nagot som belyser
hur svart det kan vara att méata ratt sak:

"Har fick jag kédnslan av ett spékhus, det var liksom ndt stranginstrument[...]
Harmonin var inte sa kuslig men hade man varit i ett spokhus sa hade det
danda uppfattats som kusligt.”

(Informant 4, Tempo)

Nir temposkillnaden ar konstant (ett snabbare tempo gentemot ett langsammare tempo) sa
upplever samma deltagare istéllet det langsammare tempot som positivt:

”Mojligen da att den andra [snabbare tempo] dr mer negativ for att den var
mera stress, att det kanske lurar ndgonting bakom hornet som man mdste va
uppmdrksam kring [...] Medan [i det lingsammare tempot | kanske man dnda
kan ga runt med ficklampa i spokhuset och liksom fortfarande undersoka lite
i lugn ochro.”

(Informant 4, Tempo)
Gemensamt bland deltagarna var att den stress som temposkillnader kunde inge anségs vara

negativ, men vilka typer av temposkillnader som upplevdes som stressande varierade mellan
deltagarna.

5.2.4 Kategori 3: Tonh¢jd
Flera deltagare upplevde en sjunkande tonhdjd som negativt:

”Den vdnstra det dr den som gar uppdt, sa den later ju lite [...] piggare och
gladare medan den hogra [sjunkande tonhojd] later ju som att det dr nagon
som verkligen sdckar thop.”

(Informant 1, Tonhojd)

”[Sjunkande tonhojd] ldt inte riktigt som att det var en tidsgrdns nu [...] utan

»

det var snarare som att det var nan form av failure, 'du misslyckades’.

(Informant 4, Tonhojd)

En av deltagarna poangterar att det ar omstiandigheterna som avgor huruvida ljuden upplevs
som positiva eller negativa:
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“Den ena later som nat som stannar, den andra later som ndat som sdtts igang
[...] Det beror ju mycket pa situationen, skulle man vara i en situation dar det
dar laserfillor eller nat som slas pa och av eller nat sadant, sa skulle man ju ga
ddr det later som att den stdangs av [...] Min spontana kdnsla var dnda [att
jag foredrar] det som var ’sdtt pa’-ljudet.”

(Informant 5, Tonh6jd)

Nir tonho6jden var konstant och deltagarna fick lyssna pa tva ljusa toner gentemot tva dova
toner var svaren mindre konkreta. En av deltagarna kopplar till ett spelscenario:

“Bada [ljuden] signalerar ju hot for mig pa ndgot sdtt dnda, den [dova] som
att man dr [...J] framme vid nan boss [...] ldngst ner i nan dungeon eller nat
sant. Och [den ljusa] ddir kdndes det som att det gick ndgot brandlarm liksom,
att man ska ut ur nat hus eller sa [...] Det dr svart att veta [vilket jag foredrar]
eftersom bdgge dr hotfulla men jag skulle nog sdga att det dr mer charmigt
kanske med det [dova] ljudet.”

(Informant 4, Tonhojd)

Gemensamt var att sjunkande tonhojder ofta upplevdes vara negativt laddade. Lik som i
Dur/moll-jaimforelsen sa upplevdes sjunkande tonhojder som ett avslut vilket deltagarna inte
uppskattade i spelscenarion.

5.2.5 Kategori 4: Volym

Nar deltagarna fick lyssna pa tva olika ljud som antingen ckade eller avtog i volym sa var
asikterna minst sagt spridda. En del ansag att en avtagande volymstyrka aterigen innebar ett
avslut eller ett misslyckande:

"Det betyder ju ’slut’, vdnster [avtagande volym]. Hoger [Okande volym]
betyder ju 'nu borjar det’.” MA: Vilken tyckte du biast om? “Héger [...] Den
som gar upp, crescendo.”

(Informant 3, Volym)
”Mm, det var ett nedtrappande ljud [avtagande volym]. [...] Far jag dterigen
kdnslan av att det handlar om att man har misslyckats, i ett gammalt spel.

Man har ramlat ner for ett stup eller man har gdtt in i nagra taggar [...]
forlorat en strid helt enkelt.”

(Informant 4, Volym)
.. Och andra tyckte att en 6kande ljudvolym var hotfullt:

"Det ldter lite som att den som blir hogljuddare ldter lite som att det dr pd vdg
ndgonting som kan bli negativt, som ndrmar sig. Med andra ord skulle jag
vdlja den som tystnar, det kdnns sdkrare. For om det dr ndgot ddr sa dr det
pa vdg bort eller stannar...”

(Informant 5, Volym)
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”Det dr inte sjdalvklart vilket som dr positivt och negativt [...] Det vinstra ar
lite mer lugnande tycker jag nog [...] Det var den som minskar, blir tystare,
svagare. Da ser jag monstret forsvinna i fjarran istdllet for att det kommer
mot mig.”

(Informant 1, Volym)

Vad deltagarna svarade pa kategorin Volym verkade helt bero pa personliga preferenser och
associationer. Bland de deltagare som gjorde samma val verkade dock anledningen till valet
vara ungefar samma sak.

5.2.6 Kategori 5: Moll/retrograd

Kategori 5 &mnade undersoka huruvida lyssnaren foredrog en melodislinga som tydligt gar i
moll, eller en melodislinga som tydligt gar i dur men &r vind baklanges. Deltagarnas svar var
langt ifran unisona och de tog sina beslut med vitt spridda anledningar:

”Nej hdr kan man ju inte direkt sdga att det ena dr moll och det andra dr dur.
Det hogra [moll] dr ju lite moll-artat, men liksom dndd harmoniskt. Det
vdnstra [retrograd] hade ndagot ganska tidigt som ndstan [var] lite
disharmoniskt [...] lite ovdntat. SG [moll] kdndes tryggare [...] mer som man
arvan vid.”

(Informant 1, Moll/retrograd)
En deltagare uttrycker att det ar lattare att hanga med i den rattvinda musikslingan:

"Melodin [i moll] kdnns ju predictable (forutsdgbar). Jag kan gissa att det blir

Jju sd, och da kan man kdnna igen det. Men [retrograd] dar det for mdanga
surprise (Overraskningar) [...] Jag kan inte gissa vad som, hur musiken ska
fortsdtta i [reotrograden]. I [moll] kan jag gissa det. Och da kdnner jag igen
mustken pd ndgot sdtt, dven om jag inte hort det.”

(Informant 3, Moll/retrograd)
Tva deltagare visualiserar spelscenarion:

"Det kdndes lite igen som att ga i en by eller sq, i ett medeltida spel. Fick den
kdnslan. Men jag tyckte dnda att [moll] var mer [...] i moll. Att den var lite
mer sorglig. Men jag fick dnda bdst kdnsla av den for att den kédndes renare
pa ndgot sdtt. Medan [retrograden] kdndes mer... [...] Den ldt stamningsfull
den ocksd men den [t lite mer ickeharmonisk om man sdager sa.”

(Informant 4, Moll/retrograd)
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“Denna dr lite svar... Den ena ldater dyster och den andra har en tonglidning
som later lite falsk. Men jag kanske dnda vdljer den som later lite sorgsnare
[moll], for det later lite som ndgonting som man dnda inte kommer ifran,
alltsd nagot som i spelet dr ‘den hdr storylinen gar sa, du kan inte dndra den’.
Nidr det later sa dr det redan for sent att dndra vad det nu dr som gor att det
later sorgligt. [...] [Retrograd] dr kanske att man forsoker... man vdcker till
liv den som har dott och sa blir det dumt for att den inte dr sig sjdlv eller nt,
langre fram.”

(Informant 5, Moll/retrograd)

5.2.7 Kategori 6: Filtrering
Nar deltagarna fick lyssna pa tva identiska melodier med antingen hoga eller laga frekvenser
borttagna kopplades den dova versionen till ndgonting spannande:

“Har tror jag det var typ samma melodi, fast att [den dova] kdndes som att
den var dold, eller gomd bakom ndgon dorr eller nere i nagon kdllare...
Medan den [diskanta] dd var vdl liksom som att man var inne i rummet och
[...]undersdkte ddr inne och att det kanske var ndgon musik som spelades dar
inne. [...] Nagonting som blockerar for [det dova ljudet] och det kdndes mer
spdnnande pda ndgot sdtt.” MA: Far du en utforskningskdinsla...? "Ja
precis, att man gar i ndgon korridor och liksom letar efter ndgon korridor
man ska ga ini[...] det ar kdnslan av utforskande.”

(Informant 4, Filtrering)

“[Det diskanta ljudet] dr liksom strdngljud och det andra dr mer
undervattenskdnsla, vilket jag tycker later mer positivt. [...] Antingen att det
dar liksom under vatten eller att det dr som i ett annat rum dn jag dr i just nu.
[...] Och dr det i ett annat rum sa kan det vara mer spdnnande, for da kanske
det dr nya saker man ser dar.”

(Informant 5, Filtrering)

I dessa fall upplevdes spanningen som nagonting positivt och relaterade till utforskning i en
spelvarld.

5.2.8 Kategori 7: Ingen skillnad

I rundan dar deltagarna fick lyssna pa tva helt identiska ljud borjade fyra av fem deltagare sa
smaningom inbilla sig skillnader som de sedan baserade beslut pa. Deltagare 5 stod, trots flera
genomlyssningar, fast vid att det inte fanns nagon skillnad mellan ljuden och valde att inte
svara pa rundan. Detta skulle mgjligtvis kunna stirka deltagarens trovardighet i testet.
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Figur 8 Efter flera genomlyssningar hoppade en av deltagarna over runda 12
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5.3 Slutsatser

5.3.1 Kategori 1: Dur/Moll

Bland de som genast valde Dur som mest positivt si motiverade de detta pa ett sdtt som
pavisade deras musikteoretiska kompetens. Dirav ar det svart att avgora om beslutet gjordes
for att durklangen faktiskt upplevdes som mer positivt ur ett objektivt perspektiv eller om de
bara baserade sitt beslut pa sin teoretiska kunskap.

I andra fall var det tydligt att ljud som hade ett tydligt avslut tenderade att upplevas som
negativt nar det kopplades till spelscenarion, da det gav en kiinsla av att det var fardigspelat
eller att spelaren hade misslyckats.

5.3.2 Kategori 2: Tempo

Temposkillnader var den kategori som hade starkast tendens att inbringa stressrelaterade
kanslor i deltagarna. Hogre tempon upplevdes som stressande av de flesta deltagarna och i
samtliga fall ansags stresskinslan vara negativ.

Niar tempot inte var konstant utan antingen 6kade eller saktade in s var svaren mindre
unisona och vilket som upplevdes som mest positivt verkade variera beroende pa
omstandigheter.

5.3.3 Kategori 3: Tonh¢jd

En sjunkande tonh6jd ingav samma kansla av misslyckande i flera deltagare som de kdande nar
ljuden hade ett tydligt avslut. Detta upplevdes som negativt (niar det kopplas till spel) och
ogillades gentemot ett ljud som steg i tonhojd.

Nar deltagarna lyssnade pa ett [jud med hog tonhojd och ett [jud med g tonhojd sa baserades
svaren mer pa personliga preferenser och beslut togs utifrn vilka associationer deltagarna
fick.

5.3.4 Kategori 4: Volym

Vid volymskillnader var asikterna sa olika att det ar svart att dra nagon slutsats utifran
deltagarnas svar. Det ar virt att notera att deltagarna kan ha haft olika bra horsel (tva
deltagare papekade eventuellt forsvagad horsel pa ett eller bAda 6ronen) vilket rimligtvis kan
ha paverkat hur de upplevde olika volymnivaer.

Asikter som delades av mer #n en deltagare var #nd3 att:

¢ En avtagande volymstyrka kunde uppfattas som ett misslyckande/avslut (negativt)
¢ En okande volymstyrka kunde uppfattas som ett hot (negativt)

Kategorin i helhet verkade helt handla om att ett l[jud var negativt, varpa deltagarna valde det
andra ljudet, istillet for att deltagarna valde ett positivt ljud.
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5.3.5 Kategori 5: Moll/retrograd

Nir en rattvind melodi i moll stdlldes mot en bakvind melodi i dur s féredrog en klar
majoritet anda den forstndmnda. Deltagarna motiverade sina svar pa lite olika sdtt men
gemensamt verkade vara att den rattvinda melodin var enklare att folja med i, och darav
mindre frimmande/mer njutbar.

5.3.6 Kategori 6: Filtrering

Gemensamt bland deltagarna var att melodier med avskalade hoga frekvenser tolkades som
nagonting dolt, och drog igdng nyfikenheten. Nar det kopplades till spelscenarion sa anknots
nyfikenheten till kidnslan av att utforska, ndgonting som var vildigt positivt laddat bland de
som upplevde den.

5.3.7 Resultat

Det gick att dra en del slutsatser utifran studien men det ar svart att bekrafta hur tillforlitliga
dessa slutsatser ar d& urvalet ar sa litet och asikterna sillan unisona. Det var dessutom inte
ovanligt att deltagarna baserade sina beslut pa andra faktorer dn vad som forsokte métas i den
rundan, till exempel att typen av instrument gav en negativ association nar det i sjdlva verket
var tempot som var tankt att influera deltagarens svar.

I en del fall si valde deltagarna dven ett ljud som de upplevde var neutralt (och alltsa inte
positivt i sig) da det andra ljudet upplevdes som negativt. Det verkade vara enklare att ogilla
ljud an att kanna positiva kanslor mot dem.

Associationer och personliga preferenser spelade ocksé en tydlig roll for deltagarnas beslut da
det manga génger handlade om att ett bekant ljud upplevdes som mer positivt dn ett
fraimmande ljud. Exempel pa detta ses tydligt i kategori 5 men ar genomgaende
forekommande i nastan alla kategorier.

For att forsakra sig om att de resultat som den har studien pavisar har nagot vetenskapligt
belagg sa skulle testet behova genomforas med ett bredare urval, eller med mer specificerade
jamforelser for ett mindre antal kategorier.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

I den hir studien har en undersokning genomforts for att ta reda pa hur man i ett spel utan
visuella medel kan anvidnda ljudbilden for att formedla information till spelaren, och
dirigenom paverka dennes beslutstagande. Tanken var att man skulle kunna leda spelaren
mot positiva spelelement, eller bort fran negativa sidana, genom att utnyttja den typen av ljud
som i den har studien tenderar att upplevas som positiv eller negativ. Som teoretiskt stod for
studien anvidndes framforallt Kirke och Mirandas (2013) modell for kéanslomaissig
kategorisering. Deras text medforde termerna valence och arousal som anviants som
huvudsakliga begrepp kring studiens ljuddesign i savil teori som praktik. For att fa en
grundlaggande forstaelse for effektiv ljuddesign gjordes en bakgrundsundersokning inom
speltillganglighet och spel utan visuella medel samt hur dessa utvecklats. I detta uppkom dven
en motivation for studiesyftet dd personer med synnedsittning rimligen ar den kategori av
spelare som ar mest beroende av en informativ ljudbild.

Artefakten bestod av ett textbaserat konsolprogram dar deltagaren fick jamfora tva olika ljud,
i tretton omgéngar, och bestimma sig for vilket av ljuden som upplevdes mest positivt. Detta
gjordes i samband med en kvalitativ intervju dar deltagaren kontinuerligt fick motivera sina
val for en intervjuare, som i sin tur stillde foljdfragor och forsokte fa en battre forstaelse for
vad som drev deltagaren till beslutet. Ljuden som jamfordes i varje runda var utformade for
att mita specifika faktorer och det var utifran deltagarnas val, for varje kategori av ljud, som
ett resultat for studien sedan kunde sammanstallas.

Informanterna planerades ursprungligen att delvis bestd av personer med synnedséttning,
men det visade sig vara for svart att fa tag pa villiga deltagare inom tidsramen. Istillet
genomfordes testen pd fem deltagare utan nagot begransande urval. Testen genomfordes for
deras bekvamlighet hemma hos respektive informant, i ett rum med stingda dorrar och
fonster for att minimera storande moment. Deltagarna informerades om sina rattigheter och
andra etiska aspekter som studien tog hansyn till, och med deras godkannande spelades hela
intervjun in for att senare transkriberas. Varje test tog mellan 30 och 65 minuter att genomfora
och anviande samma laptop och stereohorlurar som utrustning.

Analysen av studien redogor for undersokningens uppldagg och presenterar utdrag ur
intervjuerna i ett forsok att fa en bra forstaelse for vad deltagarna baserade sina beslut pa.
Bland resultaten sa listas de trender och asikter som verkade vara av vetenskapligt intresse
utifran fragestiallningen. Ett antal slutsatser skulle kunna dras utifran intervjusvaren men
studiens smaskalighet och tvivelaktigheten runt vad det verkligen var som mattes sdnker
slutsatsernas tillforlitlighet.

31



6.2 Diskussion

Det bor noteras att resultaten dr antaganden baserade pa ett vildigt litet urval. Med endast
fem deltagare s motsvarade varje enskilt beslut mellan 5% och 20% av hela kategorin, och
som ett par deltagare sjdlva klargjorde sa finns det ingen garanti att de hade svarat likadant
om de gjorde testet igen. Det adr dessutom svart att avgora hur stor del av besluten som togs
utifran personliga associationer, &ven om det inte framgick i deltagarens muntliga motivering,
och detta skulle kunna forsvaga studiens tillforlitlighet. For att forstirka tillforlitligheten
skulle testet behova expanderas till flera rundor, sa att varje jaimforelse kan goras fler gdnger
med olika ljud. Kanske &annu viktigare vore det att Oka antalet deltagare och skifta
undersokningen lite mer at det kvantitativa hallet. Trots att deltagarantalet i den har studien
var vildigt litet si kan det tilldggas att det var stor variation pa deltagarna. Aldern var mellan
28 och 71 ar, tre kvinnor och tvad mén, och de kom samtliga frén vitt spridda bakgrunder och
yrken.

Det finns ocksa tvivel kring om testen verkligen mitte huruvida ett ljud ingav positiva kénslor
i lyssnare, eller om det bara var nagot som hénde i just den jamforelse som gjordes i den
rundan. Om fler test gjordes dar till exempel de tva 6verlag mest positiva kategorierna mittes
mot varandra s kanske jaimforelsen skulle skapa nya responser bland deltagarna. Det finns
heller ingen garanti for att studien hade kommit fram till samma slutsats om det gjorts igen
med nya deltagare.

6.2.1 Etiska aspekter

Samtliga deltagare informerades i forvig om informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet samt nyttjandekravet (las mer i kap. 3.1.1), och de gav sitt
godkiannande innan inspelningsutrustning startades. Intervjuaren svarade inte pa fragor som
kunde paverka deltagarens asikter sasom vad exakt det var som skiljde tva ljud at. Eftersom
informanten da kunde tidnkas framfora eftertinksamma beslut baserade pd forkunskap,
istallet for sin upplevelse av ljuden, ansdgs det bast att begransa intervjuarens information
berorande ljuden.

Nagot annat som kunde tdnkas ha péaverkat deltagarnas beslutsfattande var deras
sinnesstamning infor testet. Nar Kirke och Miranda (2013) skriver om den inverkan kanslor
har pa en persons agerande namner de bland annat Internal Behavioral Modification (se kap
2.3). Begreppet pavisar ett klart samband mellan en persons kidnslomassiga tillstind och
dennes aktionstagande. Detta var ndgot en av deltagarna berorde under den kvalitativa
intervjun. Deltagaren trodde sig vara benigen att svara annorlunda beroende pa hur glad eller
ledsen denne kinde sig den dagen, huruvida testet genomfordes pd morgonen eller pa kvillen,
och liknande omstandigheter som kunde tinkas paverka deltagarens kanslomassiga tillstand.
For att ta detta i beaktande s inneholl en tidig version av artefakten ett moment dar
deltagaren, innan programmet startades, fick placera in sig pa en kinslomassig karta beroende
pa hur han eller hon kidnde sig. Detta togs senare bort da det berorde valdigt personlig
information som férmodligen dnda inte skulle kunna anviandas pa ett tillforlitligt satt.

En etisk aspekt uppkom kring runda 12 nir testen genomfordes. Ett flertal deltagare kiande
besvikelse nar de inte kunde avgora vad det var som skiljde ljuden &t, och en av dem uttryckte

32



att rundan kdndes som ett misslyckande. Jimforelsen av tva identiska ljud skulle anviandas
som ett sitt att forsoka uppticka irregulariteter bland deltagarnas beslutsfattande, men
blickandes tillbaka var det mojligen oetiskt att utsitta deltagarna for en omdojlig uppgift. Detta
kunde ha formildrats genom att forvarna deltagarna om att det inte alltid ar 14tt att hora en
skillnad men att de &nd& uppmuntras till att férsoka urskilja en. Runda 12 kunde dven ha tagits
bort fran testet da det inte bidrog med nagot produktivt resultat, men detta var naturligtvis
svart att veta i forvag.

Det finns ocksa en etisk problematik nar det kommer till intervjuformatet. Det kan vara valdigt
givande att fora en kvalitativ intervju dar deltagaren far formulera sina tankegangar, men till
skillnad fran i skrift sd kan de inte korrekturldsa sig sjilva i efterhand. Det ar fullt mojligt att
en deltagare siger fel utan att sjalv mirka det, speciellt nar det gors i kombination med den
utmaning testet utgor. Nar intervjuerna transkriberades for att analyseras sa genomlistes de,
skrevs om och kortades ner medan nyckelord och de viktigaste asikterna plockades ut och
belystes. Aven om deltagaren formulerar alla sina tankar och &sikter korrekt s finns det da
andé en chans att de kommer bort, forvrids eller misstolkas i efterhand.

Vidare ar det ocksa mojligt att det sdtt som man i den hér studien tolkat andras teorier pa inte
overensstaimmer med forskarnas faktiska mening.

Resultatet av den har studien skulle kunna vara anvandbart vid utveckling av ljuddesign i spel,
speciellt nar det kommer till speltillganglighet for personer med synnedsattningar. Bland de
riktlinjer som Charkraborty et al. (2016) skriver om nér det giller implementering av ljud, s
namner de att ljudbilden maéste hjilpa spelaren att kunna identifiera fiender (se kap 2.4).
Interaktionen mellan spelare och fiender blir oerhort orattvis om inte spelaren forses med
tillracklig information om hur faran kan hanteras, och i spel utan visuella medel kan detta
lampligen goras genom ljudbilden. De ljudfaktorer som i den har studien upplevdes som
positiva skulle kunna implementeras i ett spels ljudbild for att locka spelaren till poang eller
valsinnade karaktirer. P4 samma satt skulle de negativa faktorerna kunna anvandas for att
tala om for spelaren att spelaravataren tagit skada, att en fiende narmar sig eller signalera
forlusten av poang.

Allt detta spelar en roll i att mgjliggora en béattre spelupplevelse for personer med nedsatt syn
vilket i slutdndan ar studiens dndamal.

6.3 Framtida arbete

Spelet besitter goda majligheter for att arbetas vidare med, har listas nagra forslag pa hur man
skulle kunna ga tillvaga:

6.3.1 Utokning av ljud

Det mest produktiva vore kanske att utoka antalet rundor och darmed antalet ljud. Med fler
rundor skulle man kunna maita ett storre antal parametrar vid varje speltest. Nya rundor skulle
antingen kunna mata nya faktorer eller ocksa bara vara variationer pa redan existerande
rundor, till exempel genom att implementera flera olika rundor med retrograder. Med ett
storre antal matningar for samma faktor skulle man med storre sikerhet kunna faststilla att
det var respektive faktor som drev spelaren till att gora sitt val. Alternativt att faktorn inte
hade nédgon markbar paverkan pa spelarens beslut om besluten inte ar eniga mellan rundor.
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6.3.2 Aterinféra spelelement

Under utveckling av artefakten, och de beslut som togs allt eftersom, s& har programmet
tappat mycket av sin karaktir som spel. Det var planerat att finnas en niva av inlevelse i spelet
och dtminstone en antydan av en spelvirld att leva sig in i. Manga av de spellika egenskaperna
som programmet skulle ha sallades bort till forman for testets matdata. Borttagandet av
berittarrosten, poiang och monster samt det faktum att ljuden inte representerar verkliga ting,
var alla beslut som drev programmet ldngre bort fran att kunna kallas for ett spel. Det vore
darfor intressant att i efterhand undersoka hur man kan aterinfora spelelement utan att tappa
validitet.

6.3.3 Grafik

Att implementera grafik for spelet var aldrig ett mal eftersom spelet ursprungligen skulle
spelas av blinda deltagare. Det ansags inte vara vart att disponera tid at att utforma en grafisk
varld och skriva programkod kompatibel med en grafikmotor. Kravet att programmet skulle
vara ljudbaserat forsvann dock med bortfallet av den synskadade fokusgruppen och en hel del
information ges ut via text. Notera att programmet som textbaserat fortfarande ar relativt
anvandarvanligt for en person med nedsatt syn eftersom det finns goda funktioner for text-
till-tal inbyggt i de flesta datorer, och de nédviandiga instruktionerna framférs 4nda muntligt
i testsessionerna.

Att utveckla en grafisk varld (om utvecklingstid och forkunskap finns) har inga uppenbara
nackdelar forutsatt att det inte drar for mycket fokus fran ljudbilden och blir ett stérande
moment. Tviartom skulle det kunna bidra till att gora programmet mer spel-likt och ge en
djupare inlevelse for spelaren vilket i ménga fall ar 6nskvart.

6.3.4 Palang sikt

Maénga av de 16sningar som Charkraborty et al. (2016) tar upp i sin text skulle, i kombination
med de resultat som presenteras i den har studien, kunna utgora ett anvandbart redskap for
framtida studier. Om en viss typ av ljud visar sig ingjuta obehag i deltagarna skulle det kunna
kombineras med de olika variationer av fotstegsljud som Charkraborty et al. (2016) foreslar.
Ifall en fara narmar sig och det vore onskvart for spelkaraktaren att rora sig bort fran faran,
skulle rorelser i fel riktning kunna introducera obehagliga ljud i ett forsok att fa spelaren att
vanda om. Samma obehagliga ljud skulle kunna anvandas for att tala om for spelaren att
karaktiaren tar skada och ljud av positiv anknytning skulle forslagsvis kunna representera
poangsamlande, vapentraff eller 0kning av karaktiarens niva. Positiva och negativa ljudeffekter
ar inget nytt i spel, men om man kan definiera vilka faktorer som ger ett ljud dess positiva eller
negativa anknytning sa okar deras anvandningsomraden. Man skulle exempelvis kunna
forlanga uppspelningen av ljuden med positiv eller negativ anknytning, blanda dem med
bakgrundsljud eller modifiera befintliga ljud for att ge dem en ny innebérd.
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