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Sammanfattning 
 

Tidigare forskning har utförts om vilken betydelse musik har inom dataspel, vad musik tillför 

till helhetsupplevelsen och vilka parametrar inom musiken som framkallar vissa emotionella 

reaktioner hos spelaren. Dock har få av dessa studier fokuserat på tonregister och dess 

användbarhet för att framkalla rädsla, vilket leder till denna undersöknings 

problemformulering. Detta undersöktes genom ett speltest uppföljd av semistrukturerade 

intervjuer där kvalitativ data insamlades. Resultaten pekar på att höjden av tonregister inom 

spelmusik inte påverkar den upplevda känslan av rädsla i ett dataspel.  Däremot verkar 

förändring av tonregister bidra till en förstärkt känsla av rädsla, oavsett riktning eller höjd. 

Detta visar på ett behov av mer forskning inom området som inte begränsas av de ramar som 

denna undersökning har begränsats av. Främst behövs flera tonregister i olika omfång 

undersökas kombinerat med ett bredare urval av respondenter för att utröna eventuella 

skillnader mellan folkgrupper. 

Nyckelord: musik, tonregister, rädsla, spel. 

  



Innehållsförteckning 

1 Introduktion ........................................................................................................ 1 

2 Bakgrund ............................................................................................................ 2 

2.1 Känslan rädsla och varför den eftersträvas i digitala spel ........................................ 2 

2.2 Musik och dess effekt i koppling till digitala spel ...................................................... 2 

2.3 Musikteoretiska begrepp ......................................................................................... 4 
2.3.1 Tonhöjd ........................................................................................................................... 4 
2.3.2 Musikaliskt intervall ......................................................................................................... 4 
2.3.3 Tonregister ...................................................................................................................... 5 

2.4 Musikens förmåga att framkalla rädsla med fokus på tonhöjd ................................. 5 

3 Problemformulering .......................................................................................... 7 

3.1 Artefaktbeskrivning ................................................................................................. 7 
3.1.1 Musiken ........................................................................................................................... 7 
3.1.2 Spelet .............................................................................................................................. 8 

3.2 Metodbeskrivning .................................................................................................... 9 
3.2.1 Undersökningsmetod ...................................................................................................... 9 
3.2.2 Metoddiskussion.............................................................................................................. 9 
3.2.3 Etik ................................................................................................................................ 12 

4 Genomförande ................................................................................................. 13 

4.1 Förstudie inför musikkompositionen ...................................................................... 13 

4.2 Skapandet av musiken .......................................................................................... 14 

4.3 FMOD ................................................................................................................... 15 

4.4 Spelsekvens ......................................................................................................... 16 

4.5 Pilottest ................................................................................................................. 19 

5 Utvärdering....................................................................................................... 22 

5.1 Presentation av undersökning ............................................................................... 22 

5.2 Analys ................................................................................................................... 23 
5.2.1 Den generella stämningen i spelsekvensen ................................................................. 23 
5.2.2 Respondenternas tankar kring vilket musikstycke som var mest skrämmande ........... 23 
5.2.3 Respondenternas egna tankar kring vilket tonregister som bör vara mest effektivt för 

att framkalla rädsla ........................................................................................................................ 24 

5.3 Slutsatser .............................................................................................................. 25 

6 Avslutande diskussion .................................................................................... 26 

6.1 Sammanfattning .................................................................................................... 26 

6.2 Diskussion ............................................................................................................ 26 
6.2.1 Aktivt och passivt lyssnande ......................................................................................... 27 
6.2.2 Artefaktens effektivitet ................................................................................................... 27 
6.2.3 Förändring av tonregister .............................................................................................. 28 
6.2.4 Etiska aspekter .............................................................................................................. 28 

6.3 Framtida arbete .................................................................................................... 29 

Referenser .............................................................................................................. 32 

 



 
1 

1 Introduktion 

Denna studie ämnade att undersöka hur betydelsefull höjden av tonregister inom spelmusik 

är för att påverka den upplevda känslan av rädsla i skräckspel. Syftet var att studera om 

förändring av denna musikaliska parameter har en påverkan på hur en situation i ett dataspel 

uppfattas och, i så fall, vilken effekt det har och till vilken grad det kan användas för att 

förändra spelarens uppfattning om stämningen. Studien kan ses som en fortsättning på 

tidigare forskning utfört av Chuch-Jee Chau, Ronald Mo och Andrew Horner (2016), vilken 

uppnådde ett resultat som pekade på att pianotoner i de allra högsta och lägsta registren var 

bäst på att framkalla vad de beskrev som rädsla. I denna studie undersöktes om detta resultat 

även stämmer om musiken ligger som ljudspår till ett digitalt spel. Undersökningen skedde 

genom att låta ett antal respondenter spela en kort spelsekvens ackompanjerad av 

musikstycken i olika höga tonregister. Senare intervjuades respondenterna om deras 

upplevelse med syftet att fastställa vilken effekt musiken hade på deras spelupplevelse med 

fokus på rädsla. 

Denna studie börjar med ett bakgrundskapitel vilket tar upp och beskriver tidigare forskning 

som gjorts i relation till frågeställningen. Musikens förmåga att påverka människor och deras 

uppfattning om olika situationer samt musikens förmåga att väcka känslor hos människor, 

med inriktning på rädsla i relation till skräck, är exempel på vad som tas upp. Kapitlet börjar 

med att ta upp bredare studier som ligger till grund för frågeställningen för att sedan bli mer 

avgränsad mot studier mer specifikt relaterade till frågan som ämnades undersökas. Viktiga 

termer definieras och nödvändig bakgrundsfakta beskrivs. 

I kapitlet problemformulering definieras frågeställningen närmare och tillvägagångssättet 

som valdes att användas beskrivs utförligt. Designval för den artefakt som skapades och 

användes i samband med studien beskrivs och förklaras. I underkapitlet Metodbeskrivning 

motiveras och förklaras den kvalitativa metod som valdes för undersökningen i detalj. 

Intervjuerna som genomfördes beskrivs och tillvägagångssättet för hur svaren på dessa 

analyserades diskuteras. Resultaten som uppnåddes i studien triangulerades genom att både 

intervjuer och observation användes som verktyg för datainsamling, vilket också diskuteras i 

detta kapitel. 

Kapitlet Genomförande ger en utförlig beskrivning över hur det praktiska arbetet med 

framställandet av artefakten har gått till. Designval diskuteras och alternativa metoder som 

valdes bort under arbetets gång beskrivs. Kapitlet påvisar med figurer och exempel arbetets 

progression från projektets begynnelse till den slutförda artefakt som användes i studiens 

tester. 

Vidare kommer den genomförda undersökningen beskrivas och redovisas. De resultat som 

framkommit presenteras och analyseras i form av utdrag från de transkriberade intervjuerna, 

där respondenternas upplevelser jämförs och gemensamma nyckelord och teman presenteras. 

Avslutningsvis diskuteras resultatens trovärdighet, möjliga utvecklingsområden på studiens 

utformning och framtida arbete inom ämnet diskuteras och problematiseras. 
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2 Bakgrund 

2.1 Känslan rädsla och varför den eftersträvas i digitala spel 

Skräckspel är en genre vilken enligt statistik på webbsidan SteamSpy.com (2020) spelas av 

miljontals människor. Webbsidan uppger att totalt cirka 511 miljoner kopior inom genren sålts 

på plattformen Steam (2020) sedan 2003. Den gemensamma nämnaren inom skräckspel är 

att skrämma spelaren och försätta den i en känsla av rädsla. Begreppet rädsla kan anses vara 

en vedertagen term i forskning rörande känslor (Scherer och Oshinsky 1977) och definieras av 

Nationalencyklopedin (2020) som “känsla av obehag som kan variera i styrka från mild oro 

till skräck”. 

Spelforskaren inom spelvetenskap Markus Montola (2011) har undersökt varför människor 

som spelar skräckspel eftersträvar att känna dessa vanligtvis negativt klassificerade känslor. 

Montola menar att det finns en subkultur med spelare som finner njutning och värde i spel 

som är designade för att ej vara positiva och behagliga att uppleva. De uppskattar istället 

intensiva, stressiga och jobbiga spelupplevelser som Montola kallar för en “positiv negativ 

upplevelse”. Kjeldgaard-Christiansen (2019), forskare vid Aarhus University menar att det 

även kan finnas evolutionära anledningar till detta och teoretiserar att vi är biologiskt 

utrustade att förbereda oss för att hantera farliga situationer genom att träna oss i en 

prototypisk simulering av en farlig eller oviss situation. Likt hur våra förfäder var tvungna att 

vara förberedda inför hot såsom vilda rovdjur och andra faror för att överleva, behövde även 

de öva på att hantera dessa situationer. Att bemästra spjutet, träna psyket på att klara av den 

mentala stressen etc. Perron (2005), forskare vid University of Montreal menar att digitala 

spel är bra på att erbjuda en liknande utmaning eftersom ett spels mekanismer, grafik, 

narrativ, ljuddesign m.m är så pass anpassningsbara och kan skräddarsys för att likna en 

sådan hotande situation så mycket som möjligt, mer än vad traditionella medier är kapabla 

till. 

2.2 Musik och dess effekt i koppling till digitala spel 

Två studier som undersökte huruvida musik har en indirekt påverkan av spelupplevelsen i 

olika spel utfördes av psykologiforskare Klimmt, Possler, May, Auge, Wanjek & Wolf (2019), 

där respondenterna i den ena studien fick spela en sekvens ur actionspelet Assassin’s Creed: 

Black Flag (Ubisoft Montreal, 2013), och i den andra en sekvens ur skräckspelet Alien: 

Isolation (The Creative Assembly, 2014). I båda studierna fick respondenterna först spela 

igenom sekvensen i tystnad och senare med det tillhörande musikspåret för att se hur deras 

upplevelser skildes åt under dessa två förhållanden. Resultatet av den första studien (där 

respondenterna spelade Assassins Creed) påvisade att respondenternas upplevda nöje av 

spelet höjdes när de spelade med musikspåret. De tyckte spelet upprätthöll ett högre 

underhållningsvärde jämfört med när de fick spela utan musik. Klimmt et al. drog slutsatsen 

att musikspår i dataspel alltså har en signifikant förmåga att förstärka och bibehålla positiva 

känslor men ansåg att mer forskning i ämnet krävdes för att kunna säga detsamma angående 

negativa känslor. I detta syfte utfördes en liknande studie på spelet Alien: Isolation (2014), 

vilket är ett spel i skräckgenren. I detta spel har musikspåret, enligt spelets kompositör 

Christian Henson, i syfte att förstärka spelarens upplevelse av rädsla (Klimmt et al. 2019). I 

denna studie nådde forskarna resultatet att spelets musikspår inte hade någon märkbar effekt 

på varken positiva eller negativa känslor, och inte heller på spelarens övergripande åsikt om 
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spelupplevelsen ur ett underhållningsperspektiv. Däremot kunde man observera en effekt på 

spelarnas upplevda rädsla och man fann därför att musikspåret framgångsrikt uppfyllt sitt 

syfte: att förstärka spelarens skräckupplevelse. Hur mycket rädsla spelarna upplevde mättes 

genom elva enkätfrågor efter att studiens respondenter spelat spelet med påståenden av typen 

“När jag spelade spelet var jag rädd”. Respondenterna fick sedan svara på en skala hur väl 

påståendet stämde överens med deras upplevelse. 

 
Hébert, Béland, Dionne-Fournelle, Crête & Lupien (2005), forskare vid University of Montreal 

ämnade att undersöka vilken påverkan musik i spel hade på den fysiologiska stressnivån, i sin 

studie Physiological stress response to video-game playing: the contribution of built in 

music. För detta ändamål valde de att jämföra nivåerna av kortisol hos sina respondenter 

under speltest utförda med och utan musik. Kortisol är ett ämne vilket produceras av 

binjurarna och anses vara ett av de viktigaste stresshormonerna (Lundberg 2010). I denna 

studie fick respondenter spela spelet Quake III (id Software, 1999) med eller utan musik 

medan salivprover togs under och efter experimentet för att mäta deras nivåer av kortisol. 

Resultatet visade att gruppen som fick spela med musik vid mättillfället då kortisolnivåerna 

antas reflektera den upplevda stressnivån hade en signifikant högre kortisolnivå än de som 

spelat utan musik, vilket tyder på att de, rent fysiologiskt, upplevt en större stress. Forskarna 

kunde inte se någon skillnad i prestationsnivå hos de olika testgrupperna, och studien avfärdar 

därför möjligheten att de ökade kortisolnivåerna skulle kunna bero på en bättre prestation i 

spelet. Studiens resultat utgör det första empiriska stödet till teorin att musik utgör en 

väsentlig del av ett dataspels förmåga att orsaka stress. Forskarna bakom studien höjer i sin 

diskussion ett varningens finger och säger att även om musikspår i dataspel kan ha i syfte att 

förhöja spänning, manipulera stämningen eller göra att spelaren känner sig mer djupt 

indragen i spelet bör kompositörer vara försiktiga då kroniskt förhöjda nivåer av kortisol kan 

leda till sjukdomar, problem att hantera stress och möjligtvis även öka risken att utveckla ett 

beroende. 

 
I Scandinavian Journal of Psychology publicerade forskarna Adrian North och David 

Hargreaves (2008) en studie som undersökte musikens förmåga att påverka spelarens 

prestationsförmåga genom att låta respondenter spela ett racing-spel med olika typer av 

musik i bakgrunden. Musiken delades in i kategorierna upphetsande (arousing) och icke 

upphetsande (unarousing). Musiken som studien beskriver som icke upphetsande är enkel 

musik med simpla melodier vilka inte kräver någon större koncentration för att förstå och 

uppskatta, medan musiken som beskrivs som upphetsande är mer komplex och 

uppmärksamhetskrävande. Teorin bakom studien var att musik och mekanik i ett dataspel 

konkurrerar om spelarens uppmärksamhet och att mer upphetsande musik, vilket antogs 

kräva mer kognitiv processering än mindre upphetsande musik, skulle leda till att spelaren 

presterade sämre i spelet. För att ytterligare undersöka frågeställningen lät forskarna även en 

grupp av studiens respondenter räkna baklänges medan de spelade för att lägga till ännu en 

uppgift som konkurrerade om spelarens uppmärksamhet. Forskarna fann att upphetsande 

musik ledde till långsammare varvtider i spelet och alltså en sämre prestation från spelaren, 

vilket stödjer hypotesen. Resultaten i studien tyder också på att det finns ett positivt samband 

mellan spelarens uppskattning av musiken (det vill säga hur mycket hen gillar musiken) och 

dess prestationsförmåga i spelet. Slutsatsen i studien lyder att det finns ett samband mellan 

musiken som spelas i spel, uppgiften som skall utföras i spelet, förmågan att utföra denna 

uppgift väl samt inställning till musiken. 
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2.3 Musikteoretiska begrepp 

2.3.1 Tonhöjd 

Ljud består av tryckvågor som alternerar mellan positiv och negativ amplitud, och hur fort den 

alternerar eller “svänger” kallas för frekvens som mäts i enheten hertz (Huber & Runstein 

2010, s. 45). Med tonhöjd menas hur högt ett ljud upplevs för örat. Tonhöjden bestäms av 

ljudvågens frekvens, där en högre frekvens resulterar i en högre tonhöjd 

(Nationalencyklopedin 2020). 

2.3.2 Musikaliskt intervall 

Enligt Jansson (2011, s. 82), professor i musikteori vid Kungliga Musikhögskolan är 

musikaliska intervall de minsta beståndsdelarna som förekommer inom musikteori. De 

används för att bygga upp ackord och melodier på olika sätt. De vanligaste förekommande 

intervallen är följande: Prim, Sekund, Ters, Kvart, Kvint, Sext, Septima och Oktav (se figur 

1). 

 

Figur 1 Notbild över de åtta vanligaste musikaliska intervall inom musikteori. 

Vidare beskriver Jansson (2011, s. 8) intervallet oktav på följande vis: 

Om du spelar stamtonerna från en ton till samma ton återkommer är den tonen 

“den åttonde”. Avståndet mellan de båda tonerna kallas därför oktav (lat. 

octavus, den åttonde). 

En oktav anses vara ett av de renaste musikaliska intervallen eftersom intervallet innehåller 

exakt samma ton fast i en annan tonhöjd. Det enda intervallet som anses vara renare än 

oktaven är primen, eftersom det består av exakt samma ton på samma tonhöjd. Anledning till 

detta är enligt kompositören och författaren Persichetti (1961, s. 14) att övertonerna som 

produceras av toner förhåller sig olika till varandra rent matematiskt. Beroende på ration 

mellan ljudvågorna hos två toner kan intervall antingen uppfattas som konsonanta eller 

dissonanta, även om de spelas upp utan någon musikalisk kontext menar Persichetti (1961). 

Film- och musikforskaren Marco Bellano (2011) har undersökt återkommande tekniker i 

skräckmusik inom filmvärlden och kommit fram till att ett vanligt förekommande intervall är 

en liten sekund eller stor septima. Dessa dissonanta intervall förekommer bland annat i 

klassiska skräckfilmer såsom Psycho (1960) och Nosferatu (1922). Bellano beskriver 

dissonanta intervall som en av två viktiga återkommande beståndsdelar i skräckmusik. 
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2.3.3 Tonregister 

Tonregister kallas inom musiktermer för Tessitura vilket innefattar det omfång av toner som 

förekommer i ett musikaliskt stycke. Uppslagsverket Merriam-Webster (u.å.) definierar 

begreppet som följande:  

“The general range of a melody or voice part, specifically: the part of the register 

in which most of the tones of a melody or voice part lie.” 

Tessitura används för att beskriva spridningen av tonhöjd på noterna i en melodi (Von Hippel 

2000). Tessitura gör undantag för extremfall i tonhöjd, det vill säga ovanligt höga eller låga 

toner som kan förekomma i en melodi och beskriver istället “hjärtat” för melodins omfång av 

toner, för att ge en överblick över i vilken tonhöjd melodin ligger (Von Hippel, Duron 2000). 

2.4 Musikens förmåga att framkalla rädsla med fokus på tonhöjd 

Psykologiprofessorn Klaus R. Scherer och forskaren James S. Oshinsky utförde 1977 en studie 

fokuserad på talmönster hos människor och vilken effekt manipulation av olika akustiska 

parametrar hade på vilket känsloläge människor uppfattade. Forskarna förklarar hur liknande 

studier utförts tidigare men att man då använt sig av uttalade ord och vill därför i sin studie 

undersöka om liknande resultat går att uppnå genom att enbart använda sig av sekvenser av 

toner. Scherer och Oshinsky beskriver i sin artikel studien på följande vis: 

“Electronically synthesized tone sequences with systematic manipulation of 

amplitude and pitch variation, pitch level and contour, tempo, envelope, and 

filtration were rated on emotional expressiveness. The results show that two-

thirds to three-quarters of the variance in the emotion attributions can be 

explained by the manipulation of the acoustic cues…” 

Scherer och Oshinsky, 1977 

Studiens respondenter fick lyssna på tonsekvenserna där de olika akustiska parametrarna 

manipulerats och fick sedan svara på vilka känslor de ansåg att de olika sekvenserna av toner 

skulle kunna tänkas uttrycka. Gällande rädsla i relation till tonhöjd når Scherer och Oshinsky 

resultatet att sekvenser av toner i hög tonhöjd och en uppåtgående förändring av tonhöjd 

förknippas mest med känslan rädsla. Forskarna fann även att hög tonhöjd associerades med 

överraskning och aktivitet. 

Forskarna Chuch-Jee Chau, Ronald Mo och Andrew Horner (2016), som tillhör 

branschföreningen Audio Engineering Society undersöker området i sin studie The Emotional 

Characteristics of Piano Sounds with Different Pitch and Dynamics. I denna studie 

undersöktes musik, och mer specifikt pianotoner med olika styrka och tonhöjd. Studien 

gjordes i syfte att ge kompositörer och pianister förslag på hur de kan manipulera känslan i 

stycken de skriver. Studien bestod i ett lyssningstest där respondenter fick lyssna på 

pianotoner parvis och fick jämföra dessa i relation till tio olika känslokategorier. Dessa 

kategorier var Glad, Heroisk, Romantisk, Komisk, Lugn, Mystisk, Blyg, Arg, Skrämmande och 

Ledsen. Efter att fått höra två toner fick respondenterna svara på vilken av de de ansåg bäst 

representerade var och en av de tio känslokategorierna. Tonerna som undersöktes i studien 

var tonen C i olika oktaver från pianots lägsta (C1) till pianots högsta (C8). Pianotonerna 

spelades också i tre olika amplituder vilka benämndes som låg (piano), medelhög (mezzo 

piano) och hög (forte). Studien fann att toner i de högsta, men även i de absolut lägsta registren 

uppfattades som mest skrämmande. Toner i mellanregistret uppfattades oftare som Komiska, 
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Glada eller Heroiska. Mystik var en annan känsla forskarna fann vara associerad med pianots 

högsta toner. Gällande dynamik uppfattades högt spelade toner som mer skrämmande än lågt 

spelade toner. Chau et al. når slutsatsen att samtliga känslokategorier blev signifikant 

påverkade av pianotonens tonhöjd och att känslan rädsla var starkast associerad med toner i 

de lägsta och högsta registren. 

Collier & Hubbard (2001), som båda är psykologiforskare undersökte hur olika musikaliska 

skalor uppfattas baserat på modifiering av dess tonregister och riktning, med fokus på hur 

glada och obekväma (awkward) de uppfattas. Resultatet de uppnådde var att skalornas 

musikaliska innehåll inte spelade någon roll för hur de uppfattades, utan istället avgjordes 

detta av främst tonhöjd samt riktning av skalan. Stigande skalor i både dur och moll 

uppfattades som gladare än nedåtgående skalor. Skalor i högre tonhöjder upplevdes som mer 

positiva jämfört med lägre tonhöjder. Stigande mollskalor upplevdes vara mer obekväma än 

nedåtgående mollskalor, medan det inte upplevdes någon skillnad i obekvämlighet hos 

durskalorna, både stigande och nedåtgående. 

Det finns dock motsägande fynd inom forskningen angående tonhöjd och upplevd känsla 

påpekar forskarna Jaquet, Danuser & Gomez (2014), som forskar inom psykologi och musik 

vid University of Lausanne. De undersökte ämnet genom att låta respondenter lyssna till fyra 

olika klassiska stycken. Respondenterna fick först lyssna på stycket i dess ursprungliga tonart, 

senare transponerat både upp och ner en oktav. Deras slutsats var att tonhöjden påverkade 

känslan av behag, samt upphetsning till en viss grad. Lägre tonhöjder förknippades främst 

med negativa känslor och högre arousalnivå (ökad aktivitet i nervsystemet), vice versa gäller 

för högre tonhöjder. Dessutom uppfattade män högre tonhöjder som mer positiva jämfört 

med kvinnor. Dock understryker forskarna att resultaten berodde främst på det musikaliska 

innehållet utöver tonhöjd i de stycken som undersökningen innefattade, främst på grund av 

att de skilde sig åt i bland annat harmonik, tempo och instrumentation. De menar att dessa 

skillnader påvisar att tonhöjd spelar en viss roll, men även de övriga musikaliska 

parametrarna har en stor påverkan. 
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3 Problemformulering  

I existerande forskning finns få studier som riktar in sig specifikt på rädsla. Däremot finns ett 

antal undersökningar angående musik och känslor generellt, där rädsla är en av flera känslor 

som undersöks (Chau, Mo & Horner 2016; Collier & Hubbard 2001; Jaquet, Danuser & Gomez 

2014; Scherer & Oshinsky 1977). På så vis finns det data på vilken sorts musik som associeras 

med rädsla och vilka musikaliska egenskaper som kan modifieras för att framkalla denna 

känsla. 

Denna studie ämnade att undersöka hur effektiva olika tonregister är för att framkalla rädsla 

i digitala spel. Målet var främst att bredda och vidareutveckla den forskning Chau et al. (2016) 

gjort vilken pekar på att toner i de högsta och lägsta registren uppfattas som skrämmande då 

människor aktivt lyssnar på tonerna. Termen rädsla användes i denna studie på ett liknande 

vis som Chau et al. använde i sin studie. 

Resultaten från studien utförd av Chau et al. (2016) prövades även genom att använda piano 

som huvudinstrument för musikspåren som undersöktes. I denna studie undersöktes om 

dessa slutsatser stämmer även när musiken ligger som ljudspår till ett digitalt skräckspel. 

Enligt North & Hargreaves (2008) kan musiken i spel konkurrera om spelarens 

uppmärksamhet och påverka hur väl hen presterar. Studien ämnade således att undersöka 

människors upplevelse av spelet och om den påverkades av den tillhörande musikens tonhöjd, 

och om förändring i tonhöjden även påverkade människors upplevelse av dataspelet. Musiken 

transponerades till olika oktaver i en metod som liknar den som användes i studien utförd av 

Jaquet et al. (2014).  

Hypotesen, baserad på forskningen utförd av Chau et al. i kombination med resultaten Jaquet 

et al. och Scherer och Oshinsky nått, skulle då vara att människor finner spelet mer 

skrämmande i de delar där musik i höga eller låga tonregister spelas. Frågeställningen som 

ämnades undersökas blev således följande: Vid vilket tonregister är musik mest effektiv för att 

skapa eller förstärka en känsla av rädsla i spel? 

3.1 Artefaktbeskrivning 

3.1.1 Musiken 

Musiken som framställdes i syfte att användas i artefakten efterliknar musik som producerats 

för existerande skräckspel gällande stil, genre och instrumentation. Inför framställandet av 

artefakten analyserades ett antal musikspår från digitala skräckspel kortfattat gällande hur 

stycket är uppbyggt och vilka tekniker som används. Dessa tekniker användes sedan under 

komponerandet av musiken för att framställa ett stycke med liknande karaktär. 

Huvudinstrumentet i musiken består av piano för att undersöka om resultaten i Chau, Mo & 

Horner’s (2016) studie The Emotional Characteristics of Piano Sounds with Different Pitch 

and Dynamics stämmer överens med de resultat som denna undersökning producerar. 

Stycket modifierades sedan för att framställa tre versioner i olika tonregister vilka för 

enkelhetens skull består av tre olika oktaver. Första versionens melodi omfattar oktaven 

mellan tonen lilla c och ettstrukna c. Andra versionen omfattar oktaven från ettstrukna c till 

tvåstrukna c, och sist omfattar den tredje versionen oktaven mellan tvåstrukna c och 

trestrukna c (se figur 2). Utöver tonregistret skiljer sig de tre musikstyckena inte från varandra 

på något vis, utan melodin transponerades oförändrad till olika oktaver. Tempo, rytmik, 
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harmonik, taktart och andra musikaliska parametrar förändrades alltså ej mellan de olika 

versionerna. 

 

Figur 2 Illustrering av de tre olika versionernas tonomfång på en klaviatur med 
tillhörande noter. 

 

I fortsättningen av denna undersökning kommer dessa tre versioner av musikstycket 

benämnas enligt tabell 1. 

Tabell 1 Benämning av de tre versionerna av musikstycket samt deras tonregister. 

Version 1 (c-c1) Lågt register 

Version 2 (c1-c2) Mellanhögt register 

Version 3 (c2-c3) Högt register 

 

3.1.2 Spelet 

Artefakten som användes i studien består av en enkel spelsekvens, uppdelad i tre nivåer. De 

tre nivåerna består av labyrinter och spelarens uppgift är att navigera dessa labyrinter och ta 

sig till utgången. På varje nivå finns någonstans i labyrinten en nyckel utplacerad, vilken 

öppnar dörren till nästa nivå då spelaren hittar den. När spelaren når utgången i nivå tre är 

spelsekvensen över. Denna enkla spelmekanik valdes då den ger studiens respondenter en 

okomplicerad men något tidskrävande aktiv uppgift att utföra. Detta var önskvärt för att 

säkerställa att respondenterna spenderade nog lång tid för att hinna skapa sig en uppfattning 

om musiken på varje nivå. Pilotstudier utfördes för att säkerställa att nivåerna tog tillräckligt 

lång tid att slutföra utan att bli så svåra att risken fanns att respondenterna inte klarade av att 

slutföra testet. Till de tre nivåerna spelas en av de tre versionerna av musikstycket. 

Övergångarna mellan musikspåren sker gradvis, för att undvika skarpa klipp vilka skulle 

kunna ha dragit respondenternas uppmärksamhet till musiken mer än önskat. 
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För att framställa spelsekvensen användes Unity (2019). Sekvensen spelas i 

förstapersonsperspektiv och kontrolleras med mus och tangentbord. Nivåerna består av enkla 

labyrinter där en nyckel finns gömd någonstans. När nyckeln hittats öppnas en dörr och 

spelaren kan komma vidare till nästa nivå. Visuellt är spelsekvensen enkel, inga texturer eller 

avancerade modeller används. Detta val gjordes både för att undvika att göra skapandet av 

artefakten svårare eller mer tidskrävande än vad som var nödvändigt, men även för att 

undvika att påverka respondenternas uppfattade sinnesstämning i spelsekvensen på andra 

sätt än genom musiken. 

3.2 Metodbeskrivning 

3.2.1 Undersökningsmetod 

Respondenterna valdes ut efter kriteriet att de hade viss vana av att spela datorspel och de 

förvarnades om att testet kan innehålla element som kan uppfattas som skrämmande. 

Dessutom förutsattes att de inte hade någon hörselnedsättning som skulle kunna påverka 

studiens resultat. Utöver detta fanns inga kriterier för de personer som valts då saker som kön, 

ålder, härkomst etcetera inte är relevant för den aktuella frågeställningen. För att öka 

möjligheten att föra meningsfull diskussion angående musik och dess beståndsdelar såsom 

tonregister tillkom även kriteriet att respondenterna som deltog i studien skulle besitta någon 

form av erfarenhet av att producera, utöva eller studera musik. 

Respondenterna delades in i två grupper. Den första gruppen fick spela med stycket i lågt 

register först följt av det i medelhögt register och sist det i högt register, medan den andra 

gruppen fick börja spela med variationen i högt register följt av den i medelhögt register och 

sist den i lågt register. Detta för att säkerställa att studiens resultat inte påverkades av 

ordningen som respondenterna fick höra de olika versionerna av musikstycket i. 

Datan samlades in genom en kombination av två olika tekniker: intervjuer och observation, 

där intervjuerna ses som den viktigaste delen. Dessa tekniker användes sedan för att 

triangulera de resultat som studien nått. Respondenterna i studien fick spela  spelsekvensen 

och efteråt genomgå en semistrukturerad intervju om deras spelupplevelse. Spelsekvensen 

spelades in genom skärminspelning och denna skärminspelning kunde sedan observeras i 

efterhand i syfte att triangulera de svar som gavs i intervjun. 

Speltesten och intervjuerna planerades att utföras på Högskolan i Skövde i en lämplig, avskild 

sal för att undvika störande ljud och andra distraktioner. I salen skulle en dator och slutna 

hörlurar av hög kvalité tillhandahållas för att vidare säkerställa att inga utomstående, störande 

ljud förekom under spelsekvensen. På grund av rådande omständigheter i samhället till följd 

av Covid-19 viruset och de åtgärder som tagits för att förebygga dess spridning valdes dock 

alternativet att istället utföra undersökningen på distans. I och med detta togs även beslutet 

att utesluta observation som insamlingsmetod. Observation skulle fortfarande vara möjligt att 

genomföra på distans med hjälp av webbkameror eller mobiltelefoner, men slutsatsen drogs 

att detta skulle försvåra processen att hitta respondenter avsevärt. Alla har inte tillgång till 

nödvändig utrustning och många människor är obekväma med att vara med på kamera. De 

återstående datainsamlingsmetoderna blev istället intervju i kombination med 

skärminspelning. Detta ledde till en något svagare triangulering av datan som samlades in, 

men underlättandet av arbetsprocessen ansågs väga upp för detta. 
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Innan speltestet påbörjades informerades respondenterna om hur spelsekvensen fungerar och 

vad deras mål i spelet är. De informerades också om att spelsessionen spelades in genom 

skärminspelning. Speltestet uppskattades ta runt femton minuter och den efterföljande 

intervjun hölls direkt efter att speltestet slutförts. Detta för att säkerställa att respondenten 

inte glömde några detaljer mellan speltest och intervju. Intervjun uppskattades ta cirka tio till 

tjugo minuter, beroende på hur utförliga svar respondenten gav. 

Intervjuerna utfördes med en respondent i taget för att fokusera på deras individuella 

upplevelse. Frågorna i denna intervju var till en början generella och handlar om 

respondentens upplevelse av spelet i stort för att sedan mer och mer rikta in sig mot musiken 

och dess eventuella effekt på upplevda känslor av rädsla. För att undvika att oavsiktligt leda 

respondenterna mot att svara på ett särskilt sätt undveks ord som associeras med starka 

känslor eller negativa reaktioner. Frågorna fanns förberedda i en redan skapad intervjuguide 

vilken testades i en provintervju för att säkerställa att frågorna fungerade och att de förstods 

på rätt sätt av respondenten. Exempel på frågor som ställdes är generella frågor såsom “Hur 

uppfattade du stämningen i spelet?”, “Upplevde du att stämningen förändrades under spelets 

gång?”, och “Vilken typ av miljö tror du karaktären i spelet befinner sig i?”. Mer riktade frågor 

vilka ställs senare i intervjun är exempelvis “Noterade du musiken?”, “Vad fick musiken dig 

att känna” med följdfrågor som “Noterade du att musiken förändrades?”, “Trodde du att 

förändringen i musiken hade betydelse i spelet?” och “Påverkade musiken dig på samma sätt 

genom hela spelet eller förändrades det?”. Intervjuerna spelades även med respondenternas 

godkännande in för att sedan transkriberas för att säkerställa att ingen information 

misstolkades eller gick förlorad. Transkriberingen dokumenterade allt som sagts i intervjun i 

textform, med undantag för svar som ansågs vara icke relevanta för frågeställningen vilka 

enbart beskrivs kort. Pauser, skratt och liknande skrivs som “[Paus]” och “[Skratt]” etc. 

Efter att intervjuerna slutförts sammanställdes och analyserades den samlade datan för att se 

huruvida de olika musikstyckena påverkade deltagarnas uppfattning av den känslomässiga 

stämningen i spelsekvensen. Detta skedde genom kodning av nyckelord. Det vill säga att 

intervjuerna lästes igenom och nyckelord identifierades för att lättare få en överblick om vad 

texten handlar om. De identifierade nyckelorden kategoriserades sedan för att hitta 

återkommande ord och uttryck samt hitta teman och mönster. De sammanställda intervju-

texterna sammanfattades även för att i korta drag beskriva vad texten egentligen sade och vad 

som var viktigt. Resultatet av studien tolkades för att försöka svara på frågeställningen samt 

se om det mellan de undersökta grupperna fanns några märkbara skillnader. 

En triangulering av resultaten skedde också som tidigare nämnts genom att deltagarnas 

spelsekvens dokumenterades genom en skärminspelning (Barnum 2011 s. 260). På detta vis 

kunde videomaterialet granskas i relation till den information som framkommit i 

intervjusvaren och man kunde undersöka om det som syntes i videon stärkte och korrelerade 

med vad respondenten sagt. 
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3.2.2 Metoddiskussion 

Då frågeställningen som ämnades besvaras kretsar kring människors upplevelse av och syn på 

en situation är en kvalitativ undersökningsmetod att föredra över en kvantitativ (Ahrne, 2011). 

Frågeställningen är riktad mot människors subjektiva upplevelser och åsikter och det finns 

därför inte något objektivt korrekt svar. Därför valdes intervjuer som den främsta 

datainsamlingsmetoden. Enbart ett fåtal respondenter deltog i studien, men dessa 

respondenter och deras resultat undersöktes på djup nivå. Detta ledde till förståelse kring hur 

musiken kan komma att påverka människor, men på grund av studiens utformning kan man 

inte dra några generella slutsatser för populationen i stort. 

Semistrukturerade intervjuer valdes som datainsamlingsteknik för frågeställningen då den 

innefattar förberedda frågor men samtidigt tillåter den som utför intervjun att be 

respondenten att utveckla eller förtydliga sina svar eller ställa följdfrågor för att få fram mer 

information. Detta gör att intervjuer är ett bättre val för denna studie än en mer kvantitativ 

metod såsom enkäter, även om enkäter skulle tillåta att fler människor kan delta i studien 

(Ejvegård, 2009 s. 55). 

Enligt Meg Sewell, forskare vid University of Arizona (1998) är ett potentiellt problem med 

semistrukturerade intervjuer att datan kan var svårtolkad, då respondenterna ej har fått svara 

på exakt samma frågor. Därmed hölls intervjuerna till ämnet så gott som möjligt, samtidigt 

som respondenternas förmåga att svara på frågorna ej förhindrades på något vis. Detta för att 

säkerställa att svaren var användbara för undersökningens syfte och kunde leda till ett 

tillfredsställande resultat. 

Värt att notera vid inspelning av intervjun är att det kunde påverka hur respondenter svarade 

på frågor. Exempelvis kunde de bli mer nervösa och svara mindre öppet vid vetskap om att 

det som sägs spelas in (Ejvegård, 2009 s. 52). För att motverka denna potentiella effekt 

informerades respondenterna tydligt om att den information som samlas in behandlas 

konfidentiellt och anonymt, samt att de skulle givas möjligheten att läsa transkriberingen för 

att säkerställa att det som skrivs stämmer och att de inte blivit missförstådda. 

Något som kunnat användas för att ytterligare triangulera resultaten skulle vara att använda 

sig av en så kallad “think aloud”-teknik, det vill säga att låta deltagarna prata högt och beskriva 

vad de tänker och känner under testets gång. Att låta respondenten tala högt under speltestet 

skulle dock kunna påverka hur väl de hör musiken som ämnades undersökas. Detta ledde till 

beslutet att inte använda denna teknik. 
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3.2.3 Etik 

I enlighet med Vetenskapsrådets (2002, s.6-14) forskningsetiska principer inom humanistisk-

samhällsvetenskaplig forskning följdes de fyra grundläggande kraven för att utföra etisk 

forskning. De fyra krav Vetenskapsrådet presenterar är informationskravet, samtyckeskravet, 

konfidentialitetskravet och nyttjandekravet, vilka kortfattat beskrivs nedan. 

Informationskravet innebär att studiens respondenter inför undersökningen blir tydligt 

informerade om deras uppgift i projektet och villkoren som gäller för deras deltagande och att 

deltagandet är frivilligt samt när som helst kan avbrytas. Samtyckeskravet innebär att 

samtycke från studiens respondenter skall inhämtas. Respondenterna måste helt frivilligt 

välja att medverka i studien och får inte påverkas eller utsättas för påtryckning av något slag. 

Konfidentialitetskravet innebär att personuppgifter som samlas in i studien skall behandlas 

på ett sådant sätt att ingen enskild människa kan identifieras av utomstående. 

Nyttjandekravet innebär att uppgifter insamlade i studien endas får användas för 

forskningsändamål. 

För att säkerställa att dessa etiska krav efterföljs framställdes en checklista som följdes vid 

kontakt med studiens respondenter (se appendix A). Checklistan innefattar all information 

som respondenten behöver delges innan testet kan börja såsom deras rätt att när som helst 

avbryta testet och att den insamlade informationen behandlas konfidentiellt. Checklistan 

avslutas med en påminnelse om att be om respondentens uttryckliga medgivande att delta i 

studien. 
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4 Genomförande  

4.1 Förstudie inför musikkompositionen 
Inför komponerandet av musiken gjordes research kring vilka designval och tillvägagångssätt 

som spelmusik i skräckgenren tidigare nyttjat och implementerat. Musiken i en rad olika 

skräckspel som till exempel Alien Isolation (2014), Resident Evil 2 (Capcom, 2019) och The 

Evil Within (Tango Gameworks, 2014) undersöktes och utifrån observationer av dessa kunde 

vissa återkommande musikaliska tendenser noteras. Av dessa dataspel undersöktes 

huvudsakligen musiken i det kritikerrosade skräckspelet Amnesia: The Dark Descent 

(Frictional Games, 2010), främst på grund av att de tidigare nämnda återkommande 

musikaliska tendenserna återfinns i spelets musik. Dessutom representerar spelet 

skräckgenren väl, då det anses vara ett av de bästa skräckspelen genom tiderna och att spelet 

egenhändigt skapade en helt ny subgenre av skräckspel (Lane 2015). Därmed kommer 

musiken i Amnesia: The Dark Descent (2010) diskuteras i följande text. 

Musiken i Amnesia: The Dark Descent (2010) går att generellt dela upp i två olika kategorier 

beroende på var spelaren befinner sig i spelet. I den första kategorin innefattas musik som 

förekommer inom stressande spelsekvenser, där spelaren till exempel blir jagad av ett monster 

eller behöver utföra en uppgift på begränsad tid. I denna typ av musik nyttjas enligt Bellano 

(2011) ofta dissonanta musikaliska intervall, vilket bidrar till en obekväm och skärande klang 

vars syfte är att försätta spelaren i ett visst känslotillstånd som återspeglar sinnesstämningen 

i dataspelet. Utöver användandet av dissonans brukar även denna typ av musik vara intensiv 

genom att innehålla ett högt tempo, skiftande rytmik, låga och höga tonhöjder och starkt 

spelade toner. Detta återspeglar fynden som Chau, Mo & Horner (2016) gjorde i sin studie The 

Emotional Characteristics of Piano Sounds with Different Pitch and Dynamics, där 

resultaten pekar på att starkt spelade toner uppfattas som mer skrämmande än lågt spelade 

toner samt att toner spelade i höga och låga register anses vara mest skräckinjagande. 

Till den andra kategorin tillhör musik som förekommer då spelaren inte blir utsatt för ett 

direkt hot, i de förhållandevis mer lugna delarna av spelet. Här förekommer istället generellt 

mer atmosfärisk musik som nästan gränsar till miljöljud inom ljudbilden. Dock ligger en 

känsla av förtryckelse kvar i musiken som inte låter spelaren slappna av helt och hållet, även 

om spelaren inte nödvändigtvis är i fara. Syftet med detta är att skapa en känsla av en 

underliggande spänning och få spelaren att tro att det när som helst kommer hända någonting 

i spelet, såsom exempelvis att ett monster skulle kunna vänta runt nästa hörn eller någon 

annan fara. I denna typ av musik används långa, utdragna toner, oftast kombinerade med 

dissonanta, obehagliga ljud av olika typer. Till exempel används ofta “risers” som stiger 

kontinuerligt i tonhöjd och ökar intensiteten. Så kallade “drones” används även som brukar 

fungera som en sorts centralpunkt för den musikaliska tonaliteten. Allt detta och en mängd 

reverb som bidrar till denna känsla av att någonting lurar i mörkret. 

Utav dessa två kategorier valdes den sistnämnda som huvudsaklig influens för skapandet av 

musiken till den undersökning som vi ämnade att utföra, på grund av att spelsekvensen ej 

innehåller något sorts hot som sätter press på spelaren. Med detta i åtanke gjordes beslutet att 

mer atmosfärisk musik är bättre lämpad för vår studie i syfte att undvika diskrepans mellan 

musikens och spelets innehåll. 
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4.2 Skapandet av musiken 

Komponerandet av musiken började genom att skapa ett grundläggande stycke som 

övergripande representerade strukturen för musikspåret, samt höll sig till tonregistret för den 

lägsta versionen av musikspåret, vilket är mellan tonerna lilla c och ettstrukna c. Detta för att 

senare kunna oktavera upp noterna och på så sätt enkelt kunna framställa de två andra 

versionerna av musikspåret i högre tonregister. Eftersom den lägsta tonen i varje tonregister 

är ett C valdes tonarten till stycket att vara C moll för enkelhetens skull. 

För musikskapandet användes programmet Reaper (Cockos, 2020) (se figur 3), där först 

passande instrument för denna stilen av musik valdes ut. Främst användes ljudbiblioteken 

EastWest Ghostwriter, EastWest Goliath och EastWest Percussive Adventures 1, vilka 

innehåller drönande instrument och processade ljud som fungerar bra för att sätta den 

stämning av obehag som eftersträvades. Som bakgrundsinstrument användes en dov synt från 

Applied Acoustics Systems ljudbibliotek Swatches. Med dessa instrument valda skapades 

senare ett enklare, atmosfäriskt spår där instrumenten spelar långa, utdragna grundtoner. 

Detta ackompanjerades senare med ett spår av EastWest Bösendorfer piano där styckets 

melodi spelas.  

 

Figur 3 Skärmdump av projektet i Reaper. 

När stycket var färdigställt kunde mixningsprocessen påbörjas. Ljudnivån mellan 

instrumenten kontrollerades och justerades för att uppnå en balans i ljudbilden, och EQ 

användes för att framhäva pianot då instrumentet är det viktigaste och mest centrala för 

musikstycket. En del effekter användes även i projektet såsom kompression och en stor mängd 

reverb för att efterlikna musiken ur Amnesia: The Dark Descent (2010). 

Melodin i stycket som spelas av pianot består till den största delen av långa toner med en del 

undantag (se figur 4). En del dissonanta intervall såsom överstigande kvarter och små 

sekunder förekommer i melodin vilket enligt Bellano (2011) är en viktig beståndsdel inom 

skräckmusik. 
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Figur 4 Notbild över den lägsta versionen av musikstyckets melodi. 

Denna melodi transponerades upp en oktav tillsammans med de övriga instrumenten i 

musikstycket för att utgöra den mellanhöga versionen av musikspåret, och senare 

transponerades instrumenten upp ytterligare en oktav för att utgöra den höga versionen. 

Dessa tre versioner exporterades senare till ljudfiler i formatet .wav och till sist normaliserades 

även dessa för att säkerställa att ljudnivån mellan de tre versionerna var densamma inför 

implementering i spelsekvensen. 

4.3 FMOD 

För att implementera musiken användes mjukvaran FMOD (Firelight Technologies, 2018). 

Ett enkelt projekt skapades i FMOD  bestående av ett event. I eventet skapades tre separata 

ljudspår på vilka de tre olika musikstyckena placerades. För att musiken skulle loopa sömlöst 

skapades även separata spår där musikens tail lades in i en transition (se figur 5). En 

parameter vid namn “Progression” skapades i syfte att styra övergången mellan de olika 

styckena. En automation skapades för volymnivån på de olika ljudspåren så att när 

“Progression” var noll spelades första ljudspåret, när “Progression” var ett spelas det andra 

ljudspåret och när “Progression” var två spelas det tredje ljudspåret (se figur 6). För att 

övergången mellan de olika musikspåren skulle ske gradvis och inte abrupt klippa mellan de 

olika styckena lades en “seek-speed” på parametern. Detta gör att även om värdet i Unity 

ändras direkt från en siffra till en annan (till exempel från noll till ett) sker förändringen 

gradvis i FMOD. Denna seek-speed sattes efter att olika värden testats till 0.10/s. Parametern 

“Progression” modifierades sedan med hjälp av kod i Unity för att växla mellan de olika 

musikstyckena i takt med att respondenten nådde de olika nivåerna i spelsekvensen. 
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Figur 5 Uppbyggnad av FMOD-projekt. 

 

Figur 6 Automatisering av volym beroende på parametern “Progression” i 
FMOD-projektet. 

4.4 Spelsekvens 

För att framställa den spelsekvens som användes i studiens tester användes spelmotorn Unity 

(2019). I denna motor skapades en enkel spelsekvens designad för att ge studiens 

respondenter en aktiv uppgift att utföra medan de exponerades för musiken som skapats för 

att undersöka den aktuella frågeställningen. I detta syfte valdes en spelmekanik i form av 

labyrinter som respondenten fick i uppgift att navigera. I labyrinterna skulle även en låst dörr 

finnas vilken krävde att respondenten hittar tillhörande nyckel innan hen kan fortsätta genom 

spelsekvensen. Detta designval gjordes som tidigare nämnt för att säkerställa att 
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respondenten spenderade tillräckligt mycket tid i varje labyrint för att forma en uppfattning 

om varje musikstycke. Totalt byggdes tre olika labyrinter med varsin låst dörr och varsin 

nyckel att hitta. Till vardera labyrint tilldelades ett av de tre musikstycken som framställts. För 

att underlätta arbetsbördan modifierades ett redan skapat spelprojekt från en tidigare kurs 

där funktioner som spelarkontroll och objekt som kunde plockas upp av spelaren redan fanns 

programmerade. 

Arbetet började med att konstruera de labyrinter som spelsekvensens tre nivåer består av. Ett 

alternativ som övervägdes för att underlätta arbetet och minska mängden tid som krävdes för 

att konstruera nivåerna var att använda samma labyrint för alla tre nivåer. Detta valdes dock 

bort då en möjlig effekt som skulle kunna observeras i de skärminspelningar som utförs i 

samband med speltestet är att respondenten finner uppgiften i spelet svårare när musiken 

upplevs som mer skrämmande. Detta skulle kunna vara ett exempel på upptäckterna i North 

& Hargreaves (2008) studie vilka visade på att musiken och mekaniken i spel konkurrerar om 

spelarens uppmärksamhet och att musiken således kan påverka spelarens prestation i spelet. 

Skulle samma labyrint upprepas i varje nivå skulle respondenten troligtvis lära sig den rätta 

vägen och en sådan effekt skulle då bli svår att uppfatta.  

För att konstruera labyrinterna användes Mazegenerator.net (2020), vilket är en webbsida 

som genererar labyrinter i valfri storlek. Detta gjordes i ett försök att säkerställa att 

svårighetsgraden på de olika labyrinterna var någorlunda jämn. Labyrinterna byggdes i 

spelmotorn av enkla geometriska objekt utefter de ritningar som genererats av 

Mazegenerator.net (2020) (se figur 7). För att undvika att påverka respondenternas intryck av 

spelet på annat sätt än genom musiken applicerades ingen textur eller mer avancerad grafik 

på geometrin i spelet utan väggar och golv behöll en enkel enfärgad textur. 

 

Figur 7 Genererad labyrint på mazegenerator.net (vänster) och resulterande 
labyrint uppbyggd i Unity (höger). 
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Då koden för rörelse av spelarkaraktären och funktion för så kallade “pickups” (föremål som 

spelaren kan plocka upp) redan fanns färdigt i projektet som användes för att skapa 

spelsekvensen var arbetet med programmeringen förhållandevis lätt. Nycklarna består av små 

kuber vilka samlas in automatiskt när spelaren går över dem. De dörrar som respondenten 

öppnar och går igenom för att nå spelsekvensens olika nivåer utgörs av enkla geometriska 

former av samma typ som labyrintens väggar består av. För att öka tydligheten gavs dörrarna 

en avvikande färg, i syfte att visuellt skilja sig från väggarna. Framför dörrarna ligger en 

triggerbox (ett osynligt geometriskt objekt som ej kolliderar med spelarkaraktären vilket 

känner av om spelaren går in i ett område) som med hjälp av en if-sats testar om spelaren 

plockat upp en nyckel eller inte. Detta sker genom att en integer med namnet “Nycklar” 

uppdateras och ges värdet ett när spelaren plockar upp en nyckel. Om “Nycklar” har värdet ett 

när spelaren träder in i triggerboxen visas meddelandet “Tryck på F för att öppna dörren” och 

spelaren kan öppna dörren genom att trycka på F på sitt tangentbord. När dörren öppnas sätts 

värdet på “Nycklar” tillbaka till noll och spelaren måste hitta nästa nyckel innan de kan öppna 

nästa dörr. Har “Nycklar” värdet noll när spelaren träder in i triggerboxen visas istället 

meddelandet “Dörren är låst! Hitta nyckeln för att ta dig vidare.”. Dörren öppnas genom att 

spelobjektet avaktiveras när spelaren trycker på F. 

När spelaren passerar genom dörren går de igenom en separat triggerbox, vilken styr 

musikprogressionen. När spelaren träder in i denna triggerbox ökar parametern “Progression” 

med ett i det länkade FMOD-projektet. På så vis övergår musiken till nästa stycke i takt med 

att spelaren färdas genom de olika nivåerna. När spelaren nått nästa nivå stängs även dörren 

bakom dem genom att ett nytt spelobjekt aktiveras där dörren öppnats. Detta var ett beslut 

som togs för att undvika att spelaren av misstag går tillbaka till en tidigare nivå och tappar 

bort sig i labyrinterna. 

När spelaren passerar genom den sista dörren används en sista triggerbox med ett script för 

att visa texten “Du har nått målet! Speltestet är nu över och du kan ta av dig hörlurarna.” för 

att informera respondenten om att spelsekvensen är slut och även ge de forskare som 

observerar testen en tydlig signal att respondenten nått speltestets slut genom att de tar av sig 

hörlurarna. 

Som tidigare nämnt krävdes för speltestet två versioner av spelsekvensen. En version där 

musikstycket i lägst register spelades först, följt av stycket i mellanhögt register och sist stycket 

i högt register och en version där ordningen på musikstyckena är den omvända. Detta för att 

säkerställa att ordningen av musikstyckena inte påverkar studiens resultat. För att uppnå 

detta övervägdes att med hjälp av programmering slumpa ordningen som musikstyckena 

spelades i, men detta ansågs leda till en onödig mängd arbete. Istället valdes att skapa två 

versioner av spelsekvensen där ordningen av musikstyckena är förutbestämd och använda de 

olika versionerna växelvis i speltesten.  

Inför speltesten skapades också ett informationsblad med bilder på nycklar och dörrar samt 

information om respondentens uppgift i spelsekvensen, för att ytterligare förtydliga och 

undvika förvirring och eventuella frågor som skulle kunna uppstå under testets gång (se 

appendix B). 
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4.5 Pilottest 

För att testa undersökningsmetoden och den framställda artefakten utfördes två stycken 

pilottest. På grund av den rådande situationen gällande Covid-19 och de ansträngningar 

samhället genomfört för att stoppa spridningen av viruset försvårades detta arbete och de 

respondenter som fanns tillgängliga begränsades till personer i vår närhet. Detta ledde till att 

kriteriet som satts upp för studiens respondenter gällande spelvana i pilottesterna inte kunde 

uppfyllas, vilket var något som togs i beaktning vid de åtgärder som togs till följd av 

pilottesternas resultat. Respondenterna i pilottesten fick spela igenom den spelsekvens som 

skapats, svara på frågorna i den framställda intervjuguiden samt erbjuda egen feedback 

angående hur de upplevt testet. 

Pilottesterna slutfördes framgångsrikt utan större hinder och artefakten fungerade på 

önskvärt sätt utan tekniska problem. Ett mindre problem som uppdagades och åtgärdades var 

att den triggerbox som användes för att låta respondenten öppna dörren i en av labyrinterna 

var något för stor. Detta gjorde det möjligt för respondenten att öppna dörren “genom väggen” 

utan att faktiskt kunna se dörren, vilket ledde till förvirring och svårigheter att slutföra 

spelsekvensen. Detta åtgärdades enkelt genom att storleken på triggerboxen justerades. 

Resultaten från pilottesten pekade även mot att labyrinterna var något för stora och risken 

fanns att respondenterna spenderade en oönskat lång tid med att lösa uppgiften i spelet. Om 

uppgiften tog alltför lång tid riskerades att respondenten blev frustrerad och att musiken hann 

loopa så många gånger att den upplevdes som repetitiv. Detta skulle gjort emotionell påverkan 

från musiken svårare att upptäcka. Spelkompositören Winifred Phillips skriver i sin bok A 

Composer’s Guide To Game Music (2014, ss. 66-67) att om ett musikspår i ett dataspel 

repeteras för ofta uppstår något som hon kallar för repetition fatigue. Phillips anser att när 

detta händer förlorar musiken sin förmåga att bidra till spelets underhållningsvärde och blir 

istället till ett störningsmoment. Respondenternas svårigheter att slutföra labyrinterna skulle 

kunna ses som ett resultat av deras avsaknad av spelvana, men beslutet togs ändå att minska 

storleken på labyrinterna inför studiens slutgiltiga test. Storleken justerades från 10x10 till 

8x8 (se figur 8). 
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Figur 8 ÖVER: Artefaktens 3 labyrinter innan pilottest (10x10). UNDER: 
Artefaktens 3 labyrinter efter pilottest (8x8). 

En av respondenterna som deltog i pilottesterna upplevde åksjuka och hade av den 

anledningen svårigheter att slutföra speltestet. Detta problem är något som skulle kunna 

förvärras av respondentens ovana att spela spel, och beräknades inte vara något som var troligt 

att påverka de test som utfördes med respondenter med spelvana. Ett försök att minska denna 

effekt gjordes i form av att förändra ljussättningen av spelsekvensen för att undvika att alla 

väggar i labyrinterna hade exakt samma färgnyans (se figur 9). Istället gjordes väggar på 

labyrintens ena sida ljusare, vilket underlättade att urskilja labyrintens utformning och skala 

samt gav respondenterna ett sätt att orientera sig i labyrinten och få en känsla för vilken 

riktning de rör sig i. 
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Figur 9 ÖVER: Artefaktens ljussättning innan pilottest. UNDER: Artefaktens 
ljussättning efter pilottest. 

Utöver dessa justeringar fungerade artefakten som planerat. Övergångarna i musiken 

fungerade på ett smidigt sätt och spelsekvensen gick att genomföra utan förhinder. Frågorna 

som skrivits för den planerade semistrukturerade intervjun testades också och ansågs fungera 

väl. Frågorna samlade framgångsrikt in information om respondentens upplevda 

känslotillstånd, hur de uppfattat stämningen i spelet samt respondentens egna tankar och 

idéer kring tonregistrets vikt i förhållande till musikens förmåga att skapa eller förstärka en 

känsla av rädsla i spel. Vikten av följdfrågor blev efter pilottesten ännu tydligare då 

respondenterna upplevdes ha en tendens att svara kort på intervjuns frågor, men kunde med 

hjälp av följdfrågor utöka sina svar och bidra med mer informationsrika svar. 
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5 Utvärdering 

5.1 Presentation av undersökning 
Totalt deltog sex respondenter i undersökningen som utfördes genom videosamtal i 

mjukvaran Discord (2020, Discord Inc). Inför varje undersökningstillfälle informerades 

respondenterna om villkoren att delta i undersökningen, hur data kommer användas och vilka 

etiska principer undersökningen utgår ifrån etc (se appendix B). Efter att respondenten 

verbalt givit ett uttryckligt samtycke om att delta i undersökningen kunde speltestet utföras. 

Inför undersökningen delades respondenterna in i två grupper, grupp A och grupp B. Grupp 

A fick spela igenom spelsekvensen där musiken började med versionen i det låga tonregistret 

och slutade i det höga registret, medan grupp B fick spela den andra spelsekvensen där 

musiken började i det höga tonregistret och gick till det låga. I varje grupp fanns alltså tre 

respondenter. 

Genom programvaran Discord (2020) kunde respondenten skärmdela sin spelsession i ett 

videosamtal med både video och ljud. I sin tur kunde detta samtal spelas in via 

skärminspelningsmjukvaran OBS (2019, Hugh Bailey). Samtidigt spelades även 

respondentens ljud från mikrofonen in, så spontana verbala reaktioner kunde dokumenteras.  

Efter utfört speltest fick respondenten avbryta skärmdelningen och därefter utfördes en 

semistrukturerad intervju. Denna intervju spelades fortsatt in genom skärminspelning i OBS 

(2019) och renderades senare ut till enbart en mp3-fil genom Reaper (2020) i syfte att undvika 

onödigt stora filer. Till en början ställdes frågor om respondentens kön, ålder, spelvana, 

musikvana och om de har någon diagnostiserad hörselnedsättning. Senare riktades intervjun 

in på frågor om själva speltestet och respondentens uppfattning. 

I de flesta intervjuer kunde respondenten utan problem besvara intervjufrågorna med ett 

utvecklat svar men i vissa fall behövdes en rad följdfrågor ställas. Detta för att få ett 

användbart svar av respondenten relevant för frågeställningen. På grund av omständigheter 

som dessa blev vissa intervjuer lite längre än den ursprungliga tilltänkta tidsramen. Istället 

för den uppskattade längden på mellan 10-20 minuter blev de flesta intervjuerna runt 20 

minuter långa, vissa några minuter längre. 

Efter att samtliga intervjuer slutförts transkriberades dessa för att få en tydligare översikt av 

den information som insamlats och för att få intervjuerna dokumenterade i textformat. 

Därefter sammanställdes kortare sammanfattningar för varje enskild respondent där 

nyckelord angående studiens viktigaste frågor markerades och jämfördes mellan intervjuer 

för att hitta återkommande teman och åsikter bland svaren. Dessa nyckelord sammanställdes 

till sist i ett samlingsdokument där analys utfördes och slutsatser formades.  
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5.2 Analys 

Samtliga respondenter var män i åldern 24-30 år med stor spelvana och spelade regelbundet 

dataspel. Alla utom en respondent spelade åtminstone någon gång ibland skräckspel. Samtliga 

respondenter hade erfarenhet av att utöva, producera eller studera musik på olika nivå. 

5.2.1 Den generella stämningen i spelsekvensen 

Bland respondenterna fanns i intervjuerna viss konsensus angående stämningen i 

spelsekvensen. Bland de ord som mest frekvent användes för att beskriva stämningen i spelet 

fanns bland andra “Otryggt”, “Läskigt”, “Skrämmande” och “Obehaglig”. Respondent 5 

beskrev dock stämningen som “Mysig” på grund av sin personliga smak och mediaintag, men 

noterade att andra människor troligtvis skulle kunna uppfatta musiken som mer obehaglig 

och obekväm och säger: 

Respondent 5: “[...]det skulle jag definitivt kunna se att folk skulle uppleva 

det som att det är obekvämt liksom.” 

På frågan om respondenten, trots den avskalade och intetsägande miljön i spelsekvensen, kan 

beskriva vilken slags miljö de tänkte sig att spelet utspelade sig kunde man se likheter i svaren. 

Samtliga respondenter beskrev, mörka, kalla och till olika grad otrygga miljöer. Dessa 

associationer attribuerades ofta till musiken. Respondent 1 svarar till exempel: 

Respondent 1: “Jag såg framför mig en herrgård tror jag. En ödelagd 

herrgård som hade ett mysterie. Där det inte var helt riskfritt att gå.”  

“[...]det var hotfullt, det skulle kunna vara en fara som “lurkar” omkring där. 

Eller ett läskigt mysterium som ska... Man ska lösa det på något sätt.” 

5.2.2 Respondenternas tankar kring vilket musikstycke som var mest 
skrämmande 

I de frågor som mer specifikt rör frågeställningen kunde inte någon liknande konsensus 

observeras. På frågan om vilket musikstycke respondenterna fann mest skrämmande fanns 

inget musikstycke som stack ut och diskuterades mer än något annat. Istället hade 

respondenterna olika uppfattningar och alla tre musikstyckena pekades ut att vara det mest 

skrämmande. Något som noterades var att ingen av respondenterna korrekt identifierade på 

vilket sätt musiken modifierades under spelsekvensen (förändring av tonregistrets höjd). 

Respondent 1 uppfattade till exempel att mer ljudeffekter, i form av så kallade risers och 

shepard tones, förekom i stycket av medelhögt tonregister. Respondent 4 uppfattade istället 

en förändring av instrumentering och kommenterade:  

Respondent 4: “[...] jag diggade musiken väldigt mycket, det var ett coolt 

tema, och sen intressant att byta instrumenteringen på den mellan varje nytt 

rum, det tyckte jag var kul.” 

Höjden av musikens tonregister noterades vid få tillfällen. Respondent 3, vilken fann stycket 

i lågt tonregister mest skrämmande, noterade dock att detta stycke innehöll mer basfrekvenser 

och teoretiserande att detta skulle kunna vara anledningen till att han fann detta stycke mest 

skrämmande. Detta återfanns till viss del även i de tankegångar som framfördes av 

Respondent 4 som angående stämningen i spelet resonerade:  

Respondent 4: “[...] det tredje stycket när det kom in mycket mera bas och 

mörka toner också då blev det också lite stämningshöjare.” 
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5.2.3 Respondenternas egna tankar kring vilket tonregister som bör vara mest 
effektivt för att framkalla rädsla 

När respondenterna frågades specifikt kring deras egna tankar kring hur tonregister kan 

användas inom musik i syftet att framkalla obehag och känslan av rädsla hos människor 

stämde deras svar dock överens väl. Både extremt höga och extremt låga tonregister var 

återkommande svar i samtliga intervjuer. En vanligt förekommande teori var att en grund 

bestående av låga toner i kombination med mer sparsamt använda höga toner var det som 

väckte mest obehagskänslor hos respondenten. Respondent 2 svarade till exempel:  

Respondent 2: “[...] jag tror att mörka toner uppfattas som ganska 

skrämmande, per definition, men sen tror jag att ljusa toner, beroende på hur 

de spelas, kan upplevas läskigt tror jag.” 

Denna åsikt upprepas i Respondent 6s svar:  

Respondent 6: “[...] väldigt låga eller höga toner känns som att det kan 

uppfattas som läskigare så. Så liksom när det mullrar nästan och man knappt 

kan urskilja om det är en ton eller inte, såna ljud kan vara väldigt läskiga men 

samtidigt så kan stråkar som spelar väldigt högt liksom, tremolostråkar kan ju 

sätta stämningen åt skräckhållet lika gärna.” 

Även Respondent 3 upprepar liknande tankar:  

Respondent 3: “basfrekvenser är väl dom mest effektiva, men det är just 

blandningen av det. Jag tror att en riktigt ljus och en riktigt låg ton tillsammans 

skapar bäst det här… “skräckiga” typ.” 

Ingen av respondenterna ansåg att mellanregistret var särskilt effektivt för att frambringa 

rädsla i lyssnaren, utan diskussionen kretsade kring de extremt höga och de extremt låga 

registren. 

Något som både Respondent 2 och 6 i föregående fråga poängterar och som upprepas även i 

svar från andra respondenter är att tonregister på egen hand sällan räcker för att frambringa 

en känsla av rädsla, utan att hur tonerna spelas även är av stor vikt. Respondent 2 förtydligar 

sitt svar angående hur toner spelas:  

Respondent 2: “[...]hårt, vilket tempo och vilken intervall, säger man så? 

Alltså hur- i vilken följd efter varandra liksom. Så snabba, ljusa efter varandra 

så här [verbalt försök att ge exempel på det beskrivna ljudet]. Det kan ju säkert 

uppfattas som läskigt, medan om man bara kör dem långsamt så kanske det 

inte uppfattas lika läskigt. Så mitt svar är att jag tror att både mörka och ljusa 

kan vara läskiga men ljusa måste spelas-  fast iochförsig! Mörka måste ju också 

spelas på ett visst sätt. [Nynnande av rytmiska mörka toner] [...] Det är inte 

bara tonerna själva, det beror på hur de spelas.” 

Se appendix C för fullständiga transkriptioner av intervjuerna. 
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5.3 Slutsatser 

Utifrån respondenternas svar i intervjuerna kunde inte något tydligt samband mellan 

musikens tonregister och den upplevda känslan av rädsla i spelsekvensen dras. För att kunna 

dra slutsatsen att tonregistret på ett signifikant sätt påverkade respondenternas upplevda 

rädsla skulle svaren behöva luta markant mer åt musikstyckena i höga och låga tonregister än 

åt det i mellanregistret. Resultaten från speltestet visar dock en jämn spridning över svaren 

på frågan om vilket musikstycke respondenterna fann mest skrämmande, och uppfattningen 

verkar vara högst personlig. 

När respondenterna själva tillfrågades specifikt om deras tankar kring tonregister och vid 

vilken höjd av tonregistret musik är som mest effektiv för att framkalla rädsla i lyssnaren kan 

man dock se ett tydligt överensstämmande resultat. På denna fråga svarade samtliga 

respondenter konsekvent att de ansåg att extremt låg och extremt höga tonregister är de mest 

effektiva för att framkalla rädsla. Mellanregistret nämndes inte av någon respondent som det 

mest effektiva tonregistret i sammanhanget. 

Slutsatsen som kan dras från dessa resultat är att respondenterna i denna undersökning, i 

enlighet med Chau et al.s (2016) resultat, visar en stark tendens att uppfatta låga och höga 

tonregister som de mest skrämmande. Detta är dock inte något som återspeglas i de praktiska 

experiment som utförts som del av denna studie. Detta skulle kunna bero på en mängd olika 

variabler. De olika potentiella orsakerna diskuteras närmare i nästkommande kapitel. 

Det går alltså inte att utefter denna studie dra några slutgiltiga slutsatser, utan vidare 

forskning krävs för att ge ett tydligt svar på frågeställningen. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 
I detta arbete har betydelsen av tonregister för att skapa en känsla av rädsla i spelmusik 

undersökts. Tidigare forskning inom området pekar på att både toner inom extremt höga och 

låga tonregister uppfattas som mer skrämmande än toner i mellanregistret, samt att många 

andra musikaliska parametrar bidrar till en uppfattad känsla av rädsla i musik. Bland andra 

tonstyrka, dissonans, tempo, harmonik och instrumentation. Undersökningen utgår främst 

från forskningen utförd av Chau et al. (2016) där individuella pianotoner och deras 

associerade känslomässiga uppfattning undersöktes. Målet var att undersöka om det 

resultatet de nått i sin studie även stämmer överens med när respondenter lyssnar på musik 

samtidigt som de spelar ett datorspel, med fokus på känslan av rädsla. 

Problemformuleringen undersöktes genom att skapa en enkel spelsekvens med ett flertal olika 

nivåer av labyrinter där ett ackompanjerande musikstycke spelades. Till varje nivå skapades 

en individuell variant av detta musikstycke där styckets tonregister hade höjts till en oktav 

högre. Totalt förekom tre nivåer i spelsekvensen och därmed skapades tre variationer av 

musikstycket. För att vidare undersöka om förändring av tonregister hade någon betydelse för 

uppfattningen av rädsla gjordes två versioner av spelsekvensen. I första versionen spelades 

varianten av musikstycket med lägst tonregister i första nivån och slutade i varianten med 

högst tonregister. Vice versa gjordes för den andra versionen av spelsekvensen. Hälften av 

respondenterna spelade första versionen medan andra halvan av respondenterna spelade 

andra versionen av spelsekvensen. 

Respondenterna intervjuades senare om sin upplevelse av spelet och den tillhörande musiken 

i en semistrukturerad intervju. Överlag upplevde respondenterna musiken som obehaglig och 

förknippade den med känslor av rädsla, men något tydligt samband mellan dessa känslor och 

variationen av tonregister kunde inte observeras. Ingen av respondenterna märkte att 

tonregistret i musiken var den variabel som förändrades i de olika nivåerna av spelsekvensen. 

Dock uppfattade de flesta en förändring av stämningen när de kom till en ny nivå, men de 

kunde inte riktigt sätta fingret på varför. Ingen variation av musikstycket uppfattades som mer 

skrämmande än någon annan, utan istället verkade respondenterna i större utsträckning 

reagera på att musiken förändrades överhuvudtaget, vilket de uppfattade som skrämmande. 

Studien kunde inte påvisa något tydligt samband mellan höjden av musikens tonregister och 

upplevd rädsla under en spelsekvens och resultaten som nåtts i studien utförd av Chau et al. 

(2016) kunde inte bekräftas i en kontext där musiken ligger som ljudspår till ett dataspel. 

Däremot kunde flera intressanta observationer göras vilka lockar till ett fortsatt utforskande 

av frågeställningen och skulle kunna leda till ett flertal kompletterande eller fristående nya 

undersökningar. 

6.2 Diskussion 

Trots att studiens resultat inte ledde till några definitiva slutsatser kunde ett antal intressanta 

iakttagelser göras. Intervjusvaren i undersökningen pekar på att det finns en generell 

konsensus om vilka tonregister som är mest effektiva för att framkalla en känsla av rädsla, 

vilket är de i extremt höga och extremt låga registren. Detta stämmer överens med resultaten 

Chau et al. (2016) kom fram till i sin studie om bland annat vilka känslor pianotoner i olika 
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tonhöjd framkallar. Scherer & Oshinsky (1977) kom fram till att främst höga tonhöjder 

uppfattas som mest effektiva för att framkalla rädsla, vilket inte återspeglar resultaten i denna 

undersökning. Endast en respondent ansåg att musikstycket i högt tonregister var det mest 

skrämmande. 

Intressant är dock att respondenternas egna tankar om vilka tonregister som överlag uppfattas 

som mest effektiva för att framkalla rädsla, inte stämmer överens med deras svar om den 

spelsekvens de spelat igenom som del av denna undersökningen. Istället var svaren på frågan 

om vilket musikstycke de upplevde som mest skrämmande mycket spridda. Överlag svarade 

flest respondenter att musikstycket i mellanhögt tonregister uppfattades som mest 

skrämmande, vilket går direkt emot resultaten ur både Chau et al. (2016) och Scherer & 

Oshinskys (1977) studier. Detta skulle kunna bero på flera olika faktorer. 

6.2.1 Aktivt och passivt lyssnande  

I problemformuleringen av denna studie ställdes frågan om de resultat som Chau et al. nått i 

sin studie även stämmer när musiken fungerar som ljudspår till ett spel. Med andra ord, om 

musiken istället lyssnas till passivt samtidigt som en annan uppgift utförs, vilken konkurrerar 

om lyssnarens uppmärksamhet. Resultaten i denna studie tyder på att detta inte är fallet. 

Tillförandet av en aktiv uppgift att göra i samband med lyssnandet på musiken påverkar 

möjligtvis lyssnaren till den grad att tonregistret inte längre har samma påverkan som om 

denne hade lyssnat aktivt på musiken. Att spelmekaniken påverkade lyssnarens förmåga att 

bli känslomässigt påverkad av musiken var något som blev tydligt i ett svar från Respondent 

2 på frågan: “Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång?” 

Respondent 2: “Nej. [...] jag hade sånt jävla fokus på den här nyckeln så 

[skratt]. Nej jag märkte ingen skillnad, nej.” 

Fråga: “Okej så du tänkte inte så mycket på stämningen för att du var så inne 

i spelet i sig, är det det du menar?” 

Respondent 2: “Ja precis.” 

Detta resultat skulle alltså kunna tolkas som att resultaten i studien utförd av Chau et al. 

enbart stämmer då lyssnaren aktivt lyssnar på musiken och att samma effekter inte kan 

observeras när musiken fungerar som bakgrund till en mer aktiv uppgift. North & Hargreaves 

(2008) menar att en spelares uppmärksamhet konkurrerar mellan ett spels mekanismer och 

dess tillhörande musik. Detta skulle kunna vara en förklaring till resultatet som denna 

undersökning har producerat, men det är dock ingen slutsats som kan dras då alltför många 

andra faktorer (vilka diskuteras nedan) skulle kunna föreligga detta resultat. Mer forskning 

på området krävs kring tonregister inom spelmusik för att kunna fastställa ett konkret 

samband. 

6.2.2 Artefaktens effektivitet 

I kontext till resultatet bör musikartefakten som skapats diskuteras. Fyllde den effektivt sin 

funktion? Spenderade respondenterna tillräcklig tid i spelsekvensen för att bilda sig en 

uppfattning om hur musiken lät och vilken effekt den hade? Musiken i artefakten 

producerades i syfte att skapa en otrygg och skrämmande atmosfär. För att uppnå detta 

tillämpades tekniker som återfanns i musikspår till Amnesia: The Dark Descent (2010) samt 

tekniker som av Bellano (2011) beskrivs som effektiva inom musik i skräckgenren. Det faktum 

att nyckelord såsom “otrygg”, “obehaglig” och “läskigt” konsekvent återkom i respondenternas 

svar tyder på att musikartefakten på ett effektivt sätt uppnådde denna målsättning. 
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Några av studiens respondenter uttryckte i intervjun svårigheter att minnas hur de olika 

musikstyckena lät och skiljde sig från varandra. Detta skulle kunna tyda på att spelsekvensen 

inte gav respondenterna tillräcklig tid för att skapa en uppfattning kring musiken. Detta är 

något som skulle kunna påverka de resultat som framkommit. Något som talar emot detta är 

dock Respondent 3, som uttryckte svårigheter att komma ihåg hur musiken i tredje nivån av 

spelsekvensen lät. Vid observation av den skärminspelning som utfördes i samband med 

speltestet uppdagades dock att denna nivå var den nivå som respondenten spenderade mest 

tid på. Respondenten uppgav också att denna nivå var den nivå han upplevt som mest 

utmanande, vilket åter kan kopplas till North & Hargreaves (2008) studier och dess teorier 

angående att spelmekanik och musikspår konkurrerar om spelarens uppmärksamhet. 

6.2.3 Förändring av tonregister 

Resultaten i denna studie tycks peka på att förändring av tonregister, oavsett riktning, leder 

till att respondenten uppfattar en intensifiering av stämningen. Detta skulle kunna vara 

förklaringen i de fall där respondenterna, trots att de själva anser att extremt höga och låga 

tonregister är mest skrämmande, svarade att de fann musikstycket i mellanregistret som det 

som framkallade mest rädsla. Teorin skulle då vara att förändringen av tonregistret 

framkallade dessa känslor och att vilken riktning förändringen skedde i och vilket tonregister 

musiken gick från och till var av mindre vikt. Att respondenterna reagerade främst på 

övergångarna framgick i flera intervjuer: 

Fråga: “Vad tyckte du om spelet?” 

Respondent 4: “Alltså jag reagerade ju mest på musiken för att allting annat 

var så lite arbetat på kan man säga, om ni förstår vad jag menar. [...] alltså 

mellan bana ett och två där så fick jag att det var obehaglig transition typ. Så 

den var läskig [skratt].” 

Fråga: “Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång?” 

Respondent 1: “Ja. [...] Jag kände att det var lite mer dramaturgisk 

upptrappning mellan nivå ett och två, vilket gjorde det- Jag blev lite mer- Jag 

kände av stressen, den ökade i nivå 2.” 

Både Respondent 4 och Respondent 1 upplevde också att det andra musikstycket, det vill säga 

musikstycket med medelhögt tonregister, var det mest skrämmande medan de alltjämt ansåg 

att musik i extremt höga och låga register bör vara mest effektivt för att skapa rädsla. 

Intressant är också att de två respondenterna tillhörde olika grupper i undersökningen och 

alltså inte spelade samma version av spelsekvensen. Respondent 4 spelade en version där 

tonregistret gick från högt till lågt, medan Respondent 1 spelade en version där tonregistret 

gick från lågt till högt. Trots denna skillnad ledde övergången i musikstyckena mellan nivå ett 

och två till liknande upplevelser hos dessa två respondenter. Detta stärker ytterligare teorin 

att förändring av tonregister, vare sig det blir högre eller lägre, uppfattas som en intensifiering 

av existerande stämning. 

6.2.4 Etiska aspekter 

En stor fråga inom forskning om rädsla och liknande negativa känslor är etiken bakom det 

hela. Är det etiskt att undersöka och förstå vad som skrämmer oss som mest? Särskilt när det 

handlar om att utnyttja denna kunskap inom digitala spel,  främst i underhållningssyfte? 
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Frågan behöver belysas ur olika perspektiv. Ur ett konstnärligt perspektiv kan denna kunskap 

vara ett verktyg för att plocka fram verk som väcker en stark känslomässig reaktion ur sin 

publik. I kontext till ett skräckspel skulle detta vara något positivt, eftersom de allra flesta 

konsumenter av skräckspel frivilligt väljer att spela spelet. Enligt Montola (2011) finns en 

subkultur med spelare som söker efter denna typ av “negativa positiva upplevelse”, och finner 

njutning i att uppleva stressiga och obehagliga situationer inom spel. Det är just denna grupp 

av spelare som är de som främst spelar skräckspel, inte för att det är ett självskadebeteende 

som påverkar dem negativt utan för att de njuter av stressen och får en kick utav att känna en 

stark känsla av rädsla. 

Vidare beskriver Kjeldgaard-Christiansen (2019) att det finns en instinktiv och primär 

anledning till varför vi människor gillar skräckspel. Vi övar oss på farliga situationer för att 

således kunna vara väl förberedda då vi hamnar i en sådan. Precis som hur vi människor övar 

på saker i våra liv för att uppnå en större kompetens, exempelvis hur en fotbollsspelare 

behöver träna med sitt lag och uppnå en god fysik för att till sist kunna prestera på topp i en 

viktig match. Av samma anledningar tränar vi oss genom att uppleva stressande situationer, 

för att när vi väl befinner oss i en stressig situation där mycket står på spel (mer än att vi 

förlorar ett liv i ett dataspel) är vi bättre utrustade för att hantera situationen och således 

undvika negativa konsekvenser. 

I kontext till ett underhållningssyfte kan alltså forskning inom vad vi uppfattar som 

skrämmande vara positiv ur ett etiskt perspektiv. Det skulle kunna leda till att konsumenter 

som njuter av denna typ av produkt får ännu bättre produkter att njuta av, samt att kreatörer 

av dessa produkter får en bättre förståelse för vilka verktyg som kan användas för deras 

eftersträvade känslomässiga uppfattning av deras skapade verk. Detta gäller för flera olika 

kreativa industrier där negativt klassade känslor kan eftertraktas, såsom bland annat 

filmindustrin, spelindustrin och musikindustrin. 

Detta förutsätter att forskningen inom området utförs på ett korrekt och vetenskapligt sätt, 

utifrån de etiska ramverk och föreskrifter som finns. Vetenskapsrådets forskningsetiska 

principer (2002, s.6-14) är mycket användbara riktlinjer att följa för etisk forskning, vilket 

denna undersökning har utgått från i sin metodik. Detta för att försäkra sig om att 

respondenterna blir tillräckligt informerade kring hur undersökningen går till, att 

respondenterna uttryckligen samtycker till att delta i studien, att respondenternas personliga 

uppgifter ej sprids på något sätt samt att den insamlade datan enbart används i 

forskningssyfte. 

6.3 Framtida arbete 

Denna studie har uppdagat ett antal områden som i framtida arbete skulle vara intressant att 

utforska både som kortsiktig fortsättning av denna studie och som fristående nya 

undersökningar. 

Ett fortsatt arbete på denna studie skulle kunna bestå i att utöka de tonregister som undersöks 

för att inkludera mer extrema skillnader. I sin nuvarande utformning undersöktes enbart tre 

olika register i tre intilliggande oktaver. Att inkludera fler tonregister i olika omfång och på så 

sätt inkludera de mer extremt låga och höga registren skulle leda till en mer omfattande och 

tidskrävande studie, men skulle troligtvis kunna förbättra möjligheterna att nå ett tydligare 

svar på studiens frågeställning. Att respondenternas åsikter angående vilket tonregister som 

är mest effektivt för att framkalla rädsla inte återspeglades i svaren de angav angående 
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spelsekvensen de spelat skulle kunna vara ett resultat av att de tonregister som undersöktes 

inte var av extrem karaktär. 

Trots att det undersökta ämnet är av en subjektiv karaktär, varvid en kvalitativ 

undersökningsmetod ofta är att föredra, skulle en större, kvantitativ undersökning ändå 

kunna ge intressant och kompletterande data. En kombination av en större studie med en 

enklare enkät för att samla in kvantitativ data att analysera statistiskt och en liknande 

kvalitativ studie för att samla in mer subjektiva och utförliga åsikter skulle kunna ge ett 

tydligare överskådligt svar på frågeställningen. Detta är något som i denna studie på grund av 

bristande tid och resurser inte kunde genomföras, men som i fortsatt utforskande av ämnet 

skulle kunna vara gynnsamt. 

En kvantitativ undersökning skulle även underlätta att undersöka om könsskillnader har 

någon betydelse för området. I denna undersökning var kön inte en faktor som togs i 

beaktning vid urvalet av respondenter, utan spel- och musikvana var de enda kriterierna som 

ansågs vara av relevans. Utfallet av detta blev att samtliga respondenter var av manligt kön. 

Detta var inget medvetet val som gjordes, utan enbart ett resultat av att ingen vikt lades vid 

vilken könstillhörighet respondenterna hade. I ett fortsatt arbete vore det dock tillrådligt att 

tillämpa en större medvetenhet gällande att inkludera människor av olika könstillhörighet för 

att få ett bredare resultat och upptäcka eventuella skillnader mellan könsgrupper. En skillnad 

i resultat mellan kön kan lättare påvisas genom en kvantitativ datainsamlingsmetod då det 

krävs en större mängd respondenter för att kunna påvisa en skillnad med större säkerhet. 

Frågans subjektiva natur skulle alternativt kunna hanteras genom ett fysiologiskt perspektiv 

och istället undersöka hur respondenterna rent fysiskt reagerar på spelmusik i olika 

tonregister, på ett liknande sätt som Hébért et al. (2005) gjorde i deras studie. Detta skulle 

eliminera problem som personliga preferenser av musik, problem hos respondenter att 

formulera vad de känner och vad som orsakat känslan samt problem att i efterhand minnas 

musikstycken och på vilket sätt de påverkat respondentens sinnesstämning och hur de 

uppfattat stämningen i spelet. Samtliga av dessa problem uppstod i olika grad i denna studie 

och att ta sig an frågan från ett mer fysiologiskt perspektiv skulle alltså kunna vara ett sätt att 

kringgå dessa problem. 

Vad dessa föreslagna tillvägagångssätt skulle kunna innebära för framtida arbeten är en 

djupare förståelse för hur vi människor uppfattar och påverkas av musik i dataspel. Den 

kunskapen skulle främst spelkompositörer kunna dra nytta av för att effektivare kunna uppnå 

den eftersträvade emotionella responsen hos konsumenter av dataspel. Detta gör även denna 

typen av forskning intressant för spelföretag, som skulle kunna producera spel av högre kvalité 

med en djupare förståelse för hur musik samspelar med de övriga beståndsdelar inom 

dataspel. Finns det bakgrundsforskning för vilka designval som är mest effektiva underlättar 

det även den kreativa processen för spelutvecklare och således kan arbetsprocessen inom 

spelbranschen effektiviseras. 

 

Framtida forskning behöver inte heller vara avgränsad till känslan av rädsla som denna 

undersökningen har varit. Alla spel eftersträvar naturligtvis inte att väcka rädsla hos dess 

spelare, utan snarare oftast motsatsen. Därför bör fler typer av känslor undersökas och vilka 

tonregister som bäst förknippas med dessa i kontext till vilket slags dataspel musiken avses 

förekomma i. Exempelvis om man gör ett färgglatt plattformsspel med en målgrupp bestående 

av barn, är det mer aktuellt att undersöka vilket tonregister som är mest effektivt för att 
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förmedla en känsla av glädje eller lättsamhet. Alltså är resultaten av forskning inom detta 

område ej exklusivt användbart för dataspel inom skräckgenren. Alla genrer av dataspel kan 

ha användning av denna forskning och på så vis kan framtida spelmusik bättre förstärka den 

eftertraktade känslomässiga stämningen inom dataspel. 
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Appendix A -  Checklista inför undersökning 

Checklista inför test 

• Presentera dig 
• Berätta hur lång tid testet + intervju kommer ta ungefär 
• Förklara kortfattat hur undersökningen kommer gå till 
• Förklara att skärminspelning kommer användas och få respondentens godkännande 

angående detta 
• Förklara att den insamlade informationen behandlas konfidentiellt 
• Förklara att respondenten när som helst kan välja att avbryta testet och behöver inte 

berätta varför den vill avbryta 
• Förklara att deras prestation i spelet inte bedöms 
• Bekräfta att de förstått allt 

 

Inför intervju 

• Fråga om det är okej att spela in intervjun, och förklara att det enbart är i syfte att 
transkribera svaren och se till att ingen info går förlorad. 

• Bekräfta att det är okej att använda datan när intervjun slutförts. 
• Informera respondenten om att de kommer få tillfälle att se över sina svar för att 

säkerställa att allt stämmer och inget feltolkats. 
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Appendix B -  Informationsblad till respondenter 
inför undersökning 

Du kommer få genomföra ett speltest som följs upp av en intervju där du kommer få svara på 

frågor om spelet. All data som samlas in kommer enbart användas i forskningssyfte och är helt 

anonym. Inga personuppgifter kommer att sparas på något vis. Du får när som helst avbryta 

testet utan att behöva ge en anledning. 

Själva spelet går ut på att navigera sig genom en labyrint. Någonstans i labyrinten finns en 

nyckel (ser ut som en roterande rosa kub i spelet) som öppnar dörren till nästa nivå. Totalt 

finns det 3 nivåer och efter dörren i den tredje nivån är öppnad är speltestet slutfört. Speltestet 

kommer att spelas in genom skärminspelning. 

Bild på nyckel: 

 
 

Bild på dörr: 
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Spelet styrs med W, A, S, D -tangenterna och med musen. När sista banan är avklarad 

använder du Esc för att stänga spelet. 

Använd hörlurar inställda på en bekväm volymnivå. 

Efter speltestet kommer du bli intervjuad om din upplevelse av spelet där din röst kommer att 

spelas in. 

Du kommer senare få möjligheten att ta del av transkriberingen av din intervju så du kan 

bekräfta att texten stämmer överens med vad du sagt i intervjun. 

Efter att ha läst detta behöver vi ditt uttryckliga samtycke om att medverka i denna studien, 

samt att du godkänner att din röst och spelsession spelas in. Om du har några eventuella frågor 

så kan du ställa dem nu. 

 

Tack för din medverkan! 
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Appendix C -  Länkar till transkriberingar av 
intervjuer och sammanfattningar 

Respondent 1 

Vilken könstillhörighet identifierar du dig med? 

 
D1: Man. 

 
Man, okej. 

 
Hur gammal är du? 

 
D1: 24 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela tv- eller datorspel i snitt? 

 
D1: Oj.. 

 
Ungefärligt, du behöver inte vara exakt. 

 
D1: 20, 25? 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela skräckspel i snitt? 

 
D1: 0. 

 
0, inte alls? 

 
D1: Nej. 

 
Inte ens någon gång ibland kanske? 

 
D1: Nej, usch. Det är för läskigt. 

 
Okej. 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att utöva musik i snitt? (skapa musik, spela 
instrument) 

 
D1: Öööh, i veckan sa du? 
 
Ja 

 
D1: 5 Timmar i veckan. 

 
Har du någon utbildning inom musik på gymnasienivå eller högre? 
 
D1: Nej. 

 
Ingen alls? 
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D1: Jag vet inte hur jag ska tolka det.. Nej. 

 
Utöver det då? Har du någon informell utbildning i form av online kurs kanske? 

 
D1: Eh… Nej. [skratt] 

 
Okej, så inget alls. 

 
D1: Nej jag är självlärd, kankse. Jag är ljudstudent, så där är det mer ljuddesign då. Och där 
har jag utbildning istället. 

 
Ja precis. Och det kan man applicera till en viss del på musik? 

 
D1: Ja det skulle jag påstå. 

 
Har du någon diagnostiserad hörselnedsättning? 

 
D1: Nej. 

 
Bra, okej! Då ska vi snacka lite mer om spelet i sig. 

 
1. Vad tyckte du om spelet generellt? 

 
D1: Det var kul, det var.. Det gick fort att springa. Det kändes som att jag hittade ett mönster 
i hur jag skulle navigera mig. Under en viss period. 

 
Och hur gjorde du det? 

 
D1: Jag vet inte, det kändes som att nyckeln alltid var på höger sida av banan och dörren 
var alltid på vänster sida. 

 
Ja okej. 

 
D1: Och min strategi var att springa ganska tankelöst, och bara systematiskt kolla igenom 
allting. 

 
Ja. Jamen det gick ju bra! 

 
D1: Jag gillade musiken. 

 
Ja. Nice! 

 
2. Tyckte du att någon nivå var svårare än någon annan? 
 
D1: Jag tror den första var svårast. 

 
Ja. 

 
D1: Jag vet inte om det var med tur eller inte, men andra nivån hade jag nog ganska tur med 
och tredje kanske, kändes det som. Jag bara snubblade över nyckeln ganska snabbt. Eller 
jag vet inte vad ni anser är snabbt, men ja. 
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[Skratt] Jamen det gick ganska snabbt. Okej, så den första var lite svårare tyckte du, också 
kändes det som att du hade mer tur i de andra? 

 
D1: Yes. 

 
Okej. 

 
3. Hur uppfattade du stämningen i spelet? 
 
D1: Eeh.. Dramatisk. Spänningsfylld. Läskig. 

 
Ja. Och vad var det som fick dig att känna så, att det var en sån stämning? 

 
D1: Det var musiken. Och det var tonaliteten i pianot. 

 
Okej, intressant. 

 
4. I vilken sorts miljö tror du spelet utspelade sig? 
 
Nu var det ju en väldigt, liksom, intetgivande liksom miljö, det är ju bara fyrkanter och gråa 
väggar och sånt. 

 
D1: Men om det var menat till något större? 

 
Ja, precis. 

 
D1: Jag såg framför mig en herrgård tror jag. En ödelagd herrgård som hade ett mysterie. 
Där det inte var helt riskfritt att gå. 

 
På vilket sätt då menar du? 

 
D1: Att det var hotfullt, det skulle kunna vara en fara som lurkar omkring där. Eller ett läskigt 
mysterium som ska.. Man ska lösa det på nåt sätt. En liten blandning av skräck och hot samt 
ett detektivmysterium typ. En läskig variant av en thriller typ, tänker jag. 

 
a. Har du några associationer har du till den miljön? Vad fick dig att tänka på just 
det, liksom. 
 
D1: Jag tror det är nån film som jag har sett. Och då är det ju thriller, för jag kollar inte 
mycket skräck, så det är mer thriller jag kommer och tänka på då. Jag kan inte specifikt 
nämna vilken, jag kommer inte ihåg namnet. 

 
Okej, du har sett nån film med.. 

 
D1: Westworld skulle det kunna vara! När det är lite.. Nånting som inte stämmer. Det är inte 
läskigt, läskigt men känslan är 100% där. 

 
A okej, det är bra. 

 
5. Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång? 
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D1: Ja. Jag kände det blev.. Jag vill inte kalla det ljudeffekter men.. Alltså om man säger, 
första musikstycket var rent musikstycke. Det andra var- det var lite risers om lite mer pamp- 
inte pamp.. Jag kände att det var lite mer dramaturgisk upptrappning mellan nivå ett och två, 
vilket gjorde det- Jag blev lite mer- Jag kände av stressen, den ökade i nivå 2. 

 
Okej, vad var det som fick dig att känna det, att det blev mer stressfullt? 

 
D1: Jag tror jag hörde en shepherds tone eller nånting? 

 
Jaha? 

 
D1: Kanske, jag är osäker. Jag vet inte jag fick nästan lite tunnel vision när jag bara sprang 
där och bara sakta och det gick- man springer ganska snabbt och man letar efter nånting. 
Det funkade väldigt bra, med musiken. Man blev väldigt målinriktad om vad man skulle hitta 
och… ja. Men jag blev påverkad av musiken, verkligen. 

 
Okej, så du kände att musiken fick dig att skynda upp liksom dig i spelet, du försökte klara 
av det så snabbt som möjligt? 

 
D1: Ja absolut. Jag kände att nivå ett var en väldigt bra tonsättare och nivå två var verkligen 
“okej nu är vi inne i dethär, nu kör vi”. 

 
[Skratt] okej, jättebra. 

 
6. Vilka tankar har du angående musiken som spelades? 
 
D1: Oj. Att jag kommer ihåg bana ett och två, men jag kommer faktiskt inte riktigt ihåg hur 
jag kände under bana 3. 

 
Ja. 

 
D1: Jag vet inte varför. Om det är i kronologisk ordning att man kommer ihåg första och 
andra… Jag vet inte. Vad var frågan nu igen. 

 
Vilka tankar har du om musiken? 

 
D1: Hm. Jag vill veta motiveringen bakom det. Det är ju nån tanke bakom denhär musiken. 
Det känner man. Det kändes som att det var gjort för att det skulle stressa en, och det skulle 
vara läskigt. 

 
Och tyckte du att det fungerade? 

 
D1: Absolut. 

 
Gött. 

 
Vilken känsla uppfattar du att musiken förmedlar? 

 
D1: Eeehm. Nervkittlande. 

 
Okej, nån mer? 
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D1: Okej, du vill inte ha ett ord! 

 
Nej, du får säga precis vad du vill! 

 
D1: Okej, Läskigt och spännande samtidigt, och nervkittlande. Det gav en känsla av att man 
inte ville stanna på ett ställe för länge. Eller att man är väldigt försiktig var man går. Det var 
inte jag nu, men jag tänker att om det varit mer visuellt och i en annan kontext så hade 
musiken absolut gett mig den känslan, att jag inte vill springa helt vårdslöst. 

 
Mm. Det är skitbra. 

 
7. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrämmande? 
 
D1: Andra. 

 
Andra. Så i andra banan? 

 
D1: Yes. 
 
Varför uppfattade du det som mest skrämmande? Du har ju touchat på det förut, men.. 

 
D1: Jag har inte riktigt- Jag hörde det bara en gång så jag är lite osäker på exakt om jag kan 
återkoppla, men det var ju en upptrappning jag kände och jag kände av att stämningen 
ökade i intensitet. Det var lite mer risers, och som jag sa, inte ljudeffekter, men det var 
liksom mer som hände, som skapade väldigt bra känsla. [Skratt] 

 
[skratt] Ja, så andra nivån, okej. 

 
D1: Svårt. Svårt att beskriva. 

 
Ja, men beskriv så gott du kan liksom från vad du kommer ihåg, det är skitbra. 

 
8. Vad tänker du om musik i spel överlag? Vilken funktion ska musik i spel 
uppfylla enligt dig? 
 
D1: Jag tycker musik är jätteviktigt i spel, men det beror på också om det är ett competetive 
shooter eller om det är ett narrativdrivet spel. Eller om det finns risk att musiken kan störa i 
ett competetive shooter, jag tar nu som exempel CoD, där vill jag inte ha musik alls. Det 
kommer musik då och då, jag blir jättepåverkad av det för att det är kanske sent i spelet och 
att man- det är mycket high stakes och det bara ampliefyar med musiken. Men samtidigt går 
man miste om information, i just det sammanhanget. Men i andra spel som jag spelar så 
tycker jag att musiken är jätteviktig för att etablera rätt känsla och rätt sinnestillstånd, eller 
vad ska man säga. Så till exempel i vårt spel som vi developar så vill jag jättegärna ha musik 
i de flesta ställena nästan. Men i design så vill vi inte ha det i själva actionsekvenserna, om 
det inte är en boss till exempel. Oj vad dethär är vagt. Hm, är det nåt mer? Men generellt 
sett så tycker jag musik är jätteviktigt, och det förstärker mer än vad jag vågar erkänna 
nästan. Jag brukade spela ett spel där jag behövde stänga av musiken för att jag blev så 
påverkad av det, när jag körde competetive i Rainbox Six Siege. Så i varje runda så spelade 
de nån dramatisk liksom, lite vad säger man, tactical musik med risers och allt såntdär och 
jag blev så påverkad av det, jag behövde fokusera så jag behövde stänga av musiken. Även 
om jag inte ville göra det för att jag gillar musiken, men för att kunna fokusera på- Och då 
fokuserar jag mer på ett competetive nivå än att va narrativdrivet och att man vill vara 
immersed då handlar det helt enkelt om nåt annat. Så det är mitt argument, om jag vill vara 
competetive då kommer jag nog stänga av musiken, men jag tycker musiken är superviktig. 
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Okej, så det beror lite på vilket spel det är och vilken typ av spel? 

 
D1: Mm, yes. Och om jag spelar det spelet casual, då vill jag ha musiken på. Men just för att 
jag blir så påverkad av musiken vet jag att jag kommer behöva stänga av den i vissa 
tillfällen. Men det är ingenting jag ofta gör, det är mer- där har jag ett konkret exempel på när 
jag gör det. 

 
Okej, men det är jättebra. Men du spelar mest liksom tävlingsinriktade spel också eller? 
Vilken typ av spel är det som du spelar mest av? 

 
D1: Jag spelar just nu mest MMO och då har jag musiken på. Så då är det ju player vs 
enviroment och då tycker jag bara musiken är bra. Men i de andra två spelen jag spelar så 
har jag musiken på också [skratt], jag tycker det är bra, men jag har reagerat på att typ cod 
har lite hög musik ibland när det är kritiska tillfällen, som ökar min arousal men kan förstöra 
för en om man har otur. 

 
Ja, för då hör man inte informativa ljud? 

 
D1: Fotsteg och viktiga grejer, precis. 

 
Okej, det är jättebra. Nu kommer jag ställa en väldigt specifik fråga här, men du kan bara 
svara den så gott du kan liksom. Hur användbart tror du att tonhöjd är när det gäller att 
framkalla skräck i musik? 

 
D1: [paus] Tonhöjd som är, på ett piano högre upp på- till höger eller? 

 
Alltså, det måste inte vara det högsta, det kan även vara åt andra hållet liksom. 

 
D1: Ja ja ja, precis, jag förstår. Jag tror det är jätteviktigt. Och då är det nog på ett 
omedvetet plan för min del. Jag kan inte analysera vad som skulle vara mest effektivt men 
jag tror absolut att man blir påverkad av det. Var det svaretpå frågan, eller behöver jag 
utveckla? 

 
Ja jättegärna, om du känner att du kan! Det är en svår fråga men jag uppskattar det svaret 
jag får, liksom. Varför tror du att det är användbart? 

 
D1: Jag vet ju från det jag studerar att man är känslig vid mittenregistret, och det kan man 
säkert använda sig av till en viss gräns. Använda signaler eller musikaliska toner i det 
registret men också att gå över och under. Jag vet att basfrekvens kan vara väldigt 
obehagliga samt som höga frekvenser kan vara väldigt obehagliga, dom två spelar ju in på 
så sätt du är ju inte lika känslig för dom på samma sätt men… oj. Nej men jag tänker på till 
exempel, när vi lyssnade på Sims 1 när burglars kom. Det var piano och fiol, och fiolen 
spelade väldigt höga toner och pianot var väldigt mörkt [imitation av pianoljudet] och väldigt 
aggressivt och det skrämmer livet ur mig [skratt] och det är väldigt plötsligt också i samband 
med att denhär tonhöjden faller in. 

 
Okej, så plötsliga höga och låga toner typ? 

 
D1: Ja, precis. Jag tror det är mitt svar, jag kan inte förklara det bättre men.. 

 
Jamen det är skitbra. 
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D1: Jag tänker fortfarande men jag kommer inte på något mer. 

 
Ja men då säger vi så. Det var sista frågan! 
 

Respondent 2 

Vilken könstillhörighet identifierar du dig med? 

 
D2: Man. 

 
Hur gammal är du? 

 
D2: 25 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela tv- eller datorspel i snitt? 

 
D2: Jag ska bara göra en snabb uträkning… Jag skulle säga 25 timmar ungefär. 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela skräckspel i snitt? 

 
D2: 0. Skulle jag säga. 

 
Okej och det är inte så att du kanske spelar skräckspel som en engångsföreteelse bara 
ibland?  

 
D2: Jo, någon gång har man väl gjort det. 

 
Ja, typ hur många gånger i månaden typ händer det? 

 
D2: Ja, jag skulle säga att det kanske är en gång var tredje månad eller nåt såntdär. 

 
Okej, så väldigt sällan? 

 
D2: Ja väldigt, väldigt sällan. 

 
Vilken genre brukar du spela oftast, vilken typ av spel spelar du mest? 

 
D2: FPS. 

 
Ja, har du några exempel på vilka spel du spelar? 

 
D2: Counter Strike, Battlefield, Call of Duty. 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att utöva musik i snitt? (skapa musik, spela 
instrument) 

 
D2: Hmm. Det går ju upp och ner det där. Vissa veckor så gör jag ju ingenting, och vissa 
veckor så sitter man ju och producerar lite musik. 
Tänk dig dom veckorna som du gör det, hur många timmar brukar du lägga då typ i veckan 
ungefär? 

 
D2: Jaha. Ja men då blir det väl, typ 15 timmar per vecka, skulle jag säga. 
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Okej, så om du gör det 15 timmar en vecka också gör du inget alls med musik nästa vecka 
så kan vi säga 7,5 timmar i snitt kanske? 

 
D2: Ja det kan vi göra. 

 
Det är fair? 

 
D2: Ja. 

 
Då säger vi så. 

 
Har du någon utbildning inom musik på gymnasienivå eller högre? 

 
D2: Jag gick på musikskolan och lärde mig spela klarinett när jag var liten. Annars har jag 
ingen, så, utblidning, nej. 

 
Okej, så du spelade klarinett när du var liten bara.  

 
D2: Ja. 

 
Yes, och det är inge liksom, typ… Kolla på.. Ja men säg youtube klipp om hur musik 
fungerar och sånt. 

 
D2: Nej jag.. [paus] Inget teoretiskt så, djupgående om musik, utan mer producera musik i 
en DAW, har jag ju lite mer kunskap om. Men jag är jättedålig på det teoretiska, noter och 
sånt kan jag inte. 

 
Okej så det är mer, ljudbiten, den tekniska biten som du är mer bekant med? 

 
D2: Precis. 

 
Har du någon diagnostiserad hörselnedsättning? 

 
D2: Nej. 

 
Gött! Då ska vi fortsätta och snacka lite mer om spelet. 

 
1. Vad tyckte du om spelet rent generellt bara? 

 
D2: Jag tyckte att det kändes som man gled lite när man rörde sig. Som att man sprang på 
is. Annars var det väldigt smooth, bra FPS. Lite tråkig miljö. 

 
Mm. Varför var den tråkig? 

 
D2: Ja det var ju inga texturer, det var ju bara liksom grått. Eller vafan var det för färg? Det 
var enfärgat, väldigt endimensionellt. Annars så tyckte jag det var ju en.. Väldigt otrygg 
musik. Det kändes otryggt. Men, ja det var det första jag tänkte på. 

 
Ja, otrygg musik, okej. 

 
2. Vilken nivå tyckte du var svårast? 
 
D2: Den andra. Tyckte jag var svårast. 
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Okej, varför kändes den svårast? 

 
D2: För att det kändes som att jag redan hade lärt mig den första nivån och hade koll på den 
och sen när man hamnade i den andra nivån då var man tvungen att lära sig en helt ny miljö 
liksom, och det kändes jobbigt och svårt. Även fast jag tror att jag löste den ganska snabbt 
ändå, men tvåan kändes svårast. 

 
Ja, så du hade liksom koll på första nivån och sen så vart det något helt annat typ? 

 
D2: Ja, precis. Det kändes som att jag kom in i en ny miljö liksom. 

 
3. Hur uppfattade du stämningen i spelet? 
 
D2: Som sagt otrygg. [Funderande paus]. Lite otrygg, som att det var något farligt liksom 
som väntade på en. 

 
Ja okej. Nåt farligt, vad skulle det kunna vara? 

 
Nej men [skratt] jag tänkte typ att nu hoppar det upp nåt monster här snart. Det skulle kunna 
vara ett monster som kommer upp efter ett tag. 

 
Alright, okej. 

 
4. I vilken sorts miljö tror du spelet utspelade sig? Nu var det ju som du sa själv 
väldigt liksom väldigt enfärgat och det var inte så mycket visuella intryck.. 
 
D2: Ja men om jag skulle fantisera liksom? 

 
Ja exakt. 

 
D2: Oj… Det skulle väl kunna vara någon slags fängelsehåla, liknande. Någon lite mörkare 
plats, inte så mycket naturligt ljus. Så typ fängelsehåla är väl det närmsta jag skulle kunna 
tänka mig. 
a. Vad får dig att tänka fängelsehåla? Vilka associationer har du till den miljön? 
 
D2: Jag vet inte det var bara min spontana känsla. Jag analyserade inte musiken så mycket, 
utan jag försökte bara känna efter liksom, men jag har för mig att det var piano med rätt 
mycket och sen lite, något slags krasch-liknande ljud från någon cymbal, och jag vet inte, 
det fick mig att känna att det var fängelse- [skratt] relaterat. 

 
5. Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång? 
 
D2: Nej. 

 
Det var exakt samma hela tiden tyckte du? 

 
D2: Ja. Alltså jag hade sånt jävla fokus på den här nyckeln så [skratt]. Nej jag märkte ingen 
skillnad, nej. 

 
Okej så du tänkte inte så mycket på stämningen för att du var så inne i spelet i sig, är det det 
du menar? 

 
D2: Ja precis. 
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Alright. 

 
6. Vilka tankar har du angående musiken som spelades? 
 
D2: Är det något speciellt ni vill veta där? 

 
Bara generellt, vad tänker du liksom om just musiken i spelet? 

 
D2: Ja förutom att den var som jag sa otrygg och lite hotfull så var den ju lite såhär mystisk 
också. Som sagt som att det var någon fara som lurka.. Hur säger man det på svenska?  

 
Dölja sig tycker google. 

 
D2: “Dölja sig..” Ja. Det var någon som sprang runt och döjlade sig där. 

 
Och vad i musiken var det som fick dig att känna just det, att det är någon som “lurkar”? 

 
D2: Det var väl ganska mörka toner på ett piano som var ganska hårda, som spelades med 
ganska långt mellanrum. Som att man nästan inte riktigt visste när den skulle komma såhär. 
Nu vet jag inte, det var väl i takt iochförsig, men det var just pianot i de här mörka tonerna 
som gav de känslorna mest tror jag. 

 
Okej, så pianot fick dig att känna att det är något som är lurt här? Och det var just de mörka 
tonerna? 

 
D2: Ja. 

 
Tyckte du att de ljusa tonerna i pianot förmedlade något annat? 

 
D2: Jag tänkte faktiskt inte så mycket på de ljusa tonerna. Utan det var mest de mörka. Så 
jag har tyvärr inget på de ljusa, jag kände ingenting. [skratt] 

 
Så de mörka tonerna fick dig att känna mer än de ljusa tonerna, kan man säga? 

 
D2: Ja. 

 
Vilken känsla uppfattar du att musiken förmedlar? Du har ju redan gått in på det litegrann. 

 
D2: Jamen, rädlsa. Rädsla och osäkerhet. 

 
7. Vad tänker du lite generellt om musik i spel? Hur tycker du att musik ska 
fungera i spel, och vilket syfte har musik i spel? 
 
D2: Jag tycker, precis som i film så har ju musiken som syfta att den ska förstärka känslor, 
utan egentligen att störa gameplay. Ja, det är mitt svar. 

 
Det ska förstärka känslor utan att hamna i vägen för gameplayet?  

 
D2: Ja exakt, man måste fortfarande kunna höra viktiga ljud och kunna utföra de uppgifter 
som man har i spelet utan att bli distraherad av musiken. Det beror väl också på vilken typ 
av spel det är, men jag tänker liksom en platformer där man hamnar i någon slags boss fight 
och det kommer massa musik, då ska man fortfarande kunna liksom lösa sina uppgifter utan 
att bli störd av musiken. Samtidigt som den liksom förhöjer stämningen då. 
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Ja, så det är olika för olika spel? 

 
D2: Ja, det är olika för olika spel. 

 
Ja okej. Om vi går tillbaka till spelet. Vilket av musikstyckena i spelet uppfattade du som 
mest skrämmande? 

 
D2: Hmm, du tänker på när man kom in i de olika rummen nu liksom, eller? 

 
Ja precis, vilken av de tre nivåerna hade läskigast musik tycker du? 

 
D2: Jag tror den första alltså. 

 
Den första? Okej, varför då? 

 
D2: Nej jag vet inte riktigt, det var… fan. Jag är osäker på hur det lät exakt. Jag kan inte 
spela igenom igen, nej.. Nej jag vet faktiskt inte riktigt varför, men det kändes så. 

 
Ja okej du har en känsla av att det kändes mest läskigt i början. 

 
D2: Ja precis. Möjligtvis kan det vara för att jag liksom sprang runt och bekantade mig med 
kontrollerna och kände av stämningen mer då. Att jag inte var så immersed i min uppgift där 
än så länge. 

 
Okej, så det kan ha varit för att du var ovan menar du? 

 
D2: Ja precis, eller att jag ägnade mer tid åt att liksom stå och lyssna lite, och ta det lite 
lugnt. 

 
Ja, intressant, intressant. 

 
8. Nu kommer jag ställa en väldigt specifik fråga här, men försök att ge ett så gott 
svar som du kan. Hur användbart tror du att tonhöjd är när det gäller att framkalla skräck? 
 
D2: Oh shit. Tonhöjd, vad innebär det? 

 
Alltså, hur höga eller låga toner är. Om du tänker ett piano liksom, så är det jätteljusa, höga 
toner långt upp också blir det ju mörka och låga toner längre ner. Hur viktigt tror du det är att 
liksom använda just tonhöjd för att förmedla skräck. 

 
D2: Okej och då är det alltså att man går från låga toner till höga toner eller? 

 
Nej mer vilka toner man väljer att använda liksom. Säg att du liksom har en komposition som 
är- det är fem toner. Men dom fem tonerna finns ju på jättemånga ställen på pianot. Så vilket 
läge på pianot ska man spela liksom för att det ska bli som läskigast, tror du? 

 
D2: Jaha, jo men det är väl- borde väl vara användbart. Borde vara fullt användbart, antar 
jag. Jag ska [skratt] vara ärlig, jag tror inte jag har så mycket att tillägga där tyvärr, jag är för 
oerfaren. 

 
Det är okej, men vad tror du, tror du att ljusa toner uppfattas som läskigare än mörka toner, 
eller vice versa eller… Vad tror du? 
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D2: Ja, jag tror att mörka toner uppfattas som ganska skrämmande, per definition, men sen 
tror jag att ljusa toner, beroende på hur de spelas, kan upplevas läskigt tror jag. 

 
Hur de spelas tänker du typ, hur hårt de spelas eller…? 

 
D2: Ja framför allt… Ja hårt, vilket tempo och vilken intervall, säger man så? Alltså hur- i 
vilken följd efter varandra liksom. Så snabba, ljusa efter varandra såhär [verbalt försök att ge 
exempel på det beskrivna ljudet]. Det kan ju säkert uppfattas som läskigt, medan om man 
bara kör dem långsamt så kanske det inte uppfattas lika läskigt. Så mitt svar är att jag tror 
att både mörka och ljusa kan vara läskiga men ljusa måste spelas-  fast iochförsig! Mörka 
måste ju också spelas på ett visst sätt. [Nynnande av rytmiska mörka toner] Jag försöker 
bara höra här nu själv… Det är inte bara tonerna själva, det beror på hur de spelas. 

 
Det var min sista fråga. 
 

Respondent 3 

Vilken könstillhörighet identifierar du dig med? 
 
D3: Man. 
 
Hur gammal är du? 

 
D3: 25 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela tv- eller datorspel i snitt? 
 
D3: Mellan 15 och 25. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela skräckspel i snitt? 
 
D3: Sällan. Eller det kan jag inte riktigt säga. Det är inget genomsnitt, det beror på vad jag 
spelar för tillfället. Senast var det ju RE4 och då spelade jag ju det typ 10 timmar i veckan, 
mellan 5 och 10 timmar i veckan. 
 
Okej, så det är lite olika från tid till tid liksom? 
 
D3: Ja, jag har inget schema för att spela skräckspel. [skratt] 
 
Okej, vad brukar du spela för spel, vanligtvis? 
 
D3: Vanligtvis brukar det vara såhär.. Singelplayer spel. Men nu på senaste har det varit rätt 
mycket såhär FPS. Online FPS. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att utöva musik i snitt? (skapa musik, spela 
instrument) 
 
D3: Ja, nu ska vi se… Vi kan väl säga, typ mellan 7 och 10 i veckan. 
 
Mm, okej. 
 
D3: Kanske mer, det är svårt att säga. 
 
Har du någon utbildning inom musik på gymnasienivå eller högre? 
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D3: Gymnasienivå. Annars så, jag har ju gått lite såhär högskolekurser på musikteori, men 
det är ju saker som vi gick igenom på gymnasiet ändå. Men jag har utökat det själv. Jag är 
intresserad av musik och musikteori och sånt så jag har kollat upp sånt på egen hand också. 
 
Ja, hur har du gjort det? 
 
D3: Mycket Youtube. Ja, mestadels Youtube. Behöver du något speciellt namn? 
 
Nej, jag är bara nyfiken. 
 
D3: Ja. Nej men fan känner du till Adam Neily? 
 
Ja. 
 
D3: Ja. Det är till stor del det. Också andra typ analys-kanaler. Ja, jag tycker sånt är skoj. 
 
Har du någon diagnostiserad hörselnedsättning? 
 
D3: Hmm, inte diagnosticerad. Jag testade min hörsel en gång och jag fick perfekt hörsel 
men det kändes inte tryggt. 
 
[Skratt] Okej, men du har inget problem till vardags att höra saker? 
 
D3: Nej jag har lite tinnitus, självdiagonisticerad tinnitus, men annars så nej. Jag hör det 
mesta. 

 
1. Vad tyckte du om spelet? 

 
D3: [Skratt] Lite obehagligt. Det var lite rörigt också, det- Ljussättningen gjorde såhär lite 
svårt att se vart väggar slutar och sånt vilket är säkert perfekt för en labyrint, men allting 
kändes lite samma så det blev lite svårt att hitta. Som sagt, vilket är poängen i en labyrint. 
Det var… Ja. Nej spelet var ju rätt enkelt mekaniskt så. Musiken- eller är det en annan 
fråga? 
 
Du kan säga precis vad du vill. 
 
D3: Ja, jag diggade musiken väldigt mycket, det var ett coolt tema, och sen intressant att 
byta instrumenteringen på den mellan varje nytt rum, det tyckte jag var kul. Jag fick lite 
såhär Final Fantasy 7 vibbar av det. Såhär lite domedagspiano och onda syntar. 

 
2. Vilken nivå tyckte du var svårast? 
 
D3: Ja det var den sista. Jag fick intrycket av att de två första var samma. Att de var bara 
kopierade efter varandra så jag förväntade mig att den tredje skulle vara likadan. Men… Jag 
gick lite vilse där i slutet för jag trodde att jag skulle gå igenom en dörr som jag redan har 
gått igenom och då trodde jag att jag kanske skulle gå vilse i att gå där jag redan har vart på 
de andra nivåerna. Gör jag mig förstådd? 
 
Ja. Så du trodde att skulle… 
 
D3: Jag trodde att jag var påväg tillbaka till nivå 1 och det kändes som fel håll. Så jag var 
lite, ja. Jag undvek att gå igenom vad jag trodde var denhär nyligen öppna dörren, men när 
jag väl gick dit så hittade jag ju målet. 
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Okej, så den sista var svårast. Och den första och den andra kändes som det var typ 
samma? 
 
D3: Ja. Jag kan inte säga om det faktiskt var så men [skratt] 
 
Det var din uppfattning iallafall. 
 

D3: Ja 

 
Hur uppfattade du stämningen i spelet? 
 
D3: Lite såhär på nålar. Lite otryggt. Eeeh.. ja. Det är väl mest det. 
 
På nålar, lite otryggt. 
 
D3: Ja, asså, jag vill inte säga stressigt så, för det var ju inte hetsigt men det var bara… “Du 
är långt hemifrån nu”. 
 
Okej, okej, så det var inte liksom… Ja okej, så det var inte jätteläskigt, men det var lite 
spännande typ eller? 
 
D3: Jamen, där. Lite thriller känsla typ. Det var ju inte läskigt. Än. Det känns som att det 
kunde bli. Jag ville fråga ifall det skulle kunna komma en Jump scare liksom. 
 
[Skratt] Ja just det. Ja, okej, vi går vidare. 
 
I vilken sorts miljö tror du spelet utspelade sig? Nu var det ju som du själv sa väldigt liksom- 
Ja det är inga visuella intryck i spelet riktigt. Det är bara gråa väggar. Men vilken sorts miljö 
tror du att det skulle utspela sig i om det fanns något visuellt intryck? 
 
D3: Gud ja, det var en bra fråga. Jag hade inte ens riktigt tänkt på det men, när du frågar så- 
Det är ju säkert rent kopplat till att det var massor med vita väggar, men… Har du spelat 
remaken på RE3?  
 
Ja 
 
D3: Har du klarat det? 
 
Ja 
 
D3: Ja, jag får lite vibbarna av labbet där. Det är liksom stora vita väggar och trånga 
korridorer. Kanske inte- Ifall man tänker på layouten så kanske det inte riktigt så men bara… 
Ja. Något åt det hållet såhär. Ett läskigt labb. 
 
Okej. 

 
a. Vilka associationer har du till den miljön, mer än att du sett det i resident evil? 
 
D3: Nej jag tror det hade mycket att göra med otrygg känsla i spelet samt mycket vitt. 

 
4. Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång? 
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D3: Ja. Jag kan inte riktigt peka på vilken stämning den ändrades till men… Ja, när man 
bytte rum, eller klarade en nivå.  
 
Vad kände du för skillnad då? 
 
D3: Jag vet inte, det… Jag tror att den första- det gick väldigt fort så den hann inte riktigt 
komma igång där. Eller jag menar andra nivån. När man gick från första till andra. Där 
kändes det lite tryggare, det var lite mjukare instrument typ men fortfarande lite orolig 
melodi? Den första kändes mer domedagig än de andra gjorde. 
 
Och vad menar du med domedagig? 
 
D3: Jag tror det var bakgrundsinstrumentet, alltså inte pianot då. den hade nån [skratt] 
timpani-känsla typ. Är du med vad jag menar? 
 
Alltså någon trum-grej fick dig att känna domedags-känsla typ? 
 
D3: Ja och det var ju inga trummor med, det är jag helt med på, men det var nånting med… 
Jag bara fick det- Det kanske var typ ett väldigt mörkt reverb typ eller nåt sånt. [paus] Nu 
minns jag inte ens hur den sista lät. [skratt] 
 
Du behöver inte komma ihåg exakt. 
 
D3: Ja fan, men det är väl det jag kan säga. Jag upplevde att liksom scenen förändrades i 
känsla men fortfarande höll sig i det här lilla otrygga. Typ intensiteten som ändrades. 
 
Yes, då går vi vidare. 

 
5. Vilka tankar har du angående musiken som spelades? 
 
D3: Ja. Den var fin. [skratt] Nej men jag sa ju det, jag fick lite såhär Final Fantasy 7 vibbar. 
Typ. Har du spelat det? 
 
Nej, det har jag inte. 
 
D3: Ja. Dåså. Men, då vet jag inte riktigt hur jag ska säga det. Men sista övervärlds temat 
typ. 
 
Från Final Fantasy? 
 
D3: 7. 
 
Okej. Ja. Det påminnde om det? 
 
D3: Ja. Jag fick den känslan iallafall. Ja, men asså fan, jag diggar det. Lite såhär domedag, 
lite otryggt, lite sitta på nålar typ, sitta och vänta på att nåt ska hända typ och kanske inte 
något bra. Snygga syntar [skratt]. Cool melodi, jag diggade verkligen [paus] blues tonen. 
Tritonus-intervallet där nån gång det är… Ja men just att melodin spelades i moll och sen så 
bara kom det nånting och bara “Ha!” “Där fick du, för att du förväntade dig nåt”. 

 
a. Vilken känsla uppfattar du att musiken förmedlar? 
 
D3: [Paus] Otrygg/osäker. 
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Otrygg och osäker, okej. Är det nånting specifikt i musiken som gör att du känner att det är 
dom känslorna just som musiken förmedlar. Vilken aspekt liksom? 
 
D3: Det långsamma tempot. Det mesta var på väldigt- Det var inget swing i det liksom. Inget 
så mycket synkoperat. Det var väldigt rakt liksom. Vilket gör det väldigt såhär… bestämt på 
ett sätt. Men eftersom det är en ljus melodi så är det inte lika bastant som om det hade varit 
ett mörkt rytm-instrument som sitter och köttar liksom på åttondelarna. Så det typ det som 
gör det att otryggt med lite stäm typ. Jag vet inte, syntarna har väl väldigt långsam attack 
också. Jag vet inte. Jag tror nog att det är just att det- hade det varit, ja men, snabbare, med 
fler instrument med korta attacker så hade det varit mer… stressigt så. Men just att det var 
väldigt svävigt. Där melodin höll liksom tempot, det är spännande. 
 
Ja. Jamen det är jättebra. Så det är mycket rytmik och instrumentering? 
 
D3: Ja. 

 
6. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrämmande? 
 
D3: Det första. 
 
Okej och varför det första? 
 
D3: Det kändes mer intensivt. Jag försöker komma ihåg sista, men det gör jag inte så bra. 
Jag tror det var hyfsat likt det andra. Men mer basfrekvenser i det första kanske, det kanske 
är därför. 
 
Okej, så det var- om det är mer basfrekvenser i ett stycke, så är det mer skrämmande, eller? 
 
D3: Jag kan inte säga om det är så generellt men i det här tillfället så tyckte jag det. Iallafall 
kontrasten mellan bas och inte bas. Nu vet jag inte ens om det är sant om det inte var bas i 
de andra också. [skratt] Men just nu så är det så jag upplever det. Jag ska hitta nåt sätt och 
se ifall jag kan lyssna på dem igen, men det kanske är fusk? 
 
[skratt] Ja lite. Men det är jättebra. 
 
När du tänker på hur musik fungerar i spel, hur tycker du att musik ska fungera i ett spel 
liksom, vilket syfte har musiken i ett dataspel? 
 
D3: Det är att måla en typ emotionell bild av världen. Kanske inte- Okej, generellt sett bara 
att måla upp liksom vilken känsla man vill ha. Det handlar väldigt mycket om hur man 
upplever världen för musiken är oftast inte en del av spelvärlden. Med det sagt så finns det 
ju vissa tillfällen där man kan ha… Nu glömmer jag vad Chions uttryck var men du vet, 
motsatskänslor. Glad musik på en hemsk del det liksom förstärker på ett väldigt konstigt sätt 
den dåliga känslan. Så det handlar helt enkelt om att spela med eller leka med spelarens 
känslor och känslotillstånd. Man kan manipulera det. 
 
Yes. Så, är det viktigt att ha musik i ett spel? 
 
D3: [paus] Jag vill ju säga ja. Jag tänker på ett spel. Har du spelat Breath of the Wild? 
 
Nej. 
 
D3: Har du spelat Dark Souls? 
 
Ja. 
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D3: Där är det ju väldigt fattigt på musik. Vilket också är en känsla i sig. Nu är det musik på 
bosstrider och sånt och just att- Ja, så det svarar ju kanske på frågan där att musik är ju 
faktiskt viktigt att ha, jag vet inte om man kan ha ett spel utan. Men man kan använda det 
som ett emotionellt knep och det är väldigt effektivt generellt trick att använda. Men typ just 
Dark Souls, det är väldigt tyst större delen av spelet tills man kommer till oftast en boss. 
Också kommer en stor kör och bombar, och bara “Oj! Nu vet man att det är på riktigt.” 
 
Så, är det olika i olika typer av spel hur viktigt det är med musik? 
 
D3: Ja. Jag hade kanske inte velat sitta och spela ett racing spel utan att lyssna på nåt 
annat än [motorljud med munnen]. Så det beror ju lite på vad för känsla du letar efter i ett 
spel. Ifall vi tar Dark Souls igen, det ska ju kännas tomt och öde, vilket återspeglas i brist på 
musik. Men nånting livligare kanske kräver mer livlig musik. Jag hade inte riktigt tänkt typ 
Super Mario [skratt] tomt och öde. Det kräver någonting glatt och energifyllt. 
 
Ja. Så det beror lite på vad man är ute efter för känsla, låter det som. 

 
7. Jag ska ställa en lite- ganska specifik fråga, om musiken. Men ja, svara så gott 
du kan bara. Hur användbart tror du att tonhöjd är när det gäller att framkalla skräck? 
 
D3: [paus] Tonhöjd, pitch? 
 
Ja exakt, asså hur höga eller låga toner spelas. 
 
D3: Ja, om man bara begränsar sig till en… Så är det ju väldigt svårt. Då tror jag att 
basfrekvenser är väl dom mest effektiva, men det är just blandningen av det. Jag tror att en 
riktigt ljus och en riktigt låg ton tillsammans skapar bäst det här… “skräckiga” typ. 
Att ha- Ja, jamen jag får uppfattningen att mycket skräck har väldigt- eller såhär osäker 
musik har mycket tomt i mitten typ? De sparar det till annat typ. Kanske mer sen när det ska 
bli mer intensivt typ så men. Nej men en liten visslande ton högt och typ en lite dånande bas 
[imitation av dånande bas]. Fattar du grejen? 
 
Ja, Varför tror du att det är så, att det är mest låga och höga som uppfattas som mest 
skrämmande? 
 
D3: Ja… Människan, om jag har förstått det rätt så är vi ju mer inställda på att lyssna på 
mid-frekvenser. Så jag tror det har lite med att gör att, de kanske smyger lite mer in i 
ljudbilden än vad en mid-frekvens hade gjort för den kanske upplevs aggressivare så. 
Kanske bara att det är svårt att föreställa sig vart ljudet kommer ifrån, det är där de mer 
utomjordiska ljuden [skratt] sker. Ifall vi ska vara lite filosofiska. 
 
Så det är lite om hur vår hörsel är tränad för att höra vissa typer av ljud typ? 
 
D3: Ja, det är vad jag tror. 
 
Och just bastoner och jätteljusa toner ligger utanför det omfånget som vi är vana vid? 

 
D3: Ja, det är iallafall ljud som är kopplade till något annat. Som oftast inte är bra. Jag 
menar, en ljus visslande ton kan ju vara ett skrik, eller ett larm eller what ever. En låg, mörk 
ton - nånting riktigt stort typ. Nej men fan man hör ju när det står en lastbil precis bredvid 
fönstret man hör hur det bara dånar i hela huset, det är stressigt. 
 
Det var min sista fråga där, så vi var klara här! 
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Respondent 4 

Vilken könstillhörighet identifierar du dig med? 
 
D4: Man. 
 
Hur gammal är du? 
 
D4: 25. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela tv- eller datorspel i snitt? 
 
D4: Mellan 10 och 15 skulle jag säga. 

 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela skräckspel i snitt? 

 
D4: [Skratt] Ja det är noll! Noll timmar. 
 
Okej. Händer det att du spelar skräckspel någon gång ibland? 
 
D4: Jag har spelat skräckspel förut och- nu ska vi tänka efter här… Men jag har väldigt svårt 
för att spela skräckspel, generellt. Men jag har spelat det någon gång sådär. 
 
Varför har du svårt för skräckspel? 
 
D4: Det är mera- Jag vet inte, jag får panik typ, [skratt] när jag ska spela. Jag kan ju- Jag vet 
inte om det gills, men jag tittar gärna på typ skräckspels-playthroughs och sånt. Det tycker 
jag är mycket roligare än när jag ska spela det själv, för då får jag lite såhär panik och var 
man ska ta vägen någonstans. Så jag vet inte om det räknas in som att jag har spelat mer 
om jag har tittat på gameplays när det spelas, men ja, jag tänkte bara nämna det iallafall så 
ni vet. 
 
Vad spelar du för typer av spel oftast? Har du några speltitlar? 
 
D4: Det har varit mycket MOBA, typ League of Legends mycket, och sen lite Counter Strike 
typ. Det är väl dom som jag har kunnat spela [skratt]. 
 
Så det är mycket tävlingsinriktade online-spel som du spelar skulle man kunna säga? 

 
D4: Ja i princip, det är väl det jag spelar mest så. Också Jo! Också ett spel till också 
iochförsig, Persona 5, alltså det är typ, vad heter det RPG, alltså Role Play Game typ. Det 
har jag spelat på senaste tiden för att jag blev introducerad till det. Så det är också en genre. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att utöva musik i snitt? (skapa musik, spela 
instrument) 
 
D4: Okej. Åh, det varierar ju jättemycket. Ibland så blir det ju mycket och ibland så blir det ju 
ingenting, men jag skulle väl säga, i snitt så är det väl mellan 2 och 4 timmar kanske. Ålltså 
om man räknar på hela året sådär. Det var i veckan ellerhur?  
 
Ja i veckan. 
 
D4: Ja. Jomen säg det. 2 timmar. Säger vi. För att säga det lågt, ja. 
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På vilket sätt utövar du musik då? 
 
D4: Via Ableton Live och gör sån MIDI musik. 
 
Vilken genre brukar du göra musiken i? 
 
D4: Det är väl mer åt EMD hållet än- EDM och sånthär. Inte rock utan mera… Ja EDM ch 
plink plonk. 
 
Har du någon utbildning inom musik på gymnasienivå eller högre? 
 
D4: Nej. Men ljudläggning men inte musik. 
 
Okej. Men när du skapar musik i Ableton, hur vet du vad du gör, hur har du fått den 
kunskapen? 
 
D4: Jag har pluggat lite på egen hand. Såhär lite musikteori, men mycket lyssna bara, dra 
midinoter och så. Det är inte så mycket tanke utan det bara… görs. 
 
Så är det mycket typ prova sig fram och se vad som funkar? 
 
D4: Ja exakt det är inte uttänkt utan det blir lite som det blir sådär. Jag brukar ha en idé men 
sen så brukar det- Den förvandlas hela tiden för jag vet inte hur jag gör. 
 
Har du någon diagnostiserad hörselnedsättning? 
 
D4: Nej. 

 
1. Vad tyckte du om spelet? 

 
D4: Jag tyckte att det var… Det var- Det var ball- Alltså jag reagerade ju mest på musiken 
för att allting annat var så lite arbetat på kan man säga, om ni förstår vad jag menar. Jag 
tänkte efter en stund att banan upprepade sig själv, att ni använde samma bana för alla tre 
nivåerna, men det gjorde ni ju inte märkte jag på slutet men det var en tanke som slog mig 
iallafall. Och sen så tyckte jag att man fick lite sån, mellan trans- jag antar- alltså mellan 
bana ett och två där så fick jag att det var obehaglig transition typ. Så den var läskig [skratt]. 
 
Okej, vad var det som var läskigt, vad gjorde den övergången läskig? 
 
D4: Jag vet inte riktigt vad det var men den började ju ganska… fint på något sätt. Alltså inte 
f- men… Det var lite- jag fick lite nästan såhär- Jag försöker beskriva bara, ge mig en 
sekund här, jag är inte så bra på att beskriva men.  Ja men lite sån slott, typ… känsla på nåt 
sätt. Alltså läskigt slott typ, fick jag från musiken också var det som att den formades 
konstigt när man tar första dörren och går in till andra banan när man klickar F. Så blir det 
som någon förändring där och den tyckte jag var- Jag reagerade på den att den var otäckare 
typ än första musiken. Och sen så reagerade jag på tredje- Jag antar att det är tre, jag vet 
faktiskt inte, men det tredje stycket när det kom in mycket mera bas och mörka toner också 
då blev det också lite stämningshöjare. Jag vill inte prata för mycket för jag kanske virrar bort 
mig själv men jag ska försöka förklara hur jag upplevde- Jag upplevde spelet som att det var 
tre banor och att det var tre olika miljöer i princip. Så första var lite lugnare, sen den andra 
tyckte jag, för den där transitionen, så blev det otäckt liksom. Det blev mer otäckt. Och sen 
den tredje så fick jag att det var otäckt men på ett annat sätt. Så om man ska beskriva den 
första så kändes typ som normal och sen den andra blev då läskig och den tredje var mera 
hotfull, om man ska förklara de tre. 
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2. Vilken nivå tyckte du var svårast? 
 
D4: Svårast? Första nivån isåfall. 
 
Och varför kändes den svårast? 
 
D4: Jag tror- det har ju lite med tur att göra men jag kände väl att- Jag gick ju- Jag hittade 
dörren innan nyckeln på första nivån. Och sen på de andra två så hittade jag nyckeln innan 
dörren, så det var väl därför. 
 
Okej, men det kändes mer som att det var tur att du råkade…- Eller otur snarare att du 
råkade gå åt fel håll typ? 
 
D4: Ja, ja men exakt ja. Det var ren tur egentligen, det var ingen skicklighet. 

 
3. Du har ju redan gått in lite på det här, men hur uppfattade du stämningen i 
spelet? 
 
D4: Jag tyckte det var- Alltså, som sagt, musiken gjorde ju- Det var ju det största avtrycket 
utav spelet. Och jag fick känslan av- på första nivån så fick jag mer att det var-, jag 
reagerade mera på att det var liksom… Go musik för att allt annat var, så sterilt så att säga. 
Men sen så var det någonting emellan när man hittar första nyckeln där och går in igenom 
dörren, och sen den transitionen där reagerade jag väldigt mycket på. Och sen så tyckte jag 
att musiken blev otäckare i den andra nivån. Och sen så i den tredje så reagerade jag 
kanske inte lika mycket på den transitionen faktiskt, den gången, men jag reagerade på 
musiken att det kändes som att den blev mycket basigare liksom. 
Du var ju inne lite på att du kände att det var typ hotfullt i den sista nivån och att det var 
läskigt i den andra och att det var normalt i den första. Om du tänker dig- som du sa nu är 
det ju väldigt sterilt såhär rent visuellt, det finns inte så mycket intryck där. Men om du skulle 
tänka dig vilken i miljö det här spelet skulle utspela sig, vilken miljö tror du det skulle vara 
då? 
 
D4: Den första där- jag var lite inne på det innan där. Det kändes som att det var lite såhär 
ganska stort typ slott… ish. Jag fick lite det och jag tror att det har med typ instrumentvalen 
att göra, jag vet inte riktigt, men jag fick en känsla av att det var liksom stor, kall yta med 
slott... ish. Ska jag säga alla tre eller vill ni ha..? 
 
Ja säg så mycket du vill, det är jättebra! 
 
D4: Jag fick nästan lite… På den andra där så fick jag- Det var inte samma ställe om man 
säger så, utan den jag tänkte på mest var väl första för att jag reagerade mer- Eller jag vet 
inte, jag fick den slottsmiljön från första och den andra kändes mera läskig på nåt sätt men 
jag fick inte någon direkt miljö ifrån den. Och sen den tredje var mer att det var något som 
iakttog en så det är svårt att säga miljöer på dem, men kanske… [paus] Jag vet inte, riktigt. 
Ja, det är svårt, jag måste säga jag vet inte på båda två, men typ ett stort slott på första 
nivån. 
 
Så du fick mer liksom emotionella intryck än liksom du tänkte “Åh det här skulle kunna vara 
det stället eller det stället” utan du kände att “Åh det är någon som iakttar mig” typ? 
 
D4: Ja men exakt ja, det var mera sådana intryck än att jag var någonstans, utan då var det 
mer att “Okej ja men nu blir jag jagad” eller “Nu är det obehagligt” eller “Nu kommer något 
farligt”, ja exakt. 

 
a. Vilka associationer har du till slottsmiljön? 
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D4: Det kommer nog lite från- Eller typ slott, det kan vara allt ifrån typ Amnesias slott- asså 
jag associerar ju lite det till de skräckspelen man har spelat kanske, men Amnesia-slottet typ 
och sen så tänker jag mig på Outlast. Jag tycker det påminner lite om Outlast också. Jag har 
inte spelat det själv men jag har tittat lite. Men det är som ett stort- det är ett stort hus, det är 
ju inte ett slott det är typ ett sjukhus egentligen men känns ändå lite såhär kallt och öppet 
och blåsigt och så. Och sen så tror jag faktiskt att en hel del kommer ifrån [skratt] ifrån 
Mysteriet på Greveholm! [skratt]. Men det är det enda jag kan koppla till, Jag får såhär- jag 
tyckte inte om det där skelettet. Han var skitobehaglig! Men jag fick lite såna Mysteriet på 
Greveholm feelings nästan, jag vet inte. 

 
4. Du har ju gått in på det här förut också men, uppfattade du en förändring av 
stämningen under spelets gång? 
 
D4: Ja, jo men det gjorde jag. Det blev en ganska tydlig förändring tyckte jag ändå. Mellan 
omgångarna, så.  
 
Alltså mellan nivåerna? 
 
D4: Ja mellan dörrarna kan man säga, så när man går igenom en dörr så byts det. Men jag 
skulle säga den största förändringen var nog- eller man märkte en väldigt tydlig förändring 
från nivå ett eller bana ett till bana tre. Så det var den största skillnaden kan jag tycka, 
emellan dom miljöerna. 
 
Okej. Vad sa du, bana ett till tre? 
 
D4: Ja alltså om man tittar tillbaka så känns det som att den största skillnaden- Det känns 
som tre nivåer typ att ett var bas och sen tvåan- eller inte bas, men basnivån, och sen två 
var nästa steg och sen tredje var, det skulle vara det läskigaste liksom. 
 
Okej, så det blev en upptrappning i hur läskigt det var typ? 
 
D4: Ja eller. Jag själv upplevde ju tvåan som mer läskig - mera hotfull skulle jag beskriva 
trean som då. Det blev som steg och jag tyckte att det var mest läskigt på tvåan för att det 
var inte så intensivt medan trean blev mera hotfull för att musiken blev mera intensiv. Det är 
så bra jag kan förklara [skratt]. 
 
5. Vi har ju gått in på det här också men vi tar det bara för att gå igenom 
frågeformuläret. Vilka tankar har du angående musiken som spelades? 
 
D4: [Funderande paus] Första delen tyckte jag förmedlade typ en plats eller en grund så att 
säga. Och andra tyckte jag var läskig liksom för att den var lite- Den var inte riktigt drivande i 
miljön men den var stämningssättande medan det tredje stycket var intensivt och drivande 
på något sätt. Det är väl så… Ja, men det är typ det bästa jag kan säga. 

 
a. Vilken känsla uppfattar du att musiken förmedlar? 
 
D4: Den första typ; stämningssättare i princip. Och sen den andra: läskigt och den tredje, 
hotfullt. 
 
6. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrämmande? 
 
D4: Nummer två. 
 
Och anledningen till det var? 
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D4: Den var inte lika “in your face” som trean utan den var mera en del av miljön kan jag 
tycka, mer än trean, och den var läskigare än ettan för ettan kändes mer som en 
stämningsättare än tvåan. Så tvåan var…- 
 
Och sen sa du att trean var mer hotfull, men inte lika läskig? 
 
D4: Nej exakt, utan den kändes mer som att man blev jagad eller att man var på en plats 
som var uppenbart dålig att vara på. Förstår du vad jag menar? Det är mer att det läskiga 
har redan hänt och nu är det intensivt, och tvåan är innan det läskiga händer. 
 
Så tycker du att det är läskigare, om vi säger i skräckspel, uppfattar du att ett spel är 
läskigare innan det händer någonting? 
 
D4: Ja, ja, ja. Själva stämningsuppbyggandet är läskigare än själva skrämselmomentet så 
att säga. 
 
Vilken funktion tycker du att musik ska fylla i ett spel, varför har man musik i ett spel? 
 
D4: Jag tror att uppgiften för musik är att förstärka det som försöker berättas eller uppnås, 
så det ska vara lite i bak så att säga. Det ska inte vara det som är mest dominant, utan det 
ska vara complementary? Vad heter det på svenska? 
 
Kompletterande. 

 
D4: Ja, kompletterande till det som ska berättas eller visas liksom. 
 
Okej om du tänker nu så var det ju snarare tvärtom, att det som visas är bara jättesterilt och 
det enda som finns är musiken i spelet. Så är musik egentligen inte så jätteviktigt i spel 
eller? 
 
D4: Nej jag tycker det är viktigt, alltså det är typ en utav de viktigaste grejerna, att man ska 
ha- För det bidrar till väldigt, väldigt mycket, men min poäng är mer att det ska inte vara det 
som är läskigt utan det måste vara någonting runt omkring som är läskigt för att det ska ge 
ex- det ska typ bygga på det. Nej men jag tycker den är viktig som fan, men att den ska 
ändå inte vara mest dominant liksom. 
 
7. Nu ska jag ställa en specifik fråga om musiken här, så svara så gott du kan 
bara. Hur användbart tror du att tonhöjd är när det gäller att framkalla skräck? 
 
D4: Jag tror att det är nog väldigt användbart faktiskt. Jag tror att det speciellt när det är 
liksom toner som man inte har förväntat sig eller som inte riktigt passar in. Då, det kan ju 
bygga på väldigt mycket. Eller att det är någonting som bara komplementerar som jag 
snackade om innan, att det liksom passar perfekt in. Ja, men jag tror att det har stor 
påverkan. 
 
Okej, om man ska göra liksom ett musikstycke som låter läskigt, vad tänker du på då, vad 
ska man spela för toner, hur snabbt ska man spela, hur hårt ska man spela dom. Vad tänker 
du rent spontant om sånt? 
 
D4: Jag tänker att det ska vara inte för intensivt, om det ska vara läskigt liksom. Läskigt, inte 
obehagligt eller inte hotfullt liksom utan läskigt. Då skulle jag säga att det inte ska gå för 
snabbt, det får inte vara för snabb intervall mellan tonerna. Utan att det ska ge tid åt 
lyssnaren att liksom lyssna och känna efter lite så. Ja, i princip. Och möjligtvis inte innehålla 
för mycket saker. Utan, vara lite svävande, jag vet inte [skratt]. 
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Det var min sista fråga. 
 

Respondent 5 

Vilken könstillhörighet identifierar du dig med? 

 
D5: Man I suppose. 
 
Hur gammal är du? 
 
D5: 26 blir ja, 26 ja [skratt]. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela tv- eller datorspel i snitt? 
 
D5: Hmmm.. Oh det är inte så många timmar alltså. 4 kanske? Vi säger 4. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela skräckspel i snitt? 

 
D5: [skratt] Noll. 

 
Noll okej. Så det är inte så att du spelar skräckspel ibland om det kommer ut något nytt spel 
eller något sånt? 
 
D5: Det är extremt sällsynt alltså, det är i så fall om det är ett spel som inte fokuserar på 
horror per say, utan fokuserar på.. någonting annan men har lite horror-element i sig. Inte ett 
jättefan av skräckspel 
 
Så inte liksom strikt skräck men kanske nåt som är lite mer thriller-aktigt 
 
D5: Aa precis lite mer thriller och sånt det är väldigt intressant. 
 
Okej. Vad brukar du spela för typer av spel när du väl spelar, har du några titlar? 
 
D5: Jaa, det är allt ifrån Counter-Strike, Car Mechanic Simulator, Elder Scrolls serien. 
Ööhh.. Det är lite diverse faktiskt kan jag säga. Men det var väl typ dom som jag spelar mest 
men sen brukar jag testa på lite andra spel också. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att utöva musik i snitt? 
 
D5: Ja det är ju extremt fram och tillbaka [skratt]. Det är liksom, jag sitter ibland, ibland får 
jag något jäkla rus “nu ska jag göra något musikmässigt coolt” typ, och sen kan det gå 
månader när man inte rör det, så kommer man tillbaka i det så sitter man några timmar typ. 
Det är sporadiskt. Där får du nästan fråga hur många timmar per år. 
 
Så hur många timmar per år? Eller per månad kanske? 
 
D5: Om vi skulle säga månad så, 4-8 timmar kanske. 
 
Okej. Yes. Då sitter du och skapar musik? 

 
D5: Precis. 
 
Och hur gör du det? 
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D5: Sitter i FL Studio och pillar med lite olika syntar och försöker komponera ihop någonting, 
så har jag ju ett piano då som jag använder till.. at times. När det behövs. 
 
Yes. 
 
Har du någon utbildning inom musik på gymnasienivå eller högre? 
 
D5: Inte det. 
 
Okej, så det kunskapen som du använder när du skapar musik, var kommer den ifrån? 
 
D5: Egenlärd, som det mesta så att säga. Jag blir intresserad på någonting sen så läser jag 
upp mig på det typ. Diverse tutorials på internet och mycket typ göra det praktiska så jag lär 
mig bättre hur jag gör det praktiska sen liksom. 
 
Okej. 
 
Har du någon diagnostiserad hörselnedsättning av något slag? 
 
D5: Inte det. 
 
Najs, då ska vi prata lite om spelet. 

 
1. Vad tyckte du om spelet? 

 
D5: Det var, vad ska man säga. Det är ju ett väldigt enkelt spel kort och gott. Musikpiecen 
var väldigt intressant det satt mycket tonsättning på spelet. Annars, för något som annars 
var väldigt enkelt i utförandet liksom. Så att… Det var lite småmysigt ändå. Det jag kände 
personligen var att jag fick… Det var musiken som fick mig fokuserad liksom. Ba lyssna på 
musiken och gå genom labyrinten och memorera ungefär vars allting är. 
 
Okej. Alright. 

 
2. Vilken nivå tyckte du var svårast? 
 
D5: Öh [skratt]. Ja, vad kan man säga, svårt vet jag inte jag kan säga så. Jag tyckte all 
nivåer var lätta liksom men om man ska säga “svårast”, det är väl snarare då första nivån för 
man upptäcker “jaha vad är det här? Jaha det är såhär det funkar” liksom. 
Så det var mer för att du inte hade någon vana inom spelet mer att någon nivå var svårare 
än någon annan? 
 
D5: Jaa, exakt. Det var som bara att titta omkring och mappa ut vars du är någonstans 
positionsmässigt. Jag är här och då borde nyckeln vara där typ någonstans så går man ditåt. 
Jag upplevde ingen svårighetsgrad så att säga. 
 
Nä, okej. Som du sa det finns inte så mycket intryck rent visuellt och sånt. Men om det hade 
funnits det, 

 
3. I vilken sorts miljö tror du spelet utspelade sig? 
 
D5: Med tanke på tonsättningen lite på musiken så, eeh definitivt lite mörkare skulle jag 
säga. Gammal ruin-variant kanske skulle jag säga. Om det skulle vara strikt pussel så skulle 
jag tänka mig en gammal ruin liksom, variant av labyrint typ. 
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Okej. 

 
a. Vilka associationer har du till den miljön? Varför just en ruin? 
 
D5: Varför jag tänker just på en ruin är väl, det är väl det klassiska, klassiska labyrintmiljön 
som kan vara lite mörkare. Det är väl vad jag tänker ungefär. För att, ja vad ska man säga. 
Lite den där utforskardelen liksom. Jag vet inte det känns som det passar kanske med den 
tematiken. Man kanske är lite skadad av spel som Indiana Jones och Tomb Raider liksom 
men. Det är så där. 

 
Okej ja men det låter rimligt. 
 
4. Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång? 
 
D5: Kan inte säga att jag gjorde det direkt. Det kändes som att det gick på lite grann, på 
samma sätt egentligen. Jag vet att jag reagerade över de här typ små brölen typ liksom 
[brölar med munnen]. 
 
Vart hörde du dem ungefär i spelet? 
 
D5: Du det, det är en bra fråga! [skratt] Jag vet att det var någonstans i mitten av en labyrint, 
jag vet inte om det var första eller andra nivån. Sen vet jag att der var tredje, just tredje var 
den jag reagerade på. Eller det kanske var andra. Det var andra eller tredje. Ska tänka vad 
kan det ha varit. Det var nog andra nivån tror jag. Tror det. Det är svårt att komma ihåg men 
ba: aha bröl då ska det vara lite småläskigt såhär typ. 
 
Så andra eller tredje nivån så var det något ljud i musiken som lät läskigt? 

 
D5: Jag reagerade inte som att det var läskigt men jag tänkte typ jaha är det här ett försök 
att vara läskigt liksom [skratt]. Jag reagerade över brölen i alla fall. Första gången tänkte jag 
att det var en bit av musiken liksom. Det tänkte jag väl andra gången också men det var som 
att andra gången brölet kom var det annorlund på något sätt? Jag vet att det var samma bröl 
men det var någonting som gjorde det annorlund och det kan jag absolut inte stoppa fingret 
på. 
 
Okej, någonting var annorlund. 
 
D5: Ja, någonting var annorlunda men jag kan inte stoppa fingret på det. 
 
Okej. 

 
5. Vilka tankar har du angående musiken som spelades? 
 
D5: Bra, överlag tyckte jag att den var mysig. Jag älskar ju sån där typ av musik och weird 
shit liksom. Jag tyckte det kändes ganska för mig, du vet jag jag älskar ju såhär halloween 
jag älskar ju allt sånt där. Det kanske säger någonting när min favoritholiday är halloween. 
Så att, den kändes mysig, den kändes inte direkt obekväm. Jag tyckte den var... Sure den 
kanske gav upphov till att “det kan finnas någonting läskigt någonstans uh-bu” jag minns det 
gick igenom mitt huvud hela första nivån typ. “Undrar om någonting kommer börja jaga mig i 
labyrinten snart?” Det skulle vara en intressant liten twist tänkte jag. Som jag kanske inte var 
jättetaggad på då självfallet [skratt]. Men, det verkade ju inte hända så då släppte den 
tankeprocessen liksom. Så att det kändes som att det kunde leda upp till någonting, men 
annars så fort det lugnade ner då tyckte jag det bara var mysigt istället. Den får mig 
fokuserad och det är lite gött sådär [skratt]. 
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Aa okej. 

 
a. Vilken känsla uppfattar du att musiken förmedlar? 
 
D5: Ja det beror på hur man ser på det. Jag personligen ansåg att den var, den var vad ska 
jag säga, lugnande men… Upphetsande kanske skulle man kunna säga. Svårt att sätta 
känslorna hundra procent för liksom, den var ganska… Ganska lugn piece på något sätt 
liksom. Det var lite mer såhär, man kände lite mer typ känslan av utforskning på något sätt. 
Och det är väl lite där upphetsningen kommer det är lite det här ba… “Aah jag undrar vad 
det här kan vara och ååh nu ska jag hitta den här nyckeln någonstans här” liksom. Men… 
annars som jag upplevde musikstycket så var det ju som sagt lite den här mysigare 
varianten. Jag var bekväm på något sätt, men ändå slightly obekväm liksom för att... jag 
visste inte i början att det här skulle bygga upp till något. För det kändes som det var… en 
tendens till upptrappande liksom. Kort och gott. 
 
Så du liksom… du kan tänka dig att den här musiken skulle uppfattas som mer typ 
obehaglig av någon annan än just dig för du är väldigt van vid den här typen av musik och 
gillar den här typen av musik mer? 
 
D5: Det skulle jag definitivt kunna se. Jag känner ju lite grann att det är en sån typ av 
musikklang att folk kan tycka att det här är obehagligt liksom. Jag själv funderar lite grann i 
huvudet, för mig instinktivt så börjar det med som sagt det här“aha ska det här trappas upp” 
till det här “nu kommer det oogly-boogly monster och nu måste du vara jäkla snabb genom 
labyrinten” liksom [skratt]. Så att, definitivt skulle jag kunna tänka mig att den upplevs lite 
mer som obehaglig. Men inte extremt obehaglig skulle jag tänka mig men lite uneasy liksom. 
 
Obekväm kanske? 
 
D5: Obekväm ja, det skulle jag definitivt kunna se att folk skulle uppleva det som att det är 
obekvämt liksom. 
 
Vad tänker du överlag om musik i spel, vad enligt dig har musik för syfte i spel liksom, hur 
viktigt är det med musik i ett spel? 
 
D5: Musiken anser jag är en extremt bra tonsättare egentligen. Det är den som musiken 
egentligen ska väl agera lite som ett verktyg som påminner spelaren om vad den ska känna 
i den här situationen. Och jag tror musik är ett av de starkaste verktygen för att göra det 
också egentligen. Självfallet så beror det ju på som sagt vem som observerar då samtidigt 
jag menar det är lite som jag nu “Aah det här var ju mysigt” men det kan ju faktiskt vara 
obehagligt för någon annan liksom, så det är ju extremt från person till person. Men, det är 
fortfarande ett, vad jag anser, det är ett verktyg som jag tycker man ska använda med måtta 
egentligen. Vid speciella tillfällen. Smacka in den här episka grejen när du slåss mot en boss 
liksom för att verkligen bygga upp den här känslan ännu mer. Så, aa, det är lite vad jag 
tänker om musik i spel liksom. 
 
Menar du att det blir mer effektfullt om man använder musik sparsamt i spel? 
 
D5: Det skulle jag säga. Det skulle jag definitivt säga. För att, i alla fall jag hur jag känner när 
jag spelar ett spel med bara musik hela tiden om det inte är då ett musikspel självfallet, då är 
du faktiskt fokuserad på musiken alltså typ Guitar Hero eller något sånt där. Så tycker jag att 
till sist blir musiken mer en blur, sure den kanske agerar mer undermedvetet då så att säga 
än vad den gör medvetet så att säga men, det jag känner i vissa segment så behövs 
musiken i alla fall… märkas för att du ska förstå vad det är… Jag vet väldigt effektiva såna 
varianter har gjorts till exempel i när jag spelar Senuas Sacrifice. Där man kommer ner till 
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Hell och du ska slåss mot apparently många mer fiender än vad du någonsin har gjort förut. 
Vilket är ett ganska intensivt segment. Och sen så lägger dom på den här lite mer intensiva, 
episka och man känner ba “åh det här är fantastiskt, jag fokuserar hårdare och det känns 
bara najs att göra det här” liksom. För även om combaten var kul redan som den var så 
känns det som det extralagret gjorde att det kändes mer och dom portrayade en viss känsla 
också i den här musiken som gjorde att man kände åt det hållet kan man säga. Så att.. det 
är väl vad jag skulle säga om musik i spel. Sen är det lite olika. Jag menar, det finns ju den 
här goa grejen med racingspel exempelvis. Där du sitter i din lobby och du tittar på bilar eller 
du köper nya grejer till din bil och då är det ganska najs med lite sån här lugnande lobby-
esque musik då. Men då är det lite mer för att portraya det här att… Det finns något lugn där 
och det är inte bara pilla på menyer liksom man kan njuta av det ändå utan att det blir för 
jobbigt med bara text och boxar liksom. 

 
6. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrämmande? 
 
D5: Då måste man ju ha märkt skillnad [skratt]. 
 
Just det du gjorde inte du [skratt]. 
 
D5: Nej precis, så att, jag tyckte att det bara körde på liksom så att… I så fall måste de olika 
styckena ha portrayat samma känsla för mig liksom. Annars känner jag att borde jag ha 
märkt en skillnad. Det är vad jag tror i alla fall. 
 
Du reagerade på något ljud där, något brölljud sa du. Men du tyckte att det fanns i flera 
labyrinter? 
 
D5: Det fanns två gånger vet jag. Två gånger hörde jag det och reagerade över det men 
sista gången var det jag reagerade över mest då. Jag tror det var första gången kanske, 
eller första nivån där det var nån kanske. Jag är osäker det är så svårt att recalla liksom. 
Men yeah, men det är i alla fall vad jag skulle säga. Jag hade ganska mycket fokus på att 
mappa ut labyrinten i huvudet. Så det var kanske därför jag inte fokuserade på musiken lika 
hårt. Hence, jag kanske inte märkte dom här små tonskillnaderna. Eftersom att det jag antog 
det som egentligen är det här att den portrayar som samma känsla egentligen. Jag fick 
ingen ny känsla som “åh jäklar vad jazzigt det blev” eller “åh jäklar vad upbeat” och “åh ska 
jag vara glad nu? what the fuck?” typ, utan det kändes som den här mysiga obehagligheten 
egentligen som var hela tiden då. 
 
Yes, okej. Jag ska ställa en specifik fråga nu men svara bara så gott du kan. 

 
7. Hur användbart tror du att tonhöjd är när det gäller att framkalla skräck i 
musik? 
 
D5: Tonhöjd som i [gör stigande ljud med munnen]? 
 
Alltså tonhöjd som i att det liksom, det finns ju ljusa toner långt upp på ett piano och mörka 
toner långt ner på ett piano. Vart är det läskigast liksom att lägga sina toner? Om du har en 
melodi till exempel, ska man lägga den längst upp eller i mitten eller längst ner? Vad är bäst 
för skräck tror du? 
 
D5: Ooh den är väldigt intressant faktiskt. Jag vet att många använder ju ljusa toner specifikt 
som såhära oogly-boogly men då snackar vi liksom violiner som spelar på den absolut 
högsta stråket. Men det är väl ett mer skärande, obehagligt ljud per say. Jag vet, jag spelar 
fiol och blir idiot på dom där små ljusa ljuden egentligen [skratt]. Och jag tycker det är 
ganska klyschigt ofta. Men det är jag det liksom. Jag tycker mörka toner kan förmedla 
någonting obehagligare. Om det är en ljus liten [ljust stigande ljud med munnen] kan få dig 
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att hoppa till bara för att ljudet är obehagligt i sig det är ungefär som att någon skriker dig i 
örat typ. Ba [skriker till] och det funkar lika bra liksom. Dom mörka tonerna kan verkligen, 
tycker jag, speciellt mycket basiga och obehagliga, så kan i alla fall få dig, en lite suspense i 
dig. Sen så beror det självklart på hur dom ljusa tonerna används. Jag vet ett musikstycke 
jag lyssnar ganska mycket på när jag sover, så då kan du förstå ännu mer hur dum man är 
egentligen [skratt]. För då har dom här väldigt mörka tonerna sen finns det en liten ljus såhär 
blåsig ton, överlag väldigt obehaglig egentligen. Och där funkar det ganska bra men då är 
det för att det bygger från en väldigt mörk grund egentligen så här [mörkt ljud med munnen] 
liksom. Mixat då med lite det här [ljud med munnen] du vet liksom. Så, om frågan nu var 
vars man tror det är effektivast så skulle jag vilja säga att det är själva grunden [host]. Dom 
mörkare tonerna kan bygga suspensen medans kryddan på det hela är dom ljusa då. Skulle 
jag nog anse. Det är nog i alla fall så jag tycker om det. När jag räknar obehag då räknar jag 
hur mycket mysfaktor jag har [skratt]. Det går lite åt det hållet. Det är lite weird så att säga 
men, så är det. Och oftast märker jag det att det tenderar att om verkligen… om det 
verkligen finns någon bra grund dära, hos dom lite mörkare tonerna så lite skiftande sånt, så 
lägger du på en liten ljus strimla på den så kan det bli ganska gött. 
 
Okej, men så du har pratat mycket om mörka toner med ljusa toner som kompletterar dom 
mörka låter det som. 
 
D5: Ja precis, man skulle kunna säga det. 
 
Vad tänker du om liksom tonerna i mitten, säg emellan de mörka och dom ljusa. Hur ska 
man använda dom? 
 
D5: Ja alltså, dom måste ju på något sätt finnas där för att komplettera dom mörka liksom. 
För att snarare typ göra dom mörka hörda på samma sätt, för att går du för mörkt obviously 
då börjar vi prata om att det blir bas. Blir det bara bara bas då blir det snarare någonting du 
känner än någonting du hör. Du måste ju komplettera som man hör dom här mörka 
stämmorna. Annars brukar jag tycka att mellantonerna det är dom som är ganska 
mellanmjölk liksom. Men de kan fungera bra som en uppbyggnad av någonting annat 
liksom. 
 
Men inte lika mycket för att framkalla skräck just? 
 
D5: Jag kan inte säga nej 100 procent för det beror ju på som sagt hur observanten 
upplever mörk mot ljus ton. Jag pratar ju om typ… vad blir det då… C3 eller C4 som 
normalton. C2, C3, C4 jaa precis C3 - C4 skulle vara mellanmjölkstonerna då. För mig, dom 
säger inte så mycket. Det är mer typ, det är i så fall om man går lite djupare ner då. Men det 
behöver ju inte vara absolut längst ner där allting låter [brölar med munnen] liksom man 
knappt hör vad det är liksom utan det är mera… lite mer på dom mörkare delarna. 
 
Ja, jamen skitbra. Det var min sista fråga! 
 

Respondent 6 

Vilken könstillhörighet identifierar du dig med? 

 
D6: Man. 

 
Hur gammal är du? 

 
D6: 30. 
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Hur många timmar i veckan lägger du på att spela tv- eller datorspel i snitt? 
 
D6: Åh gud, nu kommer den här frågan igen [skratt]. Jag måste ju räkna, nu ska vi se. Vi 
kan ju säga typ… Jaa men 15-20 då. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att spela skräckspel i snitt? 
 
D6: 1 timme? Om ens det. 
 
Så väldigt sällan? Det är inte just 1 timme varje vecka utan i snitt? 
 
D6: Ja precis, noll timmar i snitt, jag kan få infall vid stora spelsläpp så kan jag spela mycket 
då men inte regelbundet. 
 
Yes. Vad brukar du spela för spel vanligtvis? 
 
D6: Absolut mest FPS-spel men även ja, action-spel och ibland pusselspel. Men framförallt 
FPS-spel. 
 
Hur många timmar i veckan lägger du på att utöva musik i snitt? (skapa musik, spela 
instrument) 
 
D6: Jaa… Ja vi säger väl 6-7 timmar kanske. 
 
Mm. Och vad gör du då? Skapar du musik? 

 
D6: Skapar musik. Eehhh… ja skapar musik och spelar instrument. 

 
Brukar det vara någon typ av musik eller är det någon genre du brukar hålla dig mer inom? 
 
D6: Nej det tror jag väl inte, det är väl ganska brett faktiskt. 
 
Så lite allt möjligt? 
 
D6: Ja, lite allt möjligt. 

 
Yes, har du någon utbildning inom musik på gymnasienivå eller högre? 
 
D6: Oj, gud. Nej inte mer än ens… alltså den… Det ingår väl musik? Eller det kanske gjorde 
det när jag gick, jag vet inte. Men inte mer än så, inte någon musikinriktad 
gymnasieutbildning, men kurser inriktade på musik på gymnaisenivå. 
 
Har du någon diagnostiserad hörselnedsättning? 
 
D6: Nej, jag har däremot tinnitus men den är inte diagnostiserad. 
 
Då snackar vi lite mer om spelet du just spelade igenom. 

 
1. Vad tyckte du om spelet? 

 
D6: Jag tyckte det var najs. Det gick.... Jag gillade att movementen var snabb. Men det var 
najs ehh… Lite nedskalat men det funkade, det höll ändå intresset uppe typ. 
 
Okej. 
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2. Vilken nivå tyckte du var svårast? 
 
D6: Ehh.. Jaa det var en nivå, jag kommer inte ihåg riktigt vilken det var. Men jag antar att 
det syns för jag gick fram och tillbak fler gånger på just den nivån. Så det syns i 
videoinspelningen, kommer inte ihåg vilket nummer det var på nivån men det var en som 
stack ut lite. 
 
Okej. Varför tyckte du att den var svårare tror du? Var det en svårare layout? 
 
D6: Ja jag tror att det var lite layout mestadels, att det var svårt att memorera vart man kom 
ifrån och sånt där. 

 
3. Hur uppfattade du stämningen i spelet? 
 
D6: Den var lite mystisk, fick lite, aa alltså det var lite såhär obehag för först var det lite 
mystik i det hela och sen var det som att det kom lite skräckvibbar också. Det var lite ehh… 
Ja men typ lite dissonans eller toner som liksom gick [nedåtgående ton med munnen]. Så att 
det… Skräck och mystik skulle jag säga. 
 
Skräck och mystik. Och är det främst för att du hörde dissonans som, du förknippar det med 
skräck eller? 
 
D6: Ja sen var det väl tonerna i pianot som det var liksom [nynnar melodi] alltså dom där 
som lät lite såhära.. Eller det är det jag tänker på i musiken i alla fall. Så pianot får nog 
representera musiken som mest. Men jag hade inte så, jag var inte superfokuserad på 
musiken om jag ska vara ärlig. 
 
Okej. Yes. 

 
4. Nu var det ju väldigt sterilt spelet såhär rent visuellt och så. Men, i vilken sorts 
miljö tror du spelet utspelade sig? 
 
D6: Jamen jag tror… Okej eller om vi såhär, om man kan säga en hotfull miljö eller okej, 
farlig eller hotfull liksom… någonting åt det hållet. Skulle kunna vara lite… Kanske lite 
viktorianskt? Jag vet inte varför. Tänker på det men någonting åt det hållet eller någonting 
lite noire-igt såhär mörkt. 
 
Okej, aa. Viktorianskt eller noire-igt okej. 

 
a. Vilka associationer har du till den miljön? 
 
D6: Jaa jag tror att det är den hära lite mystiken i pianot liksom i tonföljdena där som fick mig 
att tänka på det. Ehh mystik då, så då är det väl antar jag, jamen så här, fan vet jag, så här 
Sherlock Holmes-mystiskt liksom att man tänker lite åt det hållet just på grund utav pianot. 
Då… Därför, därav den referensen. 

 
Ja, right. 

 
5. Uppfattade du en förändring av stämningen under spelets gång? 
 
D6: Ja det lät som att det blev lite mer mot liksom skräck-hållet efter ett tag, jag minns att jag 
inte tyckte att det var så jättemycket åt skräck-hållet först, nu är jag inte helt hundra i och för 
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sig då men det kändes som, eller så som jag minns det så börjar det lite lättare och sen så 
kom det som mer liksom skräckvibbar lite senare. 
 
Okej, kommer du ihåg när det hände ungefär eller? Hur långt in i spelet upplevde du den 
förändringen liksom? 
 
D6: Jag vet faktiskt inte, det kanske var ifrån typ… Andra eller typ hälften in i andra in emot 
tredje kanske eller något sånt där. Jag minns inte riktigt, jag var så fokuserad på att att bara 
göra, eller ta mig igenom så snabbt som möjligt. 

 
Just det, okej.  

 
6. Vilka tankar har du angående musiken som spelades? 
 
D6: Mer än det som jag har sagt? Jag vet inte, det känns ju som att det var det som liksom 
bidrog med mest estetiskt sammanhang eller vad man ska säga på något sätt. Grafiken var 
liksom väldigt nedskalad så och musiken lät mycket mer utarbetad och sådär. Den vägde 
mer än grafiken, så kan jag säga. 
Ja, okej. 

 
a. Vilken känsla/känslor uppfattar du att musiken förmedlar? 
 
D6: Jamen lite otrygghet, obehag stundvis. Ja jag vet inte, mystik känns inte som en känsla 
riktigt men, ja jag vet inte. Jag kommer inte på några bättre ord än obehag. 

 
Kanske lite osäkerhet om det är mystiskt? 

 
D6: Ja osäkerhet, det är en bra beskrivning. 

 
Okej. 

 
7. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrämmande? 
 
D6: Oj gud, det kan jag, jag kan inte riktigt säga det. Det flöt liksom ihop för mig för att jag 
fokuserade så mycket på att bara ta mig igenom banan. Så det kan jag inte riktigt uttala mig 
om. 

 
Okej, men du sa tidigare att du upplevde att det blev en förändring av stämningen 
någonstans, om det var andra eller tredje nivån? 

 
D6: Ja, typ andra, hälften in i andra, kanske tredje, jag är inte helt säker. Men det kändes 
som att ju längre in jag kom desto läskigare blev det liksom. 

 
Alright. 

 
Vad tänker du om musik i spel överlag liksom? Vad har musik för syfte i spel? Varför är det 
viktigt med musik i spel? 

 
D6: Jag tänker att det kan, det kan påverka helt och hållet hur man uppfattar massa olika 
stämningar i spel. Alltså, en, samma scen kan få liksom många, många olika betydelser 
beroende på hur man väljer att liksom inkludera musiken i stycket så att säga. Man kan göra 
det komiskt eller man kan göra det läskigt, eller man kan göra det obehagligt eller, och så 
vidare och så vidare beroende på hur man väljer att komponera till det visuella. 
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Så det är en stor stämningssättare eller? 
 
D6: Ja, framför allt en stor stämningssättare, om inte annat så kan den väl, den kan ju även 
fungera för att informera eller vad man ska säga. Till exempel om fiender är nära eller så så 
kan man, kan stämningen i musiken förändras så det kan både vara informativt och så men, 
men det är ju, framför allt är det ju väldigt stämning-, eller väldigt effektivt när det kommer till 
stämning. 

 
Okej. Men det kan också vara informativt menar du? 

 
D6: Yes. 

 
Det här en väldigt specifik fråga men svara så gott du kan. 

 
8. Hur användbart tror du att tonhöjd är när det gäller att framkalla skräck? 
 
D6: Jag tror att det kan ha ganska stor påverkan, det känns som att extrema, eller nja… 
Svårt, svårt riktigt svårt. Men jag antar att det kan påverka. 

 
Ja, på vilket sätt tänker du då? Vad förknippar du med liksom skräck-känslan om vi pratar 
om liksom hur ljusa eller mörka toner är? 

 
D6: Ja det är det jag tänker att det är liksom såhär, om ser på såhär extremt, eller ja okej 
extremt eller vad det nu är, men väldigt låga eller höga toner känns som att det kan 
uppfattas som läskigare så. Så liksom när det mullrar nästan och man knappt kan urskilja 
om det är en ton eller inte, såna ljud kan vara väldigt läskiga men samtidigt så kan stråkar 
som spelar väldigt högt liksom, tremolostråkar kan ju sätta stämningen åt skräckhållet lika 
gärna. 

 
Ja, varför tror du just så, att man reagerar på väldigt mörka och ljusa toner just? 

 
D6: Det kan säkert vara någonting instinktivt. Låga ljud påminner oss om farliga saker som 
muller och jordbävningar och åska och ja, farliga saker så. Höga ljud, oklart. Men det kan ju 
vara att det ligger utanför eller ligger väldigt högt upp i vårat liksom, frekvensområde som vi 
tar upp. Det är säkert något instinktivt tror jag. 

 
Så, varför uppfattar vi inte toner som är lite mer i mellanregistret som läskiga? 

 
D6: Ja det här vet jag ju inte, det är bara vad jag [skratt]. 

 
Ja enligt dig menar jag såklart. 
 
D6: Jaa, ehh. Jag vet inte, jag tänker att det.. Det kanske är för att vi människor generellt 
befinner oss i dom registerna och det är inte kanske inte lika stora hot eller, lika mycket stora 
hot som är i det frekvensområdet. 

 
Okej, Jaha. Så det är något omänskligt i dom andra? 

 
D6: Antingen det, eller så kan det ju vara kanske det att vi är ju ovana att höra såna låga 
frekvenser och väldigt höga frekvenser. Det krävs liksom, alltså, vi är ganska vana att 
höra  ljud i ett visst frekvensområde men när vi hör dem här andra ljuden så kanske det är, 
så kanske det sticker ut lite grann så. Men vi har väl många fler faktorer än så kan jag tänka 
mig, med tanke på att vi kan höra fåglar och sådär och dom ligger ju generellt ganska högt 
men vi uppfattar ju dom inte som läskiga ändå. 
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Ja, det är sant. 
Alright, det var sista frågan, det var allt. 
 
 


