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Sammanfattning

Tidigare forskning har utférts om vilken betydelse musik har inom dataspel, vad musik tillfor
till helhetsupplevelsen och vilka parametrar inom musiken som framkallar vissa emotionella
reaktioner hos spelaren. Dock har fa av dessa studier fokuserat pa tonregister och dess
anvandbarhet for att framkalla radsla, vilket leder till denna undersoknings
problemformulering. Detta undersoktes genom ett speltest uppfoljd av semistrukturerade
intervjuer dar kvalitativ data insamlades. Resultaten pekar pa att h6jden av tonregister inom
spelmusik inte paverkar den upplevda kinslan av rddsla i ett dataspel. Daremot verkar
forandring av tonregister bidra till en forstiarkt kinsla av radsla, oavsett riktning eller hgjd.
Detta visar pa ett behov av mer forskning inom omradet som inte begrinsas av de ramar som
denna undersokning har begrinsats av. Frimst behovs flera tonregister i olika omfang
undersokas kombinerat med ett bredare urval av respondenter for att utrona eventuella
skillnader mellan folkgrupper.

Nyckelord: musik, tonregister, radsla, spel.
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1 Introduktion

Denna studie amnade att undersoka hur betydelsefull h6jden av tonregister inom spelmusik
ar for att paverka den upplevda kinslan av radsla i skriackspel. Syftet var att studera om
forandring av denna musikaliska parameter har en paverkan pa hur en situation i ett dataspel
uppfattas och, i sa fall, vilken effekt det har och till vilken grad det kan anvidndas for att
forandra spelarens uppfattning om stimningen. Studien kan ses som en fortsittning pa
tidigare forskning utfort av Chuch-Jee Chau, Ronald Mo och Andrew Horner (2016), vilken
uppnadde ett resultat som pekade pa att pianotoner i de allra hogsta och lagsta registren var
bast pa att framkalla vad de beskrev som radsla. I denna studie undersoktes om detta resultat
aven staimmer om musiken ligger som ljudspar till ett digitalt spel. Undersokningen skedde
genom att lata ett antal respondenter spela en kort spelsekvens ackompanjerad av
musikstycken i olika hoga tonregister. Senare intervjuades respondenterna om deras
upplevelse med syftet att faststilla vilken effekt musiken hade pa deras spelupplevelse med
fokus pa radsla.

Denna studie borjar med ett bakgrundskapitel vilket tar upp och beskriver tidigare forskning
som gjorts i relation till fragestdllningen. Musikens formaga att paverka manniskor och deras
uppfattning om olika situationer samt musikens forméga att viacka kéanslor hos ménniskor,
med inriktning pa ridsla i relation till skrick, d4r exempel pa vad som tas upp. Kapitlet borjar
med att ta upp bredare studier som ligger till grund for fragestéllningen for att sedan bli mer
avgransad mot studier mer specifikt relaterade till frigan som dmnades undersokas. Viktiga
termer definieras och nédviandig bakgrundsfakta beskrivs.

I kapitlet problemformulering definieras fragestdllningen narmare och tillvigagangssattet
som valdes att anviandas beskrivs utforligt. Designval for den artefakt som skapades och
anvandes i samband med studien beskrivs och forklaras. I underkapitlet Metodbeskrivning
motiveras och forklaras den kvalitativa metod som valdes for undersokningen i detalj.
Intervjuerna som genomfordes beskrivs och tillvigagingssittet for hur svaren pa dessa
analyserades diskuteras. Resultaten som uppnaddes i studien triangulerades genom att bade
intervjuer och observation anvindes som verktyg for datainsamling, vilket ocksé diskuteras i
detta kapitel.

Kapitlet Genomférande ger en utforlig beskrivning 6ver hur det praktiska arbetet med
framstéllandet av artefakten har gatt till. Designval diskuteras och alternativa metoder som
valdes bort under arbetets gang beskrivs. Kapitlet pavisar med figurer och exempel arbetets
progression fran projektets begynnelse till den slutforda artefakt som anvindes i studiens
tester.

Vidare kommer den genomforda undersokningen beskrivas och redovisas. De resultat som
framkommit presenteras och analyseras i form av utdrag fran de transkriberade intervjuerna,
dar respondenternas upplevelser jamfors och gemensamma nyckelord och teman presenteras.
Avslutningsvis diskuteras resultatens trovardighet, moéjliga utvecklingsomréaden pa studiens
utformning och framtida arbete inom amnet diskuteras och problematiseras.



2 Bakgrund

2.1 Kanslan radsla och varfor den efterstravas i digitala spel

Skrackspel ar en genre vilken enligt statistik pd webbsidan SteamSpy.com (2020) spelas av
miljontals ménniskor. Webbsidan uppger att totalt cirka 511 miljoner kopior inom genren salts
pa plattformen Steam (2020) sedan 2003. Den gemensamma namnaren inom skrackspel ar
att skraimma spelaren och forsitta den i en kénsla av radsla. Begreppet radsla kan anses vara
en vedertagen term i forskning rorande kanslor (Scherer och Oshinsky 1977) och definieras av
Nationalencyklopedin (2020) som “kdnsla av obehag som kan variera i styrka fran mild oro
till skrdck”.

Spelforskaren inom spelvetenskap Markus Montola (2011) har undersokt varfér manniskor
som spelar skrickspel efterstravar att kinna dessa vanligtvis negativt klassificerade kanslor.
Montola menar att det finns en subkultur med spelare som finner njutning och vérde i spel
som ar designade for att ej vara positiva och behagliga att uppleva. De uppskattar istéllet
intensiva, stressiga och jobbiga spelupplevelser som Montola kallar f6r en “positiv negativ
upplevelse”. Kjeldgaard-Christiansen (2019), forskare vid Aarhus University menar att det
aven kan finnas evolutionira anledningar till detta och teoretiserar att vi ar biologiskt
utrustade att forbereda oss for att hantera farliga situationer genom att trdna oss i en
prototypisk simulering av en farlig eller oviss situation. Likt hur vara forfader var tvungna att
vara forberedda infor hot sdsom vilda rovdjur och andra faror for att 6verleva, beh6vde dven
de 6va pa att hantera dessa situationer. Att bemastra spjutet, trina psyket pa att klara av den
mentala stressen etc. Perron (2005), forskare vid University of Montreal menar att digitala
spel ar bra pa att erbjuda en liknande utmaning eftersom ett spels mekanismer, grafik,
narrativ, ljuddesign m.m &r s& pass anpassningsbara och kan skriaddarsys for att likna en
sddan hotande situation s& mycket som mojligt, mer &n vad traditionella medier ar kapabla
till.

2.2 Musik och dess effekt i koppling till digitala spel

Tva studier som undersokte huruvida musik har en indirekt paverkan av spelupplevelsen i
olika spel utfordes av psykologiforskare Klimmt, Possler, May, Auge, Wanjek & Wolf (2019),
dar 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 skriackspelet Alien:
Isolation (The Creative Assembly, 2014). I bada studierna fick respondenterna forst spela
igenom sekvensen i tystnad och senare med det tillhorande musikspéaret for att se hur deras
upplevelser skildes at under dessa tva forhallanden. Resultatet av den forsta studien (dar
respondenterna spelade Assassins Creed) pavisade att respondenternas upplevda néje av
spelet hojdes niar de spelade med musiksparet. De tyckte spelet upprattholl ett hogre
underhallningsvirde jamfort med nar de fick spela utan musik. Klimmt et al. drog slutsatsen
att musikspar i dataspel alltsa har en signifikant forméga att forstiarka och bibehélla positiva
kanslor men ansdg att mer forskning i amnet kravdes for att kunna siga detsamma angéende
negativa kinslor. I detta syfte utfordes en liknande studie pa spelet Alien: Isolation (2014),
vilket ar ett spel i skrackgenren. I detta spel har musiksparet, enligt spelets kompositor
Christian Henson, i syfte att forstarka spelarens upplevelse av radsla (Klimmt et al. 2019). I
denna studie naddde forskarna resultatet att spelets musikspar inte hade ndgon markbar effekt
pa varken positiva eller negativa kinslor, och inte heller pa spelarens 6vergripande asikt om



spelupplevelsen ur ett underhallningsperspektiv. Daremot kunde man observera en effekt pa
spelarnas upplevda riadsla och man fann darfor att musiksparet framgangsrikt uppfyllt sitt
syfte: att forstiarka spelarens skrackupplevelse. Hur mycket radsla spelarna upplevde maéttes
genom elva enkatfragor efter att studiens respondenter spelat spelet med pastaenden av typen
“Nar jag spelade spelet var jag radd”. Respondenterna fick sedan svara pa en skala hur val
pastaendet stimde overens med deras upplevelse.

Hébert, Béland, Dionne-Fournelle, Créte & Lupien (2005), forskare vid University of Montreal
amnade att undersoka vilken paverkan musik i spel hade pa den fysiologiska stressnivan, i sin
studie Physiological stress response to video-game playing: the contribution of built in
music. For detta andamal valde de att jamfora nivierna av kortisol hos sina respondenter
under speltest utférda med och utan musik. Kortisol ar ett dmne vilket produceras av
binjurarna och anses vara ett av de viktigaste stresshormonerna (Lundberg 2010). I denna
studie fick respondenter spela spelet Quake IIT (id Software, 1999) med eller utan musik
medan salivprover togs under och efter experimentet for att mita deras nivaer av kortisol.
Resultatet visade att gruppen som fick spela med musik vid mattillfallet da kortisolnivaerna
antas reflektera den upplevda stressnivan hade en signifikant hégre kortisolniva dn de som
spelat utan musik, vilket tyder pa att de, rent fysiologiskt, upplevt en storre stress. Forskarna
kunde inte se ndgon skillnad i prestationsniva hos de olika testgrupperna, och studien avfardar
darfor mojligheten att de 6kade kortisolnivaerna skulle kunna bero pa en béttre prestation i
spelet. Studiens resultat utgor det forsta empiriska stodet till teorin att musik utgor en
vasentlig del av ett dataspels forméaga att orsaka stress. Forskarna bakom studien hgjer i sin
diskussion ett varningens finger och siger att &ven om musikspar i dataspel kan ha i syfte att
forhoja spanning, manipulera stimningen eller gora att spelaren kidnner sig mer djupt
indragen i spelet bor kompositorer vara forsiktiga da kroniskt forhgjda nivaer av kortisol kan
leda till sjukdomar, problem att hantera stress och mgjligtvis 4ven 6ka risken att utveckla ett
beroende.

I Scandinavian Journal of Psychology publicerade forskarna Adrian North och David
Hargreaves (2008) en studie som undersokte musikens formaga att paverka spelarens
prestationsformaga genom att lata 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 ar enkel
musik med simpla melodier vilka inte kraver nigon storre koncentration for att forsta och
uppskatta, medan musiken som beskrivs som upphetsande ar mer komplex och
uppmarksamhetskravande. Teorin bakom studien var att musik och mekanik i ett dataspel
konkurrerar om spelarens uppmarksamhet och att mer upphetsande musik, vilket antogs
krava mer kognitiv processering dn mindre upphetsande musik, skulle leda till att spelaren
presterade siamre i spelet. For att ytterligare undersoka fragestillningen 14t forskarna dven en
grupp av studiens respondenter riakna baklanges medan de spelade for att lagga till annu en
uppgift som konkurrerade om spelarens uppmarksamhet. Forskarna fann att upphetsande
musik ledde till laingsammare varvtider i spelet och alltsd en simre prestation fran spelaren,
vilket stodjer hypotesen. Resultaten i studien tyder ocksa pa att det finns ett positivt samband
mellan spelarens uppskattning av musiken (det vill siga hur mycket hen gillar musiken) och
dess prestationsformaga i spelet. Slutsatsen i studien lyder att det finns ett samband mellan
musiken som spelas i spel, uppgiften som skall utforas i spelet, formagan att utféra denna
uppgift val samt instillning till musiken.



2.3 Musikteoretiska begrepp

2.3.1 Tonhojd

Ljud bestér av tryckvagor som alternerar mellan positiv och negativ amplitud, och hur fort den
alternerar eller “svianger” kallas for frekvens som méts i enheten hertz (Huber & Runstein
2010, S. 45). Med tonh6jd menas hur hogt ett ljud upplevs for 6rat. Tonh6jden bestams av
ljudvagens frekvens, diar en hogre frekvens resulterar i en hogre tonhojd
(Nationalencyklopedin 2020).

2.3.2 Musikaliskt intervall

Enligt Jansson (2011, s. 82), professor i musikteori vid Kungliga Musikhogskolan ar
musikaliska intervall de minsta bestandsdelarna som forekommer inom musikteori. De
anvands for att bygga upp ackord och melodier pa olika satt. De vanligaste forekommande
intervallen ar foljande: Prim, Sekund, Ters, Kvart, Kvint, Sext, Septima och Oktav (se figur
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Figur 1 Notbild 6ver de atta vanligaste musikaliska intervall inom musikteori.
Vidare beskriver Jansson (2011, s. 8) intervallet oktav pa foljande vis:

Om du spelar stamtonerna frén en ton till samma ton dterkommer ar den tonen
“den attonde”. Avstindet mellan de bada tonerna kallas darfor oktav (lat.
octavus, den ittonde).

En oktav anses vara ett av de renaste musikaliska intervallen eftersom intervallet innehéller
exakt samma ton fast i en annan tonh6jd. Det enda intervallet som anses vara renare an
oktaven ar primen, eftersom det bestar av exakt samma ton pa samma tonhgjd. Anledning till
detta dr enligt kompositoren och forfattaren Persichetti (1961, s. 14) att 6vertonerna som
produceras av toner forhaller sig olika till varandra rent matematiskt. Beroende pa ration
mellan ljudvigorna hos tvd toner kan intervall antingen uppfattas som konsonanta eller
dissonanta, dven om de spelas upp utan nagon musikalisk kontext menar Persichetti (1961).

Film- och musikforskaren Marco Bellano (2011) har undersokt dterkommande tekniker i
skrackmusik inom filmvirlden och kommit fram till att ett vanligt forekommande intervall ar
en liten sekund eller stor septima. Dessa dissonanta intervall forekommer bland annat i
klassiska skriackfilmer sdsom Psycho (1960) och Nosferatu (1922). Bellano beskriver
dissonanta intervall som en av tva viktiga dterkommande bestandsdelar i skrackmusik.



2.3.3 Tonregister

Tonregister kallas inom musiktermer for Tessitura vilket innefattar det omfang av toner som
forekommer i ett musikaliskt stycke. Uppslagsverket Merriam-Webster (u.d.) definierar
begreppet som foljande:

“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 anvinds for att beskriva spridningen av tonh6jd pa noterna i en melodi (Von Hippel
2000). Tessitura gor undantag for extremfall i tonhojd, det vill sdga ovanligt hoga eller laga
toner som kan forekomma i en melodi och beskriver istillet “hjartat” for melodins omfang av
toner, for att ge en 6verblick 6ver i vilken tonh6jd melodin ligger (Von Hippel, Duron 2000).

2.4 Musikens forméaga att framkalla radsla med fokus pa tonhdojd

Psykologiprofessorn Klaus R. Scherer och forskaren James S. Oshinsky utforde 1977 en studie
fokuserad pa talmonster hos méanniskor och vilken effekt manipulation av olika akustiska
parametrar hade pa vilket kianslolage manniskor uppfattade. Forskarna forklarar hur liknande
studier utforts tidigare men att man da anvént sig av uttalade ord och vill darfor i sin studie
undersoka om liknande resultat gar att uppna genom att enbart anvianda sig av sekvenser av
toner. Scherer och Oshinsky beskriver i sin artikel studien pa foljande 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 pa tonsekvenserna dir de olika akustiska parametrarna
manipulerats och fick sedan svara pa vilka kianslor de ansag att de olika sekvenserna av toner
skulle kunna ténkas uttrycka. Gillande radsla i relation till tonh6jd nar Scherer och Oshinsky
resultatet att sekvenser av toner i hog tonhé6jd och en uppatgaende forandring av tonhdéjd
forknippas mest med kénslan riadsla. Forskarna fann dven att hog tonhgjd associerades med
overraskning och aktivitet.

Forskarna Chuch-Jee Chau, Ronald Mo och Andrew Horner (2016), som tillhor
branschforeningen Audio Engineering Society undersoker omradet i sin studie The Emotional
Characteristics of Piano Sounds with Different Pitch and Dynamics. 1 denna studie
undersoktes musik, och mer specifikt pianotoner med olika styrka och tonhéjd. Studien
gjordes i syfte att ge kompositorer och pianister forslag pa hur de kan manipulera kénslan i
stycken de skriver. Studien bestod i ett lyssningstest dir respondenter fick lyssna pa
pianotoner parvis och fick jamfora dessa i relation till tio olika kénslokategorier. Dessa
kategorier var Glad, Heroisk, Romantisk, Komisk, Lugn, Mystisk, Blyg, Arg, Skraimmande och
Ledsen. Efter att fatt hora tva toner fick respondenterna svara pa vilken av de de ansag bast
representerade var och en av de tio kidnslokategorierna. Tonerna som undersoktes i studien
var tonen C i olika oktaver fran pianots ldagsta (C1) till pianots hogsta (C8). Pianotonerna
spelades ocksa i tre olika amplituder vilka benimndes som lag (piano), medelhég (mezzo
piano) och hog (forte). Studien fann att toner i de hogsta, men aven i de absolut lagsta registren
uppfattades som mest skrimmande. Toner i mellanregistret uppfattades oftare som Komiska,
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Glada eller Heroiska. Mystik var en annan kénsla forskarna fann vara associerad med pianots
hogsta toner. Gillande dynamik uppfattades hogt spelade toner som mer skrammande dn lagt
spelade toner. Chau et al. nar slutsatsen att samtliga kidnslokategorier blev signifikant
paverkade av pianotonens tonhojd och att kdanslan radsla var starkast associerad med toner i
de lagsta och hogsta registren.

Collier & Hubbard (2001), som bada ar psykologiforskare undersokte hur olika musikaliska
skalor uppfattas baserat pa modifiering av dess tonregister och riktning, med fokus pa hur
glada och obekvidma (awkward) de uppfattas. Resultatet de uppnidde var att skalornas
musikaliska innehall inte spelade négon roll for hur de uppfattades, utan istillet avgjordes
detta av framst tonhojd samt riktning av skalan. Stigande skalor i bdde dur och moll
uppfattades som gladare 4n nedatgaende skalor. Skalor i hogre tonhojder upplevdes som mer
positiva jamfort med lagre tonhdjder. Stigande mollskalor upplevdes vara mer obekvama an
nedatgdende mollskalor, medan det inte upplevdes nédgon skillnad i obekvamlighet hos
durskalorna, bade stigande och nedatgaende.

Det finns dock motsdgande fynd inom forskningen angaende tonhd6jd och upplevd kénsla
papekar forskarna Jaquet, Danuser & Gomez (2014), som forskar inom psykologi och musik
vid University of Lausanne. De undersokte amnet genom att lata respondenter lyssna till fyra
olika klassiska stycken. Respondenterna fick forst lyssna pa stycket i dess ursprungliga tonart,
senare transponerat bade upp och ner en oktav. Deras slutsats var att tonhdjden paverkade
kinslan av behag, samt upphetsning till en viss grad. Lagre tonhojder forknippades framst
med negativa kianslor och hogre arousalniva (6kad aktivitet i nervsystemet), vice versa giller
for hogre tonhojder. Dessutom uppfattade man hogre tonhGjder som mer positiva jamfort
med kvinnor. Dock understryker forskarna att resultaten berodde framst pa det musikaliska
innehallet utéver tonhojd i de stycken som undersokningen innefattade, frimst pa grund av
att de skilde sig at i bland annat harmonik, tempo och instrumentation. De menar att dessa
skillnader pavisar att tonhojd spelar en viss roll, men &dven de Ovriga musikaliska
parametrarna har en stor paverkan.



3 Problemformulering

I existerande forskning finns fa studier som riktar in sig specifikt pa radsla. Daremot finns ett
antal undersokningar angdende musik och kénslor generellt, dar radsla ar en av flera kanslor
som undersoks (Chau, Mo & Horner 2016; Collier & Hubbard 2001; Jaquet, Danuser & Gomez
2014; Scherer & Oshinsky 1977). Pa sa vis finns det data pa vilken sorts musik som associeras
med radsla och vilka musikaliska egenskaper som kan modifieras for att framkalla denna
kansla.

Denna studie &mnade att undersoka hur effektiva olika tonregister ar for att framkalla radsla
i digitala spel. Malet var framst att bredda och vidareutveckla den forskning Chau et al. (2016)
gjort vilken pekar pa att toner i de hogsta och liagsta registren uppfattas som skrammande da
minniskor aktivt lyssnar pa tonerna. Termen radsla anvandes i denna studie pa ett liknande
vis som Chau et al. anvénde i sin studie.

Resultaten fran studien utférd av Chau et al. (2016) provades dven genom att anvinda piano
som huvudinstrument for musiksparen som undersoktes. I denna studie undersoktes om
dessa slutsatser staimmer dven nar musiken ligger som ljudspar till ett digitalt skrackspel.
Enligt North & Hargreaves (2008) kan musiken i spel konkurrera om spelarens
uppmarksamhet och paverka hur val hen presterar. Studien amnade séledes att undersoka
manniskors upplevelse av spelet och om den paverkades av den tillhorande musikens tonhgjd,
och om forandring i tonh6jden dven paverkade ménniskors upplevelse av dataspelet. Musiken
transponerades till olika oktaver i en metod som liknar den som anvéndes i studien utférd av
Jaquet et al. (2014).

Hypotesen, baserad pa forskningen utford av Chau et al. i kombination med resultaten Jaquet
et al. och Scherer och Oshinsky néatt, skulle d& vara att méanniskor finner spelet mer
skrammande i de delar dar musik i hoga eller laga tonregister spelas. Fragestillningen som
amnades undersokas blev saledes foljande: Vid vilket tonregister ar musik mest effektiv for att
skapa eller forstiarka en kinsla av radsla i spel?

3.1 Artefaktbeskrivning

3.1.1 Musiken

Musiken som framstilldes i syfte att anvindas i artefakten efterliknar musik som producerats
for existerande skriackspel gillande stil, genre och instrumentation. Infor framstéllandet av
artefakten analyserades ett antal musikspéar fran digitala skrackspel kortfattat gallande hur
stycket ar uppbyggt och vilka tekniker som anviands. Dessa tekniker anviandes sedan under
komponerandet av musiken for att framstilla ett stycke med liknande karaktar.
Huvudinstrumentet i musiken bestar av piano for att undersoka om resultaten i Chau, Mo &
Horner’s (2016) studie The Emotional Characteristics of Piano Sounds with Different Pitch
and Dynamics stammer overens med de resultat som denna undersokning producerar.

Stycket modifierades sedan for att framstilla tre versioner i olika tonregister vilka for
enkelhetens skull bestar av tre olika oktaver. Forsta versionens melodi omfattar oktaven
mellan tonen lilla ¢ och ettstrukna c. Andra versionen omfattar oktaven fréan ettstrukna c till
tvastrukna ¢, och sist omfattar den tredje versionen oktaven mellan tvastrukna ¢ och
trestrukna c (se figur 2). Utover tonregistret skiljer sig de tre musikstyckena inte frdn varandra
pa nagot vis, utan melodin transponerades oférandrad till olika oktaver. Tempo, rytmik,
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harmonik, taktart och andra musikaliska parametrar forandrades alltsa ej mellan de olika
versionerna.
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Figur 2 Illustrering av de tre olika versionernas tonomfang pa en klaviatur med
tillhorande noter.

I fortsattningen av denna undersokning kommer dessa tre versioner av musikstycket
benamnas enligt tabell 1.

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

Version 1 (c-c1) Lagt register
Version 2 (c1-c2) Mellanhogt register
Version 3 (c2-c3) Hogt register

3.1.2 Spelet

Artefakten som anvindes i studien bestar av en enkel spelsekvens, uppdelad i tre nivaer. De
tre nivderna bestar av labyrinter och spelarens uppgift ar att navigera dessa labyrinter och ta
sig till utgdngen. P4 varje niva finns nagonstans i labyrinten en nyckel utplacerad, vilken
oppnar dorren till nasta niva da spelaren hittar den. Nar spelaren nar utgangen i niva tre ar
spelsekvensen 6ver. Denna enkla spelmekanik valdes da den ger studiens respondenter en
okomplicerad men négot tidskravande aktiv uppgift att utfora. Detta var onskvart for att
sikerstilla att respondenterna spenderade nog lang tid for att hinna skapa sig en uppfattning
om musiken pa varje niva. Pilotstudier utfordes for att sikerstilla att nivderna tog tillrackligt
lang tid att slutfora utan att bli sa svara att risken fanns att respondenterna inte klarade av att
slutféra testet. Till de tre nivderna spelas en av de tre versionerna av musikstycket.
Overgingarna mellan musiksparen sker gradvis, for att undvika skarpa klipp vilka skulle
kunna ha dragit respondenternas uppmarksamhet till musiken mer &n 6nskat.



For att framstélla spelsekvensen anvindes Unity (2019). Sekvensen spelas i
forstapersonsperspektiv och kontrolleras med mus och tangentbord. Nivderna bestar av enkla
labyrinter diar en nyckel finns gomd nagonstans. Nir nyckeln hittats 6ppnas en dorr och
spelaren kan komma vidare till nasta niva. Visuellt ar spelsekvensen enkel, inga texturer eller
avancerade modeller anviands. Detta val gjordes bade for att undvika att gora skapandet av
artefakten svarare eller mer tidskravande dn vad som var nodvandigt, men dven for att
undvika att paverka respondenternas uppfattade sinnesstamning i spelsekvensen pa andra
sitt 4n genom musiken.

3.2 Metodbeskrivning

3.2.1 Understkningsmetod

Respondenterna valdes ut efter kriteriet att de hade viss vana av att spela datorspel och de
forvarnades om att testet kan innehéilla element som kan uppfattas som skrammande.
Dessutom forutsattes att de inte hade ndgon horselnedsittning som skulle kunna paverka
studiens resultat. Ut6ver detta fanns inga kriterier for de personer som valts da saker som kon,
alder, harkomst etcetera inte ar relevant for den aktuella fragestillningen. For att oka
mojligheten att fora meningsfull diskussion angédende musik och dess bestandsdelar sasom
tonregister tillkom &ven kriteriet att respondenterna som deltog i studien skulle besitta ndgon
form av erfarenhet av att producera, utova eller studera musik.

Respondenterna delades in i tva grupper. Den forsta gruppen fick spela med stycket i lagt
register forst foljt av det i medelhogt register och sist det i hogt register, medan den andra
gruppen fick borja spela med variationen i hogt register foljt av den i medelhdgt register och
sist den i lagt register. Detta for att sdkerstilla att studiens resultat inte paverkades av
ordningen som respondenterna fick hora de olika versionerna av musikstycket i.

Datan samlades in genom en kombination av tva olika tekniker: intervjuer och observation,
dir intervjuerna ses som den viktigaste delen. Dessa tekniker anviandes sedan for att
triangulera de resultat som studien natt. Respondenterna i studien fick spela spelsekvensen
och efterat genomga en semistrukturerad intervju om deras spelupplevelse. Spelsekvensen
spelades in genom skidrminspelning och denna skiarminspelning kunde sedan observeras i
efterhand i syfte att triangulera de svar som gavs i intervjun.

Speltesten och intervjuerna planerades att utféras pa Hogskolan i Skovde i en lamplig, avskild
sal for att undvika storande ljud och andra distraktioner. I salen skulle en dator och slutna
horlurar av hog kvalité tillhandahallas for att vidare sdkerstilla att inga utomstaende, storande
ljud forekom under spelsekvensen. P& grund av rddande omstandigheter i samhallet till foljd
av Covid-19 viruset och de dtgiarder som tagits for att forebygga dess spridning valdes dock
alternativet att istillet utfora undersokningen pa distans. I och med detta togs dven beslutet
att utesluta observation som insamlingsmetod. Observation skulle fortfarande vara mojligt att
genomfora pa distans med hjilp av webbkameror eller mobiltelefoner, men slutsatsen drogs
att detta skulle forsvara processen att hitta respondenter avsevirt. Alla har inte tillgéng till
nodvandig utrustning och ménga méanniskor ar obekvima med att vara med pa kamera. De
aterstaiende datainsamlingsmetoderna blev istdllet intervju i kombination med
skarminspelning. Detta ledde till en nagot svagare triangulering av datan som samlades in,
men underlattandet av arbetsprocessen ansags viaga upp for detta.



Innan speltestet paborjades informerades respondenterna om hur spelsekvensen fungerar och
vad deras mal i spelet dr. De informerades ocksd om att spelsessionen spelades in genom
skarminspelning. Speltestet uppskattades ta runt femton minuter och den efterfoljande
intervjun holls direkt efter att speltestet slutforts. Detta for att sdkerstilla att respondenten
inte glomde nagra detaljer mellan speltest och intervju. Intervjun uppskattades ta cirka tio till
tjugo minuter, beroende pa hur utforliga svar respondenten gav.

Intervjuerna utfordes med en respondent i taget for att fokusera pa deras individuella
upplevelse. Fragorna i denna intervju var till en borjan generella och handlar om
respondentens upplevelse av spelet i stort for att sedan mer och mer rikta in sig mot musiken
och dess eventuella effekt pa upplevda kanslor av radsla. For att undvika att oavsiktligt leda
respondenterna mot att svara pa ett sarskilt satt undveks ord som associeras med starka
kanslor eller negativa reaktioner. Fragorna fanns forberedda i en redan skapad intervjuguide
vilken testades i en provintervju for att sakerstilla att fragorna fungerade och att de forstods
pa ratt satt av respondenten. Exempel pa fragor som stélldes ar generella fragor sdsom “Hur
uppfattade du stimningen i spelet?”, “Upplevde du att stimningen forandrades under spelets
gang?”, och “Vilken typ av miljo tror du karaktéren i spelet befinner sig i?”. Mer riktade fragor
vilka stélls senare i intervjun ar exempelvis “Noterade du musiken?”, “Vad fick musiken dig
att kdnna” med foljdfragor som “Noterade du att musiken fordandrades?”, “Trodde du att
forandringen i musiken hade betydelse i spelet?” och “Paverkade musiken dig pa samma satt
genom hela spelet eller forandrades det?”. Intervjuerna spelades 4ven med respondenternas
godkdannande in for att sedan transkriberas for att sidkerstilla att ingen information
misstolkades eller gick forlorad. Transkriberingen dokumenterade allt som sagts i intervjun i
textform, med undantag for svar som ansags vara icke relevanta for fragestillningen vilka
enbart beskrivs kort. Pauser, skratt och liknande skrivs som “[Paus]” och “[Skratt]” etc.

Efter att intervjuerna slutforts sammanstilldes och analyserades den samlade datan for att se
huruvida de olika musikstyckena paverkade deltagarnas uppfattning av den kiansloméassiga
stimningen i spelsekvensen. Detta skedde genom kodning av nyckelord. Det vill siga att
intervjuerna lastes igenom och nyckelord identifierades for att lattare fa en 6verblick om vad
texten handlar om. De identifierade nyckelorden kategoriserades sedan for att hitta
aterkommande ord och uttryck samt hitta teman och monster. De sammanstéllda intervju-
texterna sammanfattades dven for att i korta drag beskriva vad texten egentligen sade och vad
som var viktigt. Resultatet av studien tolkades for att forsoka svara pa fragestéllningen samt
se om det mellan de undersokta grupperna fanns nagra markbara skillnader.

En triangulering av resultaten skedde ocksd som tidigare nidmnts genom att deltagarnas
spelsekvens dokumenterades genom en skarminspelning (Barnum 2011 s. 260). Pa detta vis
kunde videomaterialet granskas i relation till den information som framkommit i
intervjusvaren och man kunde undersoka om det som syntes i videon starkte och korrelerade
med vad respondenten sagt.
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3.2.2 Metoddiskussion

Da fragestillningen som dmnades besvaras kretsar kring manniskors upplevelse av och syn pa
en situation dr en kvalitativ undersokningsmetod att foredra 6ver en kvantitativ (Ahrne, 2011).
Fragestillningen ar riktad mot ménniskors subjektiva upplevelser och asikter och det finns
darfor inte nagot objektivt korrekt svar. Darfor valdes intervjuer som den framsta
datainsamlingsmetoden. Enbart ett fital respondenter deltog i studien, men dessa
respondenter och deras resultat undersoktes pa djup niva. Detta ledde till forstaelse kring hur
musiken kan komma att paverka manniskor, men pa grund av studiens utformning kan man
inte dra nagra generella slutsatser for populationen i stort.

Semistrukturerade intervjuer valdes som datainsamlingsteknik for fragestillningen da den
innefattar forberedda fragor men samtidigt tilliter den som utfor intervjun att be
respondenten att utveckla eller fortydliga sina svar eller stélla foljdfragor for att fa fram mer
information. Detta gor att intervjuer ar ett battre val for denna studie dn en mer kvantitativ
metod sdsom enkdter, dven om enkiter skulle tillata att fler manniskor kan delta i studien
(Ejvegard, 2009 s. 55).

Enligt Meg Sewell, forskare vid University of Arizona (1998) ir ett potentiellt problem med
semistrukturerade intervjuer att datan kan var svartolkad, da respondenterna ej har fatt svara
pa exakt samma fragor. Darmed holls intervjuerna till &mnet sa gott som mojligt, samtidigt
som respondenternas formaga att svara pa fragorna ej forhindrades pa nagot vis. Detta for att
sakerstilla att svaren var anviandbara for undersokningens syfte och kunde leda till ett
tillfredsstéllande resultat.

Virt att notera vid inspelning av intervjun ar att det kunde paverka hur respondenter svarade
pa fragor. Exempelvis kunde de bli mer nervosa och svara mindre 6ppet vid vetskap om att
det som sags spelas in (Ejvegdrd, 2009 s. 52). For att motverka denna potentiella effekt
informerades respondenterna tydligt om att den information som samlas in behandlas
konfidentiellt och anonymt, samt att de skulle givas mojligheten att ldsa transkriberingen for
att siakerstilla att det som skrivs stimmer och att de inte blivit missférstadda.

Négot som kunnat anviandas for att ytterligare triangulera resultaten skulle vara att anvinda
sig av en sa kallad “think aloud”-teknik, det vill sdga att 1dta deltagarna prata hogt och beskriva
vad de tanker och kidnner under testets gang. Att ldta respondenten tala hogt under speltestet
skulle dock kunna paverka hur vil de hor musiken som dmnades undersokas. Detta ledde till
beslutet att inte anvinda denna teknik.
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3.2.3 Etik

I enlighet med Vetenskapsradets (2002, s.6-14) forskningsetiska principer inom humanistisk-
samhaillsvetenskaplig forskning foljdes de fyra grundliggande kraven for att utfora etisk
forskning. De fyra krav Vetenskapsradet presenterar ar informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet, vilka kortfattat beskrivs nedan.

Informationskravet innebar att studiens respondenter infor undersokningen blir tydligt
informerade om deras uppgift i projektet och villkoren som géller for deras deltagande och att
deltagandet ar frivilligt samt nir som helst kan avbrytas. Samtyckeskravet innebar att
samtycke fran studiens respondenter skall inhdmtas. Respondenterna maste helt frivilligt
vilja att medverka i studien och far inte paverkas eller utsittas for patryckning av nagot slag.
Konfidentialitetskravet innebar att personuppgifter som samlas in i studien skall behandlas
pa ett sadant satt att ingen enskild manniska kan identifieras av utomstaende.
Nyttjandekravet innebdr att uppgifter insamlade i studien endas far anvindas for
forskningsandamal.

For att sikerstilla att dessa etiska krav efterfoljs framstilldes en checklista som f6ljdes vid
kontakt med studiens respondenter (se appendix A). Checklistan innefattar all information
som respondenten behover delges innan testet kan borja sisom deras ratt att nar som helst
avbryta testet och att den insamlade informationen behandlas konfidentiellt. Checklistan
avslutas med en paminnelse om att be om respondentens uttryckliga medgivande att delta i
studien.
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4 Genomforande

4.1 Forstudie infor musikkompositionen

Infér komponerandet av musiken gjordes research kring vilka designval och tillvagagangssatt
som spelmusik i skrickgenren tidigare nyttjat och implementerat. Musiken i en rad olika
skrackspel som till exempel Alien Isolation (2014), Resident Evil 2 (Capcom, 2019) och The
Evil Within (Tango Gameworks, 2014) undersoktes och utifran observationer av dessa kunde
vissa aterkommande musikaliska tendenser noteras. Av dessa dataspel undersoktes
huvudsakligen musiken i det kritikerrosade skriackspelet Amnesia: The Dark Descent
(Frictional Games, 2010), framst pa grund av att de tidigare nimnda aterkommande
musikaliska tendenserna aterfinns i spelets musik. Dessutom representerar spelet
skrackgenren vil, dd det anses vara ett av de basta skrackspelen genom tiderna och att spelet
egenhandigt skapade en helt ny subgenre av skrackspel (Lane 2015). Darmed kommer
musiken i Amnesia: The Dark Descent (2010) diskuteras i féljande text.

Musiken i Amnesia: The Dark Descent (2010) gar att generellt dela upp i tva olika kategorier
beroende pa var spelaren befinner sig i spelet. I den forsta kategorin innefattas musik som
forekommer inom stressande spelsekvenser, dir spelaren till exempel blir jagad av ett monster
eller behover utfora en uppgift pa begransad tid. I denna typ av musik nyttjas enligt Bellano
(2011) ofta dissonanta musikaliska intervall, vilket bidrar till en obekvam och skidrande klang
vars syfte ar att forsitta spelaren i ett visst kénslotillstdnd som &dterspeglar sinnesstimningen
i dataspelet. Utover anvindandet av dissonans brukar dven denna typ av musik vara intensiv
genom att innehélla ett hogt tempo, skiftande rytmik, 1laga och hoga tonhd6jder och starkt
spelade toner. Detta aterspeglar fynden som Chau, Mo & Horner (2016) gjorde i sin studie The
Emotional Characteristics of Piano Sounds with Different Pitch and Dynamics, dar
resultaten pekar pa att starkt spelade toner uppfattas som mer skraimmande an 1agt spelade
toner samt att toner spelade i hoga och 1aga register anses vara mest skrackinjagande.

Till den andra kategorin tillhor musik som forekommer da spelaren inte blir utsatt for ett
direkt hot, i de forhallandevis mer lugna delarna av spelet. Har forekommer istéllet generellt
mer atmosfarisk musik som nistan gransar till miljéljud inom ljudbilden. Dock ligger en
kinsla av fortryckelse kvar i musiken som inte later spelaren slappna av helt och héllet, dven
om spelaren inte nodvandigtvis ar i fara. Syftet med detta ar att skapa en kinsla av en
underliggande spanning och fa spelaren att tro att det nar som helst kommer hianda ndgonting
i spelet, sdsom exempelvis att ett monster skulle kunna vanta runt nasta horn eller nagon
annan fara. I denna typ av musik anviands langa, utdragna toner, oftast kombinerade med
dissonanta, obehagliga ljud av olika typer. Till exempel anvinds ofta “risers” som stiger
kontinuerligt i tonh6jd och okar intensiteten. Sa kallade “drones” anviands dven som brukar
fungera som en sorts centralpunkt for den musikaliska tonaliteten. Allt detta och en mangd
reverb som bidrar till denna kénsla av att ndgonting lurar i morkret.

Utav dessa tva kategorier valdes den sistndimnda som huvudsaklig influens for skapandet av
musiken till den undersokning som vi &mnade att utfora, pa grund av att spelsekvensen ej
innehaller ndgot sorts hot som sitter press pa spelaren. Med detta i dtanke gjordes beslutet att
mer atmosfarisk musik ar battre lampad for var studie i syfte att undvika diskrepans mellan
musikens och spelets innehall.
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4.2 Skapandet av musiken

Komponerandet av musiken borjade genom att skapa ett grundliggande stycke som
overgripande representerade strukturen for musiksparet, samt holl sig till tonregistret for den
lagsta versionen av musiksparet, vilket 4r mellan tonerna lilla ¢ och ettstrukna c. Detta for att
senare kunna oktavera upp noterna och pa sa satt enkelt kunna framstilla de tva andra
versionerna av musiksparet i hogre tonregister. Eftersom den lagsta tonen i varje tonregister
ar ett C valdes tonarten till stycket att vara C moll for enkelhetens skull.

For musikskapandet anvindes programmet Reaper (Cockos, 2020) (se figur 3), dar forst
passande instrument for denna stilen av musik valdes ut. Framst anvindes ljudbiblioteken
EastWest Ghostwriter, EastWest Goliath och EastWest Percussive Adventures 1, vilka
innehéller dronande instrument och processade ljud som fungerar bra for att siatta den
stimning av obehag som efterstravades. Som bakgrundsinstrument anvandes en dov synt frn
Applied Acoustics Systems ljudbibliotek Swatches. Med dessa instrument valda skapades
senare ett enklare, atmosfariskt spar dar instrumenten spelar langa, utdragna grundtoner.
Detta ackompanjerades senare med ett spar av EastWest Bosendorfer piano dar styckets
melodi spelas.

Figur 3 Skiarmdump av projektet i Reaper-.

Nar stycket var fardigstillt kunde mixningsprocessen paborjas. Ljudnivin mellan
instrumenten kontrollerades och justerades for att uppna en balans i ljudbilden, och EQ
anvandes for att framhédva pianot da instrumentet ar det viktigaste och mest centrala for
musikstycket. En del effekter anvindes dven i projektet sdsom kompression och en stor mangd
reverb for att efterlikna musiken ur Amnesia: The Dark Descent (2010).

Melodin i stycket som spelas av pianot bestar till den storsta delen av ldnga toner med en del
undantag (se figur 4). En del dissonanta intervall sisom 6verstigande kvarter och sma
sekunder forekommer i melodin vilket enligt Bellano (2011) ar en viktig bestdndsdel inom
skrackmusik.
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Figur 4 Notbild 6ver den lagsta versionen av musikstyckets melodi.

Denna melodi transponerades upp en oktav tillsammans med de oOvriga instrumenten i
musikstycket for att utgora den mellanh6ga versionen av musiksparet, och senare
transponerades instrumenten upp ytterligare en oktav for att utgora den hoga versionen.
Dessa tre versioner exporterades senare till ljudfiler i formatet .wav och till sist normaliserades
aven dessa for att sdkerstilla att ljudnivan mellan de tre versionerna var densamma infor
implementering i spelsekvensen.

4.3 FMOD

For att implementera musiken anviandes mjukvaran FMOD (Firelight Technologies, 2018).
Ett enkelt projekt skapades i FMOD bestdende av ett event. I eventet skapades tre separata
ljudspér pa vilka de tre olika musikstyckena placerades. For att musiken skulle loopa somlost
skapades dven separata spar diar musikens tail lades in i en transition (se figur 5). En
parameter vid namn “Progression” skapades i syfte att styra 6vergdngen mellan de olika
styckena. En automation skapades for volymnivin pa de olika ljudsparen sa att nar
“Progression” var noll spelades forsta ljudspéaret, nar “Progression” var ett spelas det andra
ljudsparet och nar “Progression” var tva spelas det tredje ljudspéaret (se figur 6). For att
overgangen mellan de olika musiksparen skulle ske gradvis och inte abrupt klippa mellan de
olika styckena lades en “seek-speed” pa parametern. Detta gor att 4ven om viardet i Unity
andras direkt fran en siffra till en annan (till exempel fran noll till ett) sker forandringen
gradvis i FMOD. Denna seek-speed sattes efter att olika viarden testats till 0.10/s. Parametern
“Progression” modifierades sedan med hjilp av kod i Unity for att viaxla mellan de olika
musikstyckena i takt med att respondenten néddde de olika nivéerna i spelsekvensen.
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Figur 5 Uppbyggnad av FMOD-projekt.
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Figur 6 Automatisering av volym beroende pa parametern “Progression” i
FMOD-projektet.

4.4 Spelsekvens

For att framstilla den spelsekvens som anvindes i studiens tester anvindes spelmotorn Unity
(2019). T denna motor skapades en enkel spelsekvens designad for att ge studiens
respondenter en aktiv uppgift att utfora medan de exponerades for musiken som skapats for
att undersoka den aktuella fragestillningen. I detta syfte valdes en spelmekanik i form av
labyrinter som respondenten fick i uppgift att navigera. I labyrinterna skulle dven en last dorr
finnas vilken kravde att respondenten hittar tillhorande nyckel innan hen kan fortsatta genom
spelsekvensen. Detta designval gjordes som tidigare namnt for att sakerstilla att
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respondenten spenderade tillrackligt mycket tid i varje labyrint for att forma en uppfattning
om varje musikstycke. Totalt byggdes tre olika labyrinter med varsin last dorr och varsin
nyckel att hitta. Till vardera labyrint tilldelades ett av de tre musikstycken som framstallts. For
att underlatta arbetsbordan modifierades ett redan skapat spelprojekt fran en tidigare kurs
dar funktioner som spelarkontroll och objekt som kunde plockas upp av spelaren redan fanns
programmerade.

Arbetet borjade med att konstruera de labyrinter som spelsekvensens tre nivaer bestar av. Ett
alternativ som 6vervigdes for att underlitta arbetet och minska mingden tid som kravdes for
att konstruera nivaerna var att anvinda samma labyrint for alla tre nivaer. Detta valdes dock
bort da en mojlig effekt som skulle kunna observeras i de skiarminspelningar som utfors i
samband med speltestet ar att respondenten finner uppgiften i spelet svirare nar musiken
upplevs som mer skraimmande. Detta skulle kunna vara ett exempel pa upptackterna i North
& Hargreaves (2008) studie vilka visade pa att musiken och mekaniken i spel konkurrerar om
spelarens uppmairksamhet och att musiken sdledes kan paverka spelarens prestation i spelet.
Skulle samma labyrint upprepas i varje niva skulle respondenten troligtvis ldra sig den ritta
vagen och en sadan effekt skulle da bli svar att uppfatta.

For att konstruera labyrinterna anvandes Mazegenerator.net (2020), vilket dr en webbsida
som genererar labyrinter i valfri storlek. Detta gjordes i ett forsok att sikerstilla att
svarighetsgraden pa de olika labyrinterna var nagorlunda jamn. Labyrinterna byggdes i
spelmotorn av enkla geometriska objekt utefter de ritningar som genererats av
Mazegenerator.net (2020) (se figur 7). For att undvika att paverka respondenternas intryck av
spelet pa annat sitt an genom musiken applicerades ingen textur eller mer avancerad grafik
pa geometrin i spelet utan viaggar och golv beholl en enkel enfargad textur.

Maze Generator

Form: | Rektangular v

Stil Orthogonal (Fyrkantiga celler) ¥ =

| K¢

Bredd: 10 |(2til 200 celler) <
Hojd: 10 | (21ill 200 celler)

Inre bredd: 0 (0 eller 2 till bredd - 2 celler) -
Inre hojd: [0 (0 eller 2 till hojd - 2 celler)

Borjar: Toppen v | 4
Avancerat: E:50 | (0 till 100), R:[100 | (0 till 100)

ETEEZR T 5 < ocovie ke tis Be the fst o your ends

Om Hjalp Exempel Donera
Kommersiell anvandning Anvandningstips Skapa ny

Labyrint med 10 x 10 fyrkantiga celler

LGsning Som linjer
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Figur 7 Genererad labyrint pd mazegenerator.net (vanster) och resulterande
labyrint uppbyggd i Unity (hoger).
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D4 koden for rorelse av spelarkaraktiren och funktion for sa kallade “pickups” (foremal som
spelaren kan plocka upp) redan fanns fiardigt i projektet som anvidndes for att skapa
spelsekvensen var arbetet med programmeringen forhallandevis latt. Nycklarna bestar av sma
kuber vilka samlas in automatiskt nar spelaren gar 6ver dem. De dorrar som respondenten
oppnar och gar igenom for att na spelsekvensens olika nivaer utgors av enkla geometriska
former av samma typ som labyrintens viggar bestar av. For att 6ka tydligheten gavs dorrarna
en avvikande farg, i syfte att visuellt skilja sig fran vaggarna. Framfor dorrarna ligger en
triggerbox (ett osynligt geometriskt objekt som ej kolliderar med spelarkaraktdren vilket
kidnner av om spelaren gar in i ett omrade) som med hjilp 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 virdet ett nér spelaren plockar upp en nyckel. Om “Nycklar” har vardet ett
nir spelaren trader in i triggerboxen visas meddelandet “Tryck pa F for att 6ppna dorren” och
spelaren kan 6ppna dorren genom att trycka pa F pa sitt tangentbord. Nar dorren 6ppnas sitts
vardet pa “Nycklar” tillbaka till noll och spelaren maéste hitta nista nyckel innan de kan 6ppna
nasta dorr. Har “Nycklar” viardet noll nir spelaren trader in i triggerboxen visas istéillet
meddelandet “Dorren ar last! Hitta nyckeln for att ta dig vidare.”. Dorren 6ppnas genom att
spelobjektet avaktiveras nar spelaren trycker pa F.

Nar spelaren passerar genom dorren gar de igenom en separat triggerbox, vilken styr
musikprogressionen. Nar spelaren trader in i denna triggerbox 6kar parametern “Progression”
med ett i det lankade FMOD-projektet. P4 sa vis overgar musiken till nasta stycke i takt med
att spelaren fardas genom de olika nivaerna. Nar spelaren natt nista niva stangs dven dorren
bakom dem genom att ett nytt spelobjekt aktiveras dar dorren oppnats. Detta var ett beslut
som togs for att undvika att spelaren av misstag gar tillbaka till en tidigare niva och tappar
bort sig i labyrinterna.

Nar spelaren passerar genom den sista dorren anvinds en sista triggerbox med ett script for
att visa texten “Du har natt malet! Speltestet ar nu 6ver och du kan ta av dig horlurarna.” for
att informera respondenten om att spelsekvensen ar slut och dven ge de forskare som
observerar testen en tydlig signal att respondenten néatt speltestets slut genom att de tar av sig
horlurarna.

Som tidigare namnt kravdes for speltestet tva versioner av spelsekvensen. En version dar
musikstycket i 1agst register spelades forst, foljt av stycket i mellanhogt register och sist stycket
i hogt register och en version dar ordningen pa musikstyckena dr den omvéanda. Detta for att
sakerstilla att ordningen av musikstyckena inte paverkar studiens resultat. For att uppna
detta Overviagdes att med hjialp av programmering slumpa ordningen som musikstyckena
spelades i, men detta ansags leda till en onddig mangd arbete. Istéllet valdes att skapa tva
versioner av spelsekvensen dar ordningen av musikstyckena ar forutbestimd och anvinda de
olika versionerna vaxelvis i speltesten.

Infor speltesten skapades ocksé ett informationsblad med bilder pa nycklar och dorrar samt
information om respondentens uppgift i spelsekvensen, for att ytterligare fortydliga och
undvika forvirring och eventuella fragor som skulle kunna uppstd under testets gang (se
appendix B).
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45 Pilottest

For att testa undersokningsmetoden och den framstillda artefakten utfordes tvd stycken
pilottest. Pa grund av den radande situationen gillande Covid-19 och de anstriangningar
samhillet genomfort for att stoppa spridningen av viruset forsvarades detta arbete och de
respondenter som fanns tillgangliga begransades till personer i var niarhet. Detta ledde till att
kriteriet som satts upp for studiens respondenter gillande spelvana i pilottesterna inte kunde
uppfyllas, vilket var ndgot som togs i beaktning vid de &tgarder som togs till foljd av
pilottesternas resultat. Respondenterna i pilottesten fick spela igenom den spelsekvens som
skapats, svara pa frdgorna i den framstillda intervjuguiden samt erbjuda egen feedback
angaende hur de upplevt testet.

Pilottesterna slutfordes framgangsrikt utan storre hinder och artefakten fungerade pa
onskvart sitt utan tekniska problem. Ett mindre problem som uppdagades och atgiardades var
att den triggerbox som anvindes for att 1ata respondenten 6ppna dorren i en av labyrinterna
var nagot for stor. Detta gjorde det mojligt for respondenten att 6ppna dorren “genom vaggen”
utan att faktiskt kunna se dorren, vilket ledde till forvirring och svarigheter att slutfora
spelsekvensen. Detta atgardades enkelt genom att storleken pa triggerboxen justerades.

Resultaten frén pilottesten pekade dven mot att labyrinterna var nagot for stora och risken
fanns att respondenterna spenderade en oonskat lang tid med att 16sa uppgiften i spelet. Om
uppgiften tog alltfor lang tid riskerades att respondenten blev frustrerad och att musiken hann
loopa sd manga ganger att den upplevdes som repetitiv. Detta skulle gjort emotionell paverkan
frdn musiken svérare att upptiacka. Spelkompositoren Winifred Phillips skriver i sin bok A
Composer’s Guide To Game Music (2014, ss. 66-67) att om ett musikspar i ett dataspel
repeteras for ofta uppstar nagot som hon kallar for repetition fatigue. Phillips anser att nar
detta hiander forlorar musiken sin formaga att bidra till spelets underhéllningsvarde och blir
istdllet till ett storningsmoment. Respondenternas svarigheter att slutfora labyrinterna skulle
kunna ses som ett resultat av deras avsaknad av spelvana, men beslutet togs dnda att minska
storleken pé labyrinterna infor studiens slutgiltiga test. Storleken justerades fran 10x10 till
8x8 (se figur 8).
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Figur 8 OVER: Artefaktens 3 labyrinter innan pilottest (10x10). UNDER:

Artefaktens 3 labyrinter efter pilottest (8x8).

En av respondenterna som deltog i pilottesterna upplevde &ksjuka och hade av den
anledningen svéarigheter att slutféra speltestet. Detta problem &r nigot som skulle kunna
forvarras av respondentens ovana att spela spel, och berdknades inte vara nagot som var troligt
att paverka de test som utfordes med respondenter med spelvana. Ett forsok att minska denna
effekt gjordes i form av att fordndra ljussiattningen av spelsekvensen for att undvika att alla
vaggar i labyrinterna hade exakt samma fiargnyans (se figur 9). Istillet gjordes viaggar pa
labyrintens ena sida ljusare, vilket underlattade att urskilja labyrintens utformning och skala
samt gav respondenterna ett sitt att orientera sig i labyrinten och fa en kénsla for vilken

riktning de ror sig i.
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Figur 9 OVER: Artefaktens ljussittning innan pilottest. UNDER: Artefaktens
ljussattning efter pilottest.

Utover dessa justeringar fungerade artefakten som planerat. Overgingarna i musiken
fungerade pa ett smidigt sitt och spelsekvensen gick att genomfora utan forhinder. Fragorna
som skrivits for den planerade semistrukturerade intervjun testades ocksa och ansags fungera
val. Fragorna samlade framgangsrikt in information om respondentens upplevda
kanslotillstdnd, hur de uppfattat stimningen i spelet samt respondentens egna tankar och
idéer kring tonregistrets vikt i forhallande till musikens forméga att skapa eller forstiarka en
kinsla av ridsla i spel. Vikten av foljdfragor blev efter pilottesten dnnu tydligare da
respondenterna upplevdes ha en tendens att svara kort pa intervjuns fragor, men kunde med
hjalp av foljdfragor utoka sina svar och bidra med mer informationsrika svar.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersdkning

Totalt deltog sex respondenter i undersokningen som utfordes genom videosamtal i
mjukvaran Discord (2020, Discord Inc). Infor varje undersokningstillfille informerades
respondenterna om villkoren att delta i undersokningen, hur data kommer anvindas och vilka
etiska principer undersokningen utgar ifran etc (se appendix B). Efter att respondenten
verbalt givit ett uttryckligt samtycke om att delta i undersokningen kunde speltestet utforas.

Infor undersokningen delades respondenterna in i tva grupper, grupp A och grupp B. Grupp
A fick spela igenom spelsekvensen diar musiken borjade med versionen i det 1aga tonregistret
och slutade i det hoga registret, medan grupp B fick spela den andra spelsekvensen dar
musiken borjade i det hoga tonregistret och gick till det 1aga. I varje grupp fanns alltsa tre
respondenter.

Genom programvaran Discord (2020) kunde respondenten skarmdela sin spelsession i ett
videosamtal med bédde video och ljud. I sin tur kunde detta samtal spelas in via
skarminspelningsmjukvaran OBS (2019, Hugh Bailey). Samtidigt spelades &ven
respondentens ljud fran mikrofonen in, s& spontana verbala reaktioner kunde dokumenteras.

Efter utfort speltest fick respondenten avbryta skiarmdelningen och darefter utférdes en
semistrukturerad intervju. Denna intervju spelades fortsatt in genom skarminspelning i OBS
(2019) och renderades senare ut till enbart en mp3-fil genom Reaper (2020) i syfte att undvika
onddigt stora filer. Till en borjan stilldes fragor om respondentens kon, alder, spelvana,
musikvana och om de har nagon diagnostiserad horselnedsattning. Senare riktades intervjun
in pa fragor om sjilva speltestet och respondentens uppfattning.

I de flesta intervjuer kunde respondenten utan problem besvara intervjufragorna med ett
utvecklat svar men i vissa fall behovdes en rad foljdfragor stillas. Detta for att fa ett
anvandbart svar av respondenten relevant for fragestillningen. Pa grund av omstandigheter
som dessa blev vissa intervjuer lite langre dn den ursprungliga tilltdnkta tidsramen. Istillet
for den uppskattade langden pa mellan 10-20 minuter blev de flesta intervjuerna runt 20
minuter langa, vissa nidgra minuter langre.

Efter att samtliga intervjuer slutforts transkriberades dessa for att fa en tydligare 6versikt av
den information som insamlats och for att fi intervjuerna dokumenterade i textformat.
Darefter sammanstélldes kortare sammanfattningar for varje enskild respondent dar
nyckelord angdende studiens viktigaste fragor markerades och jamfordes mellan intervjuer
for att hitta aterkommande teman och asikter bland svaren. Dessa nyckelord sammanstilldes
till sist i ett samlingsdokument dar analys utfordes och slutsatser formades.
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5.2 Analys

Samtliga respondenter var mén i dldern 24-30 ar med stor spelvana och spelade regelbundet
dataspel. Alla utom en respondent spelade dtminstone nidgon gang ibland skrackspel. Samtliga
respondenter hade erfarenhet av att utéva, producera eller studera musik pa olika niva.

5.2.1 Den generella stdmningen i spelsekvensen

Bland respondenterna fanns i intervjuerna viss konsensus angdende stimningen i
spelsekvensen. Bland de ord som mest frekvent anvandes for att beskriva stimningen i spelet
fanns bland andra “Otryggt”, “Laskigt”, “Skrammande” och “Obehaglig”. Respondent 5
beskrev dock staimningen som “Mysig” pa grund av sin personliga smak och mediaintag, men
noterade att andra méanniskor troligtvis skulle kunna uppfatta musiken som mer obehaglig
och obekvam och séger:

Respondent 5: “[...]det skulle jag definitivt kunna se att folk skulle uppleva
det som att det ar obekvamt liksom.”

P& fragan om respondenten, trots den avskalade och intetsdgande miljon i spelsekvensen, kan
beskriva vilken slags miljo de tiankte sig att spelet utspelade sig kunde man se likheter i svaren.
Samtliga respondenter beskrev, morka, kalla och till olika grad otrygga miljoer. Dessa
associationer attribuerades ofta till musiken. Respondent 1 svarar till exempel:

Respondent 1: “Jag sig framfor mig en herrgard tror jag. En 6delagd

o »

herrgard som hade ett mysterie. Dar det inte var helt riskfritt att ga.

“[...]det var hotfullt, det skulle kunna vara en fara som “lurkar” omkring dar.
Eller ett laskigt mysterium som ska... Man ska losa det pa nagot sitt.”

5.2.2 Respondenternas tankar kring vilket musikstycke som var mest
skrammande

I de fragor som mer specifikt ror fragestdllningen kunde inte négon liknande konsensus
observeras. Pa fragan om vilket musikstycke respondenterna fann mest skraimmande fanns
inget musikstycke som stack ut och diskuterades mer an nagot annat. Istillet hade
respondenterna olika uppfattningar och alla tre musikstyckena pekades ut att vara det mest
skrammande. Ndgot som noterades var att ingen av respondenterna korrekt identifierade pa
vilket siatt musiken modifierades under spelsekvensen (fordndring av tonregistrets hojd).
Respondent 1 uppfattade till exempel att mer ljudeffekter, i form av sa kallade risers och
shepard tones, forekom i stycket av medelhogt tonregister. Respondent 4 uppfattade istéllet
en forandring av instrumentering och kommenterade:

Respondent 4: “[...] jag diggade musiken vildigt mycket, det var ett coolt
tema, och sen intressant att byta instrumenteringen pa den mellan varje nytt
rum, det tyckte jag var kul.”

Hojden av musikens tonregister noterades vid fa tillfallen. Respondent 3, vilken fann stycket
ilagt tonregister mest skrimmande, noterade dock att detta stycke inneh6ll mer basfrekvenser
och teoretiserande att detta skulle kunna vara anledningen till att han fann detta stycke mest
skraimmande. Detta aterfanns till viss del dven i de tankegdngar som framfordes av
Respondent 4 som angdende staimningen i spelet resonerade:

Respondent 4: “[...] det tredje stycket nar det kom in mycket mera bas och
morka toner ocksa da blev det ocksé lite stimningshgjare.”
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5.2.3 Respondenternas egna tankar kring vilket tonregister som bdr vara mest
effektivt for att framkalla radsla

Nar respondenterna fragades specifikt kring deras egna tankar kring hur tonregister kan
anvandas inom musik i syftet att framkalla obehag och kinslan av radsla hos manniskor
stamde deras svar dock Overens val. Bade extremt hoga och extremt laga tonregister var
aterkommande svar i samtliga intervjuer. En vanligt forekommande teori var att en grund
bestdende av liga toner i kombination med mer sparsamt anvinda héga toner var det som
vackte mest obehagskinslor hos respondenten. Respondent 2 svarade till exempel:

Respondent 2: “[...] jag tror att morka toner uppfattas som ganska
skrammande, per definition, men sen tror jag att ljusa toner, beroende pa hur
de spelas, kan upplevas laskigt tror jag.”

Denna asikt upprepas i Respondent 6s svar:

Respondent 6: “[...] vildigt l4ga eller hoga toner kidnns som att det kan
uppfattas som laskigare sa. Sa liksom nir det mullrar nastan och man knappt
kan urskilja om det ar en ton eller inte, sdna ljud kan vara valdigt laskiga men
samtidigt sa kan strakar som spelar vildigt hogt liksom, tremolostrakar kan ju
satta stimningen at skrackhallet lika garna.”

Aven Respondent 3 upprepar liknande tankar:

Respondent 3: “basfrekvenser ar vil dom mest effektiva, men det ar just
blandningen av det. Jag tror att en riktigt ljus och en riktigt 13g ton tillsammans
skapar bast det har... “skrackiga” typ.”

Ingen av respondenterna ansag att mellanregistret var sarskilt effektivt for att frambringa
radsla i lyssnaren, utan diskussionen kretsade kring de extremt hoga och de extremt laga
registren.

Néagot som bade Respondent 2 och 6 i foregdende fraga poangterar och som upprepas aven i
svar fran andra respondenter ar att tonregister pa egen hand sillan racker for att frambringa
en kinsla av radsla, utan att hur tonerna spelas dven ar av stor vikt. Respondent 2 fortydligar
sitt svar angdende hur toner spelas:

Respondent 2: “[...]hart, vilket tempo och vilken intervall, sdger man s&?
Alltsé hur- i vilken f6ljd efter varandra liksom. S& snabba, ljusa efter varandra
sd har [verbalt forsok att ge exempel pa det beskrivna ljudet]. Det kan ju sdkert
uppfattas som laskigt, medan om man bara kor dem langsamt si kanske det
inte uppfattas lika laskigt. S& mitt svar ar att jag tror att bdde morka och ljusa
kan vara laskiga men ljusa méste spelas- fast iochforsig! Morka maéste ju ocksa
spelas pa ett visst sitt. [Nynnande av rytmiska morka toner] [...] Det ar inte
bara tonerna sjédlva, det beror pa hur de spelas.”

Se appendix C for fullstindiga transkriptioner av intervjuerna.
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5.3 Slutsatser

Utifran respondenternas svar i intervjuerna kunde inte ndgot tydligt samband mellan
musikens tonregister och den upplevda kinslan av radsla i spelsekvensen dras. For att kunna
dra slutsatsen att tonregistret pa ett signifikant sidtt paverkade respondenternas upplevda
radsla skulle svaren behova luta markant mer at musikstyckena i hoga och laga tonregister an
at det i mellanregistret. Resultaten fran speltestet visar dock en jamn spridning 6ver svaren
pa fragan om vilket musikstycke respondenterna fann mest skraimmande, och uppfattningen
verkar vara hogst personlig.

Nir respondenterna sjilva tillfrigades specifikt om deras tankar kring tonregister och vid
vilken hojd av tonregistret musik dr som mest effektiv for att framkalla radsla i lyssnaren kan
man dock se ett tydligt overensstimmande resultat. PA denna fraga svarade samtliga
respondenter konsekvent att de ansag att extremt lag och extremt hoga tonregister ar de mest
effektiva for att framkalla radsla. Mellanregistret nimndes inte av nagon respondent som det
mest effektiva tonregistret i sammanhanget.

Slutsatsen som kan dras frdn dessa resultat ar att respondenterna i denna undersékning, i
enlighet med Chau et al.s (2016) resultat, visar en stark tendens att uppfatta ldga och hoga
tonregister som de mest skraimmande. Detta ar dock inte ndgot som aterspeglas i de praktiska
experiment som utforts som del av denna studie. Detta skulle kunna bero pa en mangd olika
variabler. De olika potentiella orsakerna diskuteras narmare i nastkommande kapitel.

Det gar alltsd inte att utefter denna studie dra négra slutgiltiga slutsatser, utan vidare
forskning krévs for att ge ett tydligt svar pa fragestéllningen.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

I detta arbete har betydelsen av tonregister for att skapa en kinsla av radsla i spelmusik
undersokts. Tidigare forskning inom omradet pekar pa att bade toner inom extremt héga och
ldga tonregister uppfattas som mer skraimmande dn toner i mellanregistret, samt att manga
andra musikaliska parametrar bidrar till en uppfattad kénsla av radsla i musik. Bland andra
tonstyrka, dissonans, tempo, harmonik och instrumentation. Undersékningen utgar framst
fran forskningen utford av Chau et al. (2016) dar individuella pianotoner och deras
associerade kanslomissiga uppfattning undersoktes. Malet var att undersoka om det
resultatet de natt i sin studie dven stammer 6verens med nar respondenter lyssnar pa musik
samtidigt som de spelar ett datorspel, med fokus pa kianslan av radsla.

Problemformuleringen undersoktes genom att skapa en enkel spelsekvens med ett flertal olika
nivaer av labyrinter dar ett ackompanjerande musikstycke spelades. Till varje niva skapades
en individuell variant av detta musikstycke dar styckets tonregister hade hojts till en oktav
hogre. Totalt forekom tre nivaer i spelsekvensen och diarmed skapades tre variationer av
musikstycket. For att vidare undersoka om forandring av tonregister hade ndgon betydelse for
uppfattningen av radsla gjordes tva versioner av spelsekvensen. I forsta versionen spelades
varianten av musikstycket med ligst tonregister i forsta nivan och slutade i varianten med
hogst tonregister. Vice versa gjordes for den andra versionen av spelsekvensen. Hélften av
respondenterna spelade forsta versionen medan andra halvan av respondenterna spelade
andra versionen av spelsekvensen.

Respondenterna intervjuades senare om sin upplevelse av spelet och den tillhorande musiken
i en semistrukturerad intervju. Overlag upplevde respondenterna musiken som obehaglig och
forknippade den med kénslor av radsla, men nagot tydligt samband mellan dessa kanslor och
variationen av tonregister kunde inte observeras. Ingen av respondenterna mirkte att
tonregistret i musiken var den variabel som foriandrades i de olika nivaerna av spelsekvensen.
Dock uppfattade de flesta en forandring av stimningen nir de kom till en ny niva, men de
kunde inte riktigt sitta fingret pa varfor. Ingen variation av musikstycket uppfattades som mer
skraimmande dn nagon annan, utan istillet verkade respondenterna i storre utstrackning
reagera pa att musiken forandrades 6verhuvudtaget, vilket de uppfattade som skrammande.

Studien kunde inte pavisa nagot tydligt ssmband mellan h6jden av musikens tonregister och
upplevd riadsla under en spelsekvens och resultaten som natts i studien utford av Chau et al.
(2016) kunde inte bekriftas i en kontext dar musiken ligger som ljudspar till ett dataspel.
Daremot kunde flera intressanta observationer goras vilka lockar till ett fortsatt utforskande
av fragestillningen och skulle kunna leda till ett flertal kompletterande eller fristaende nya
undersokningar.

6.2 Diskussion

Trots att studiens resultat inte ledde till ndgra definitiva slutsatser kunde ett antal intressanta
iakttagelser goras. Intervjusvaren i undersokningen pekar pa att det finns en generell
konsensus om vilka tonregister som ar mest effektiva for att framkalla en kénsla av riadsla,
vilket dr de i extremt hoga och extremt laga registren. Detta stimmer 6verens med resultaten
Chau et al. (2016) kom fram till i sin studie om bland annat vilka kanslor pianotoner i olika
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tonhojd framkallar. Scherer & Oshinsky (1977) kom fram till att framst hoga tonhgjder
uppfattas som mest effektiva for att framkalla radsla, vilket inte aterspeglar resultaten i denna
undersokning. Endast en respondent ansag att musikstycket i hogt tonregister var det mest
skrammande.

Intressant ar dock att respondenternas egna tankar om vilka tonregister som 6verlag uppfattas
som mest effektiva for att framkalla radsla, inte stimmer 6verens med deras svar om den
spelsekvens de spelat igenom som del av denna undersokningen. Istéllet var svaren pa fragan
om vilket musikstycke de upplevde som mest skrimmande mycket spridda. Overlag svarade
flest respondenter att musikstycket i mellanhogt tonregister uppfattades som mest
skrammande, vilket gar direkt emot resultaten ur bade Chau et al. (2016) och Scherer &
Oshinskys (1977) studier. Detta skulle kunna bero pa flera olika faktorer.

6.2.1 Aktivt och passivt lyssnande

I problemformuleringen av denna studie stilldes frigan om de resultat som Chau et al. nétt i
sin studie dven stimmer nar musiken fungerar som ljudspar till ett spel. Med andra ord, om
musiken istillet lyssnas till passivt samtidigt som en annan uppgift utfors, vilken konkurrerar
om lyssnarens uppmairksamhet. Resultaten i denna studie tyder pa att detta inte ar fallet.
Tillforandet av en aktiv uppgift att gora i samband med lyssnandet pa musiken paverkar
mojligtvis lyssnaren till den grad att tonregistret inte lingre har samma péverkan som om
denne hade lyssnat aktivt pa musiken. Att spelmekaniken paverkade lyssnarens forméaga att
bli kdanslomassigt paverkad av musiken var nagot som blev tydligt i ett svar fran Respondent
2 pa fragan: “Uppfattade du en forandring av staimningen under spelets gang?”

Respondent 2: “Nej. [...] jag hade sant javla fokus pa den hir nyckeln sa
[skratt]. Nej jag markte ingen skillnad, nej.”

Fraga: “Okej sa du tankte inte sd mycket pa stimningen for att du var sa inne
i spelet i sig, ar det det du menar?”

Respondent 2: “Ja precis.”

Detta resultat skulle alltsa kunna tolkas som att resultaten i studien utférd av Chau et al.
enbart stimmer da lyssnaren aktivt lyssnar pd musiken och att samma effekter inte kan
observeras niar musiken fungerar som bakgrund till en mer aktiv uppgift. North & Hargreaves
(2008) menar att en spelares uppmarksamhet konkurrerar mellan ett spels mekanismer och
dess tillhorande musik. Detta skulle kunna vara en forklaring till resultatet som denna
undersokning har producerat, men det dr dock ingen slutsats som kan dras da alltfér ménga
andra faktorer (vilka diskuteras nedan) skulle kunna foreligga detta resultat. Mer forskning
pa omradet kravs kring tonregister inom spelmusik for att kunna faststilla ett konkret
samband.

6.2.2 Artefaktens effektivitet

I kontext till resultatet bor musikartefakten som skapats diskuteras. Fyllde den effektivt sin
funktion? Spenderade respondenterna tillracklig tid i spelsekvensen for att bilda sig en
uppfattning om hur musiken lit och vilken effekt den hade? Musiken i artefakten
producerades i syfte att skapa en otrygg och skrimmande atmosfar. For att uppné detta
tillampades tekniker som aterfanns i musikspar till Amnesia: The Dark Descent (2010) samt
tekniker som av Bellano (2011) beskrivs som effektiva inom musik i skrackgenren. Det faktum

att nyckelord sdsom “otrygg”, “obehaglig” och “laskigt” konsekvent aterkom i respondenternas
svar tyder pa att musikartefakten pé ett effektivt satt uppnadde denna malséttning.
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Néagra av studiens respondenter uttryckte i intervjun svarigheter att minnas hur de olika
musikstyckena lit och skiljde sig fran varandra. Detta skulle kunna tyda pa att spelsekvensen
inte gav respondenterna tillracklig tid for att skapa en uppfattning kring musiken. Detta ar
nagot som skulle kunna paverka de resultat som framkommit. Nagot som talar emot detta ar
dock Respondent 3, som uttryckte svarigheter att komma ihag hur musiken i tredje nivan av
spelsekvensen lat. Vid observation av den skarminspelning som utfordes i samband med
speltestet uppdagades dock att denna niva var den niva som respondenten spenderade mest
tid pa. Respondenten uppgav ocksd att denna nivd var den niva han upplevt som mest
utmanande, vilket dter kan kopplas till North & Hargreaves (2008) studier och dess teorier
angaende att spelmekanik och musikspar konkurrerar om spelarens uppméarksamhet.

6.2.3 Forandring av tonregister

Resultaten i denna studie tycks peka pa att fordndring av tonregister, oavsett riktning, leder
till att respondenten uppfattar en intensifiering av stimningen. Detta skulle kunna vara
forklaringen i de fall dar respondenterna, trots att de sjilva anser att extremt hoga och laga
tonregister ar mest skrammande, svarade att de fann musikstycket i mellanregistret som det
som framkallade mest radsla. Teorin skulle dd vara att forandringen av tonregistret
framkallade dessa kanslor och att vilken riktning forandringen skedde i och vilket tonregister
musiken gick fran och till var av mindre vikt. Att respondenterna reagerade framst pa
overgangarna framgick i flera intervjuer:

Fraga: “Vad tyckte du om spelet?”

Respondent 4: “Alltsd jag reagerade ju mest pa musiken for att allting annat
var sa lite arbetat pa kan man siga, om ni forstir vad jag menar. [...] alltsa
mellan bana ett och tva dar si fick jag att det var obehaglig transition typ. Sa
den var laskig [skratt].”

Fraga: “Uppfattade du en forandring av stimningen under spelets gang?”

Respondent 1: “Ja. [...] Jag kidnde att det var lite mer dramaturgisk
upptrappning mellan niva ett och tva, vilket gjorde det- Jag blev lite mer- Jag
kéande av stressen, den 6kade 1 nivé 2.”

Bade Respondent 4 och Respondent 1 upplevde ocksa att det andra musikstycket, det vill siga
musikstycket med medelhogt tonregister, var det mest skrimmande medan de alltjamt ansag
att musik i extremt hoga och laga register bor vara mest effektivt for att skapa radsla.
Intressant ar ocksa att de tva respondenterna tillhorde olika grupper i undersokningen och
alltsd inte spelade samma version av spelsekvensen. Respondent 4 spelade en version dar
tonregistret gick fran hogt till 1agt, medan Respondent 1 spelade en version dar tonregistret
gick fran 1agt till hogt. Trots denna skillnad ledde 6vergangen i musikstyckena mellan niva ett
och tva till liknande upplevelser hos dessa tva respondenter. Detta stiarker ytterligare teorin
att forandring av tonregister, vare sig det blir hogre eller lagre, uppfattas som en intensifiering
av existerande stimning.

6.2.4 Etiska aspekter

En stor frdga inom forskning om réadsla och liknande negativa kinslor ar etiken bakom det
hela. Ar det etiskt att undersoka och forsta vad som skraimmer oss som mest? Sirskilt nir det
handlar om att utnyttja denna kunskap inom digitala spel, framst i underhallningssyfte?
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Fragan behover belysas ur olika perspektiv. Ur ett konstnirligt perspektiv kan denna kunskap
vara ett verktyg for att plocka fram verk som vicker en stark kdnslomassig reaktion ur sin
publik. I kontext till ett skriackspel skulle detta vara nagot positivt, eftersom de allra flesta
konsumenter av skrackspel frivilligt viljer att spela spelet. Enligt Montola (2011) finns en
subkultur med spelare som soker efter denna typ av “negativa positiva upplevelse”, och finner
njutning i att uppleva stressiga och obehagliga situationer inom spel. Det ar just denna grupp
av spelare som ar de som framst spelar skrackspel, inte for att det ar ett sjalvskadebeteende
som paverkar dem negativt utan for att de njuter av stressen och far en kick utav att kinna en
stark kinsla av radsla.

Vidare beskriver Kjeldgaard-Christiansen (2019) att det finns en instinktiv och primar
anledning till varfor vi manniskor gillar skrackspel. Vi ovar oss pa farliga situationer for att
saledes kunna vara val forberedda da vi hamnar i en sddan. Precis som hur vi manniskor 6var
pa saker i vara liv for att uppnd en storre kompetens, exempelvis hur en fotbollsspelare
behover triana med sitt lag och uppna en god fysik for att till sist kunna prestera pa topp i en
viktig match. Av samma anledningar trinar vi oss genom att uppleva stressande situationer,
for att nar vi val befinner oss i en stressig situation dar mycket star pa spel (mer an att vi
forlorar ett liv i ett dataspel) ar vi battre utrustade for att hantera situationen och saledes
undvika negativa konsekvenser.

I kontext till ett underhallningssyfte kan alltsd forskning inom vad vi uppfattar som
skrammande vara positiv ur ett etiskt perspektiv. Det skulle kunna leda till att konsumenter
som njuter av denna typ av produkt far Annu battre produkter att njuta av, samt att kreatérer
av dessa produkter far en bittre forstdelse for vilka verktyg som kan anvidndas for deras
efterstravade kianslomissiga uppfattning av deras skapade verk. Detta giller for flera olika
kreativa industrier dir negativt klassade kinslor kan eftertraktas, sdsom bland annat
filmindustrin, spelindustrin och musikindustrin.

Detta forutsitter att forskningen inom omradet utfors pa ett korrekt och vetenskapligt sétt,
utifrdn de etiska ramverk och foreskrifter som finns. Vetenskapsradets forskningsetiska
principer (2002, s.6-14) ar mycket anvindbara riktlinjer att f6lja for etisk forskning, vilket
denna undersokning har utgatt fran i sin metodik. Detta for att forsidkra sig om att
respondenterna blir tillrdckligt informerade kring hur undersokningen gar till, att
respondenterna uttryckligen samtycker till att delta i studien, att respondenternas personliga
uppgifter ej sprids pd négot sitt samt att den insamlade datan enbart anviands i
forskningssyfte.

6.3 Framtida arbete

Denna studie har uppdagat ett antal omraden som i framtida arbete skulle vara intressant att
utforska bade som Kkortsiktig fortsittning av denna studie och som fristdende nya
undersokningar.

Ett fortsatt arbete pa denna studie skulle kunna besta i att utoka de tonregister som undersoks
for att inkludera mer extrema skillnader. I sin nuvarande utformning undersoktes enbart tre
olika register i tre intilliggande oktaver. Att inkludera fler tonregister i olika omfang och pa sa
satt inkludera de mer extremt 1laga och hoga registren skulle leda till en mer omfattande och
tidskravande studie, men skulle troligtvis kunna forbattra mojligheterna att na ett tydligare
svar pa studiens fragestillning. Att respondenternas asikter angdende vilket tonregister som
ar mest effektivt for att framkalla radsla inte aterspeglades i svaren de angav angdende
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spelsekvensen de spelat skulle kunna vara ett resultat av att de tonregister som undersoktes
inte var av extrem karaktar.

Trots att det undersokta amnet ar av en subjektiv karaktdr, varvid en kvalitativ
undersokningsmetod ofta ar att foredra, skulle en storre, kvantitativ undersokning anda
kunna ge intressant och kompletterande data. En kombination av en storre studie med en
enklare enkit for att samla in kvantitativ data att analysera statistiskt och en liknande
kvalitativ studie for att samla in mer subjektiva och utforliga asikter skulle kunna ge ett
tydligare 6verskadligt svar pa fragestillningen. Detta dr nagot som i denna studie pa grund av
bristande tid och resurser inte kunde genomforas, men som i fortsatt utforskande av &mnet
skulle kunna vara gynnsamt.

En kvantitativ undersokning skulle dven underlitta att undersoka om konsskillnader har
nagon betydelse for omradet. I denna undersokning var kon inte en faktor som togs i
beaktning vid urvalet av respondenter, utan spel- och musikvana var de enda kriterierna som
ansags vara av relevans. Utfallet av detta blev att samtliga respondenter var av manligt kon.
Detta var inget medvetet val som gjordes, utan enbart ett resultat av att ingen vikt lades vid
vilken konstillhorighet respondenterna hade. I ett fortsatt arbete vore det dock tillradligt att
tillampa en storre medvetenhet gillande att inkludera manniskor av olika konstillhorighet for
att fa ett bredare resultat och uppticka eventuella skillnader mellan konsgrupper. En skillnad
i resultat mellan kon kan lattare pavisas genom en kvantitativ datainsamlingsmetod da det
kravs en storre miangd respondenter for att kunna pavisa en skillnad med storre sikerhet.

Fragans subjektiva natur skulle alternativt kunna hanteras genom ett fysiologiskt perspektiv
och istillet undersoka hur respondenterna rent fysiskt reagerar pa spelmusik i olika
tonregister, pa ett liknande siatt 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 kdnner och vad som orsakat kdnslan samt problem att i efterhand minnas
musikstycken och pa vilket sdtt de paverkat respondentens sinnesstamning och hur de
uppfattat stimningen i spelet. Samtliga av dessa problem uppstod i olika grad i denna studie
och att ta sig an fragan fran ett mer fysiologiskt perspektiv skulle alltsd kunna vara ett sitt att
kringga dessa problem.

Vad dessa foreslagna tillvigagangssitt skulle kunna innebidra for framtida arbeten ar en
djupare forstaelse for hur vi manniskor uppfattar och paverkas av musik i dataspel. Den
kunskapen skulle fraimst spelkompositérer kunna dra nytta av for att effektivare kunna uppna
den efterstravade emotionella responsen hos konsumenter av dataspel. Detta gor dven denna
typen av forskning intressant for spelforetag, som skulle kunna producera spel av hogre kvalité
med en djupare forstaelse for hur musik samspelar med de 6vriga bestdndsdelar inom
dataspel. Finns det bakgrundsforskning for vilka designval som ar mest effektiva underlattar
det dven den kreativa processen for spelutvecklare och sdledes kan arbetsprocessen inom
spelbranschen effektiviseras.

Framtida forskning behdver inte heller vara avgransad till kidnslan av radsla som denna
undersokningen har varit. Alla spel efterstravar naturligtvis inte att vacka radsla hos dess
spelare, utan snarare oftast motsatsen. Darfor bor fler typer av kanslor undersokas och vilka
tonregister som bast forknippas med dessa i kontext till vilket slags dataspel musiken avses
forekomma i. Exempelvis om man gor ett fargglatt plattformsspel med en malgrupp bestdende
av barn, ar det mer aktuellt att undersoka vilket tonregister som ar mest effektivt for att
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formedla en kinsla av gladje eller ldttsamhet. Alltsa dr resultaten av forskning inom detta
omrade ej exklusivt anviandbart for dataspel inom skrickgenren. Alla genrer av dataspel kan
ha anvindning av denna forskning och pa sa vis kan framtida spelmusik battre forstarka den
eftertraktade kanslomassiga stimningen inom dataspel.
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Appendix A - Checklista infor undersokning

Checklista infor test

Presentera dig

Beratta hur lang tid testet + intervju kommer ta ungefar

Forklara kortfattat hur undersokningen kommer ga till

Forklara att skarminspelning kommer anvandas och fa respondentens godkannande
angaende detta

Forklara att den insamlade informationen behandlas konfidentiellt

Forklara att respondenten nar som helst kan valja att avbryta testet och behéver inte
beratta varfor den vill avbryta

Forklara att deras prestation i spelet inte beddoms

Bekrafta att de forstatt allt

Infor intervju

Fraga om det ar okej att spela in intervjun, och forklara att det enbart &r i syfte att
transkribera svaren och se till att ingen info gar forlorad.

Bekrafta att det ar okej att anvanda datan nar intervjun slutforts.

Informera respondenten om att de kommer fa tillfalle att se 6ver sina svar for att
sakerstélla att allt stammer och inget feltolkats.



Appendix B - Informationsblad till respondenter
infor undersokning

Du kommer fa genomfora ett speltest som foljs upp av en intervju dar du kommer fa svara pa
fragor om spelet. All data som samlas in kommer enbart anvandas i forskningssyfte och ar helt
anonym. Inga personuppgifter kommer att sparas pa nagot vis. Du far nir som helst avbryta
testet utan att behdva ge en anledning.

Sjélva spelet gar ut pa att navigera sig genom en labyrint. Nagonstans i labyrinten finns en
nyckel (ser ut som en roterande rosa kub i spelet) som 6ppnar dorren till nasta niva. Totalt
finns det 3 nivaer och efter dorren i den tredje nivan ar 6ppnad ar speltestet slutfort. Speltestet
kommer att spelas in genom skarminspelning.

Bild pa nyckel:

Bild pa dorr:

€aane

II



Spelet styrs med W, A, S, D -tangenterna och med musen. Nir sista banan ar avklarad
anvander du Esc for att stanga spelet.

Anvand horlurar instéllda pa en bekvam volymniva.

Efter speltestet kommer du bli intervjuad om din upplevelse av spelet dar din rost kommer att
spelas in.

Du kommer senare fi mojligheten att ta del av transkriberingen av din intervju s du kan
bekrafta att texten stimmer 6verens med vad du sagt i intervjun.

Efter att ha last detta behover vi ditt uttryckliga samtycke om att medverka i denna studien,
samt att du godkanner att din rost och spelsession spelas in. Om du har nagra eventuella fragor
sa kan du stélla dem nu.

Tack for din medverkan!
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Appendix C - Lankar till transkriberingar av
intervjuer och sammanfattningar

Respondent 1

Vilken konstillhérighet identifierar du dig med?

D1: Man.

Man, okej.

Hur gammal &r du?

D1: 24

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela tv- eller datorspel i snitt?
D1: Oj..

Ungefarligt, du behdver inte vara exakt.

D1: 20, 25?

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela skrackspel i snitt?
D1: 0.

0, inte alls?

D1: Nej.

Inte ens nagon gang ibland kanske?

D1: Nej, usch. Det ar for laskigt.

Okej.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att utdva musik i snitt? (skapa musik, spela
instrument)

D1: O66h, i veckan sa du?

Ja

D1: 5 Timmar i veckan.

Har du nagon utbildning inom musik pa gymnasieniva eller hogre?
D1: Nej.

Ingen alls?
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D1: Jag vet inte hur jag ska tolka det.. Nej.

Utover det da? Har du nagon informell utbildning i form av online kurs kanske?
D1: Eh... Nej. [skratt]

Okej, sa inget alls.

D1: Nej jag ar sjalvlard, kankse. Jag &r ljudstudent, sa dar ar det mer ljuddesign da. Och déar
har jag utbildning istéallet.

Ja precis. Och det kan man applicera till en viss del p& musik?
D1: Ja det skulle jag pasta.
Har du nagon diagnostiserad horselnedsattning?
D1: Nej.
Bra, okej! Da 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 kandes som att jag hittade ett monster
i hur jag skulle navigera mig. Under en viss period.

Och hur gjorde du det?

D1: Jag vet inte, det kandes som att nyckeln alltid var pa héger sida av banan och dérren
var alltid pa vanster sida.

Ja okej.

D1: Och min strategi var att springa ganska tankeltst, och bara systematiskt kolla igenom
allting.

Ja. Jamen det gick ju bra!

D1: Jag gillade musiken.

Ja. Nice!

2. Tyckte du att ndgon niva var svarare an nagon annan?

D1: Jag tror den forsta var svarast.

Ja.

D1: Jag vet inte om det var med tur eller inte, men andra nivan hade jag nog ganska tur med

och tredje kanske, kdndes det som. Jag bara snubblade 6ver nyckeln ganska snabbt. Eller
jag vet inte vad ni anser ar snabbt, men ja.



[Skratt] Jamen det gick ganska snabbt. Okej, sa den forsta var lite svarare tyckte du, ocksa
kandes det som att du hade mer tur i de andra?

D1: Yes.

Okej.

3. Hur uppfattade du stamningen i spelet?

D1: Eeh.. Dramatisk. Spanningsfylld. Laskig.

Ja. Och vad var det som fick dig att kdnna s4, att det var en san stamning?
D1: Det var musiken. Och det var tonaliteten i pianot.

Okej, intressant.

4, | vilken sorts miljo tror du spelet utspelade sig?

Nu var det ju en valdigt, liksom, intetgivande liksom miljo, det &r ju bara fyrkanter och graa
vaggar och sant.

D1: Men om det var menat till nagot storre?
Ja, precis.

D1: Jag sag framfor mig en herrgard tror jag. En 6delagd herrgard som hade ett mysterie.
Dar det inte var helt riskfritt att ga.

Pa vilket satt dd menar du?
D1: Att det var hotfullt, det skulle kunna vara en fara som lurkar omkring dar. Eller ett laskigt
mysterium som ska.. Man ska lésa det pa nat satt. En liten blandning av skrack och hot samt

ett detektivmysterium typ. En laskig variant av en thriller typ, tanker jag.

a. Har du nagra associationer har du till den miljon? Vad fick dig att tanka pa just
det, liksom.

D1: Jag tror det ar nan film som jag har sett. Och da ar det ju thriller, for jag kollar inte
mycket skrack, sa det ar mer thriller jag kommer och ténka pa da. Jag kan inte specifikt
namna vilken, jag kommer inte ihdg namnet.

Okej, du har sett nan film med..

D1: Westworld skulle det kunna vara! Nar det ar lite.. Nanting som inte stimmer. Det &r inte
laskigt, laskigt men kanslan ar 100% dar.

A okej, det ar bra.

5. Uppfattade du en férandring av stamningen under spelets gang?
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D1: Ja. Jag kande det blev.. Jag vill inte kalla det ljudeffekter men.. Alltsd om man séager,
forsta musikstycket var rent musikstycke. Det andra var- det var lite risers om lite mer pamp-
inte pamp.. Jag kande att det var lite mer dramaturgisk upptrappning mellan niva ett och tva,
vilket gjorde det- Jag blev lite mer- Jag kande av stressen, den ¢kade i niva 2.

Okej, vad var det som fick dig att kdnna det, att det blev mer stressfullt?

D1: Jag tror jag horde en shepherds tone eller nanting?

Jaha?

D1: Kanske, jag ar oséker. Jag vet inte jag fick nastan lite tunnel vision nar jag bara sprang
dar och bara sakta och det gick- man springer ganska snabbt och man letar efter nanting.
Det funkade valdigt bra, med musiken. Man blev valdigt malinriktad om vad man skulle hitta
och... ja. Men jag blev paverkad av musiken, verkligen.

Okej, sa du kande att musiken fick dig att skynda upp liksom dig i spelet, du forsokte klara
av det sa snabbt som mojligt?

D1: Ja absolut. Jag kande att niva ett var en valdigt bra tonsattare och niva tva var verkligen
“okej nu ar vi inne i dethar, nu kor vi”.

[Skratt] okej, jattebra.
6. Vilka tankar har du angaende musiken som spelades?

D1: Oj. Att jag kommer ihag bana ett och tva, men jag kommer faktiskt inte riktigt ihdg hur
jag kande under bana 3.

Ja.

D1: Jag vet inte varfor. Om det &r i kronologisk ordning att man kommer ihag forsta och
andra... Jag vet inte. Vad var fragan nu igen.

Vilka tankar har du om musiken?

D1: Hm. Jag vill veta motiveringen bakom det. Det &r ju nan tanke bakom denhar musiken.
Det kanner man. Det kandes som att det var gjort for att det skulle stressa en, och det skulle
vara laskigt.

Och tyckte du att det fungerade?

D1: Absolut.

Gott.

Vilken k&nsla uppfattar du att musiken férmedlar?
D1: Eeehm. Nervkittlande.

Okej, ndn mer?
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D1: Okej, du vill inte ha ett ord!
Nej, du far saga precis vad du vill!

D1: Okej, Laskigt och spannande samtidigt, och nervkittlande. Det gav en kénsla av att man
inte ville stanna pa ett stalle for lange. Eller att man &r valdigt forsiktig var man gar. Det var
inte jag nu, men jag tanker att om det varit mer visuellt och i en annan kontext sa hade
musiken absolut gett mig den kanslan, att jag inte vill springa helt vardslost.

Mm. Det ar skitbra.

7. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrammande?
D1: Andra.

Andra. Sa i andra banan?

D1: Yes.

Varfor uppfattade du det som mest skrammande? Du har ju touchat pa det férut, men..

D1: Jag har inte riktigt- Jag horde det bara en gang sa jag ar lite osdker pa exakt om jag kan
aterkoppla, men det var ju en upptrappning jag kéande och jag kande av att stamningen
Okade i intensitet. Det var lite mer risers, och som jag sa, inte ljudeffekter, men det var
liksom mer som héande, som skapade valdigt bra kansla. [Skratt]

[skratt] Ja, s& andra nivan, okej.
D1: Svart. Svart att beskriva.
Ja, men beskriv sa gott du kan liksom fran vad du kommer ihag, det ar skitbra.

8. Vad tanker du om musik i spel dverlag? Vilken funktion ska musik i spel
uppfylla enligt dig?

D1: Jag tycker musik ar jatteviktigt i spel, men det beror pa ocksd om det ar ett competetive
shooter eller om det &r ett narrativdrivet spel. Eller om det finns risk att musiken kan stora i
ett competetive shooter, jag tar nu som exempel CoD, dar vill jag inte ha musik alls. Det
kommer musik da och da, jag blir jattepaverkad av det for att det &r kanske sent i spelet och
att man- det ar mycket high stakes och det bara ampliefyar med musiken. Men samtidigt gar
man miste om information, i just det sammanhanget. Men i andra spel som jag spelar sa
tycker jag att musiken &r jatteviktig for att etablera réatt kansla och ratt sinnestillstand, eller
vad ska man séaga. Sa till exempel i vart spel som vi developar sa vill jag jattegarna ha musik
i de flesta stallena nastan. Men i design sa vill vi inte ha det i sjalva actionsekvenserna, om
det inte ar en boss till exempel. Oj vad dethéar ar vagt. Hm, ar det nat mer? Men generellt
sett sa tycker jag musik ar jatteviktigt, och det forstarker mer &n vad jag vagar erkanna
nastan. Jag brukade spela ett spel dar jag behdvde stanga av musiken for att jag blev sa
paverkad av det, nar jag korde competetive i Rainbox Six Siege. Sa i varje runda sa spelade
de nan dramatisk liksom, lite vad séager man, tactical musik med risers och allt santdar och
jag blev s& paverkad av det, jag behdvde fokusera sa jag behévde stanga av musiken. Aven
om jag inte ville gora det for att jag gillar musiken, men for att kunna fokusera pa- Och da
fokuserar jag mer pa ett competetive niva an att va narrativdrivet och att man vill vara
immersed da handlar det helt enkelt om nat annat. Sa det ar mitt argument, om jag vill vara
competetive da kommer jag nog stanga av musiken, men jag tycker musiken &r superviktig.
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Okej, sa det beror lite pa vilket spel det ar och vilken typ av spel?

D1: Mm, yes. Och om jag spelar det spelet casual, da vill jag ha musiken pa. Men just for att
jag blir s& paverkad av musiken vet jag att jag kommer behova stanga av den i vissa
tilifallen. Men det ar ingenting jag ofta gor, det ar mer- dar har jag ett konkret exempel pa nar
jag gor det.

Okej, men det ar jattebra. Men du spelar mest liksom tavlingsinriktade spel ocksa eller?
Vilken typ av spel &r det som du spelar mest av?

D1: Jag spelar just nu mest MMO och da har jag musiken pa. Sa da ar det ju player vs
enviroment och da tycker jag bara musiken ar bra. Men i de andra tva spelen jag spelar sa
har jag musiken p& ocksa [skratt], jag tycker det &ar bra, men jag har reagerat pa att typ cod
har lite hog musik ibland nar det ar kritiska tillfallen, som dkar min arousal men kan forstéra
fér en om man har otur.

Ja, for d& hor man inte informativa ljud?
D1: Fotsteg och viktiga grejer, precis.

Okej, det ar jattebra. Nu kommer jag stélla en valdigt specifik fraga har, men du kan bara
svara den sa gott du kan liksom. Hur anvandbart tror du att tonhdjd ar nar det galler att
framkalla skrack i musik?

D1: [paus] Tonhojd som ér, pa ett piano hdgre upp pa- till hoger eller?
Alltsa, det maste inte vara det hogsta, det kan dven vara at andra hallet liksom.

D1: Jajaja, precis, jag forstar. Jag tror det ar jatteviktigt. Och da ar det nog pa ett
omedvetet plan for min del. Jag kan inte analysera vad som skulle vara mest effektivt men
jag tror absolut att man blir paverkad av det. Var det svaretpa fragan, eller behover jag
utveckla?

Ja jattegarna, om du kanner att du kan! Det ar en svar frdga men jag uppskattar det svaret
jag far, liksom. Varfor tror du att det ar anvandbart?

D1: Jag vet ju fran det jag studerar att man ar kanslig vid mittenregistret, och det kan man
sakert anvanda sig av till en viss grans. Anvanda signaler eller musikaliska toner i det
registret men ocksa att ga 6ver och under. Jag vet att basfrekvens kan vara valdigt
obehagliga samt som hoga frekvenser kan vara valdigt obehagliga, dom tva spelar ju in pa
sa satt du ar ju inte lika kanslig for dom pa samma séatt men... oj. Nej men jag tanker pa till
exempel, nar vi lyssnade pa Sims 1 nar burglars kom. Det var piano och fiol, och fiolen
spelade valdigt héga toner och pianot var valdigt morkt [imitation av pianoljudet] och valdigt
aggressivt och det skrammer livet ur mig [skratt] och det ar valdigt plotsligt ocksa i samband
med att denhér tonhdjden faller in.

Okej, sa plotsliga htga och laga toner typ?
D1: Ja, precis. Jag tror det ar mitt svar, jag kan inte forklara det battre men..

Jamen det ar skitbra.
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D1: Jag tanker fortfarande men jag kommer inte pa nagot mer.

Ja men da sager vi sa. Det var sista fragan!

Respondent 2

Vilken koénstillhdrighet identifierar du dig med?

D2: Man.

Hur gammal &r du?

D2: 25

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela tv- eller datorspel i snitt?

D2: Jag ska bara gora en snabb utrakning... Jag skulle saga 25 timmar ungefar.
Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela skrackspel i snitt?

D2: 0. Skulle jag saga.

Okej och det &r inte s att du kanske spelar skrackspel som en engangsforeteelse bara
ibland?

D2: Jo, nagon gang har man val gjort det.

Ja, typ hur manga ganger i manaden typ hander det?

D2: Ja, jag skulle saga att det kanske &r en gang var tredje manad eller nat santdar.
Okej, sa valdigt sallan?

D2: Ja valdigt, valdigt sallan.

Vilken genre brukar du spela oftast, vilken typ av spel spelar du mest?

D2: FPS.

Ja, har du nagra exempel pa vilka spel du spelar?

D2: Counter Strike, Battlefield, Call of Duty.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att utéva musik i snitt? (skapa musik, spela
instrument)

D2: Hmm. Det gar ju upp och ner det dar. Vissa veckor sa gor jag ju ingenting, och vissa
veckor sa sitter man ju och producerar lite musik.

Tank dig dom veckorna som du gor det, hur manga timmar brukar du lagga da typ i veckan
ungefar?

D2: Jaha. Ja men da blir det val, typ 15 timmar per vecka, skulle jag saga.
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Okej, sa om du gor det 15 timmar en vecka ocksa gor du inget alls med musik nasta vecka
sa kan vi saga 7,5 timmar i snitt kanske?

D2: Ja det kan vi gora.

Det ar fair?

D2: Ja.

D4 sager vi sa.

Har du nagon utbildning inom musik p& gymnasieniva eller hogre?

D2: Jag gick pa musikskolan och larde mig spela klarinett nar jag var liten. Annars har jag
ingen, s&, utblidning, nej.

Okej, sa du spelade klarinett nar du var liten bara.
D2: Ja.

Yes, och det ar inge liksom, typ... Kolla pa.. Ja men sag youtube klipp om hur musik
fungerar och sant.

D2: Nej jag.. [paus] Inget teoretiskt sa, djupgaende om musik, utan mer producera musik i
en DAW, har jag ju lite mer kunskap om. Men jag ar jattedalig pa det teoretiska, noter och
sant kan jag inte.

Okej sa det ar mer, ljudbiten, den tekniska biten som du ar mer bekant med?

D2: Precis.

Har du nagon diagnostiserad horselnedsattning?

D2: Nej.

Gott! Da ska vi fortsatta och snacka lite mer om spelet.

1. Vad tyckte du om spelet rent generellt bara?

D2: Jag tyckte att det kandes som man gled lite nar man rérde sig. Som att man sprang pa
is. Annars var det valdigt smooth, bra FPS. Lite trakig miljo.

Mm. Varfor var den trakig?

D2: Ja det var ju inga texturer, det var ju bara liksom gratt. Eller vafan var det for farg? Det
var enfargat, valdigt endimensionellt. Annars sa tyckte jag det var ju en.. Valdigt otrygg
musik. Det kdandes otryggt. Men, ja det var det forsta jag tankte pa.

Ja, otrygg musik, okej.

2. Vilken niva tyckte du var svarast?

D2: Den andra. Tyckte jag var svarast.
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Okej, varfor kandes den svarast?

D2: For att det kandes som att jag redan hade lart mig den forsta nivan och hade koll pa den
och sen ndr man hamnade i den andra ni\(_én da var man tvungen att lara sig en helt ny miljo
liksom, och det kandes jobbigt och svart. Aven fast jag tror att jag I6ste den ganska snabbt
and4, men tvaan kandes svarast.

Ja, sa du hade liksom koll pa forsta nivan och sen s vart det nagot helt annat typ?

D2: Ja, precis. Det kdndes som att jag kom in i en ny miljo liksom.

3. Hur uppfattade du stamningen i spelet?

D2: Som sagt otrygg. [Funderande paus]. Lite otrygg, som att det var nagot farligt liksom
som vantade pa en.

Ja okej. Nat farligt, vad skulle det kunna vara?

Nej men [skratt] jag tankte typ att nu hoppar det upp nat monster har snart. Det skulle kunna
vara ett monster som kommer upp efter ett tag.

Alright, okej.

4, | vilken sorts miljo tror du spelet utspelade sig? Nu var det ju som du sa sjalv
valdigt liksom valdigt enfargat och det var inte s& mycket visuella intryck..

D2: Ja men om jag skulle fantisera liksom?

Ja exakt.

D2: Oj... Det skulle val kunna vara nagon slags fangelsehala, liknande. Nagon lite mérkare
plats, inte s mycket naturligt ljus. Sa typ fangelsehala ar val det narmsta jag skulle kunna
ténka mig.

a. Vad far dig att tinka fangelsehala? Vilka associationer har du till den miljon?
D2: Jag vet inte det var bara min spontana kansla. Jag analyserade inte musiken sa mycket,
utan jag forsokte bara kanna efter liksom, men jag har foér mig att det var piano med ratt
mycket och sen lite, nagot slags krasch-liknande ljud fran nagon cymbal, och jag vet inte,
det fick mig att kdnna att det var fangelse- [skratt] relaterat.

5. Uppfattade du en férandring av stamningen under spelets gang?

D2: Nej.

Det var exakt samma hela tiden tyckte du?

D2: Ja. Alltsd jag hade sant javla fokus pa den har nyckeln sa [skratt]. Nej jag markte ingen
skillnad, nej.

Okej sa du tankte inte s& mycket pa stamningen for att du var sé inne i spelet i sig, ar det det
du menar?

D2: Ja precis.
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Alright.

6. Vilka tankar har du angaende musiken som spelades?
D2: Ar det nagot speciellt ni vill veta dar?

Bara generellt, vad tanker du liksom om just musiken i spelet?

D2: Ja forutom att den var som jag sa otrygg och lite hotfull sa var den ju lite sdhar mystisk
ocksd. Som sagt som att det var nagon fara som lurka.. Hur sager man det pa svenska?

Délja sig tycker google.

D2: “Dédlja sig..” Ja. Det var nagon som sprang runt och doéjlade sig dar.

Och vad i musiken var det som fick dig att kdnna just det, att det ar nagon som “lurkar”?

D2: Det var val ganska moérka toner pa ett piano som var ganska harda, som spelades med
ganska langt mellanrum. Som att man néastan inte riktigt visste nar den skulle komma sahar.
Nu vet jag inte, det var val i takt iochforsig, men det var just pianot i de har mérka tonerna

som gav de kénslorna mest tror jag.

Okej, sa pianot fick dig att kanna att det ar nagot som ar lurt har? Och det var just de morka
tonerna?

D2: Ja.
Tyckte du att de ljusa tonerna i pianot formedlade nagot annat?

D2: Jag tankte faktiskt inte sd mycket pa de ljusa tonerna. Utan det var mest de morka. Sa
jag har tyvarr inget pa de ljusa, jag kande ingenting. [skratt]

Séa de morka tonerna fick dig att kanna mer an de ljusa tonerna, kan man séaga?

D2: Ja.

Vilken kansla uppfattar du att musiken formedlar? Du har ju redan gatt in pa det litegrann.
D2: Jamen, radlsa. Radsla och osakerhet.

7. Vad tanker 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 sa har ju musiken som syfta att den ska forstarka kanslor,
utan egentligen att stdra gameplay. Ja, det ar mitt svar.

Det ska forstarka kanslor utan att hamna i vagen for gameplayet?

D2: Ja exakt, man maste fortfarande kunna hora viktiga ljud och kunna utféra de uppgifter
som man har i spelet utan att bli distraherad av musiken. Det beror val ocksa pa vilken typ
av spel det ar, men jag tanker liksom en platformer dar man hamnar i nagon slags boss fight
och det kommer massa musik, d& ska man fortfarande kunna liksom I6sa sina uppgifter utan
att bli stord av musiken. Samtidigt som den liksom foérhojer stamningen da.
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Ja, sa det ar olika for olika spel?
D2: Ja, det ar olika for olika spel.

Ja okej. Om vi gar tillbaka till spelet. Vilket av musikstyckena i spelet uppfattade du som
mest skrammande?

D2: Hmm, du tanker pa nar man kom in i de olika rummen nu liksom, eller?
Ja precis, vilken av de tre nivderna hade laskigast musik tycker du?

D2: Jag tror den forsta alltsa.

Den forsta? Okej, varfor da?

D2: Nej jag vet inte riktigt, det var... fan. Jag ar osaker pa hur det Iat exakt. Jag kan inte
spela igenom igen, nej.. Nej jag vet faktiskt inte riktigt varfor, men det kandes sa.

Ja okej du har en kansla av att det kAndes mest laskigt i bdrjan.

D2: Ja precis. Mdgjligtvis kan det vara for att jag liksom sprang runt och bekantade mig med
kontrollerna och kande av stamningen mer da. Att jag inte var sa immersed i min uppgift dar
an sa lange.

Okej, sa det kan ha varit for att du var ovan menar du?

D2: Ja precis, eller att jag agnade mer tid at att liksom sta och lyssna lite, och ta det lite
lugnt.

Ja, intressant, intressant.

8. Nu kommer jag stélla en valdigt specifik fraga har, men forsok att ge ett sa gott
svar som du kan. Hur anvandbart tror du att tonhdjd &r nar det géller att framkalla skrack?

D2: Oh shit. Tonhdjd, vad innebar det?

Alltsd, hur hoga eller 1aga toner ar. Om du tanker ett piano liksom, sa ar det jatteljusa, hoga
toner langt upp ocksa blir det ju moérka och laga toner langre ner. Hur viktigt tror du det ar att
liksom anvanda just tonhojd for att férmedla skrack.

D2: Okej och da ar det alltsa att man gar fran laga toner till h6ga toner eller?

Nej mer vilka toner man véljer att anvanda liksom. S&g att du liksom har en komposition som
ar- det ar fem toner. Men dom fem tonerna finns ju pa jattemanga stallen pa pianot. Sa vilket
lage pa pianot ska man spela liksom for att det ska bli som laskigast, tror du?

D2: Jaha, jo men det ar val- borde val vara anvandbart. Borde vara fullt anvandbart, antar
jag. Jag ska [skratt] vara arlig, jag tror inte jag har sa mycket att tillagga dar tyvarr, jag ar for

oerfaren.

Det &r okej, men vad tror du, tror du att ljusa toner uppfattas som laskigare an mérka toner,
eller vice versa eller... Vad tror du?
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D2: Ja, jag tror att morka toner uppfattas som ganska skrammande, per definition, men sen
tror jag att ljusa toner, beroende pa hur de spelas, kan upplevas laskigt tror jag.

Hur de spelas tanker du typ, hur hart de spelas eller...?

D2: Ja framfor allt... Ja hart, vilket tempo och vilken intervall, sdger man sa? Alltsa hur- i
vilken foljd efter varandra liksom. S& snabba, ljusa efter varandra sdhar [verbalt forsok att ge
exempel pa det beskrivna ljudet]. Det kan ju sékert uppfattas som laskigt, medan om man
bara kor dem langsamt sa kanske det inte uppfattas lika laskigt. Sa mitt svar ar att jag tror
att bade morka och ljusa kan vara laskiga men ljusa maste spelas- fast iochforsig! Morka
maste ju ocksa spelas pa ett visst satt. [Nynnande av rytmiska morka toner] Jag forsoker
bara hora har nu sjalv... Det ar inte bara tonerna sjalva, det beror pa hur de spelas.

Det var min sista fraga.

Respondent 3

Vilken konstillndrighet identifierar du dig med?

D3: Man.

Hur gammal &ar du?

D3: 25

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela tv- eller datorspel i snitt?

D3: Mellan 15 och 25.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela skrackspel i snitt?

D3: Sallan. Eller det kan jag inte riktigt sdga. Det ar inget genomsnitt, det beror pa vad jag
spelar for tillfallet. Senast var det ju RE4 och da spelade jag ju det typ 10 timmar i veckan,
mellan 5 och 10 timmar i veckan.

Okej, sa det ar lite olika fran tid till tid liksom?

D3: Ja, jag har inget schema for att spela skréackspel. [skratt]

Okej, vad brukar du spela for spel, vanligtvis?

D3: Vanligtvis brukar det vara sahar.. Singelplayer spel. Men nu pa senaste har det varit ratt
mycket sahar FPS. Online FPS.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att utéva musik i snitt? (skapa musik, spela
instrument)

D3: Ja, nu ska vi se... Vi kan val saga, typ mellan 7 och 10 i veckan.
Mm, okej.
D3: Kanske mer, det ar svart att saga.

Har du nagon utbildning inom musik pa gymnasieniva eller hogre?



D3: Gymnasieniva. Annars s4, jag har ju gatt lite sdhar hogskolekurser pd musikteori, men
det ar ju saker som vi gick igenom pa gymnasiet 4nda. Men jag har utokat det sjalv. Jag ar
intresserad av musik och musikteori och sant sa jag har kollat upp sant p& egen hand ocksa.
Ja, hur har du gjort det?

D3: Mycket Youtube. Ja, mestadels Youtube. Behéver du nagot speciellt namn?

Nej, jag ar bara nyfiken.

D3: Ja. Nej men fan kanner du till Adam Neily?

Ja.

D3: Ja. Det ar till stor del det. Ocksa andra typ analys-kanaler. Ja, jag tycker sant ar skoj.

Har du nadgon diagnostiserad horselnedséattning?

D3: Hmm, inte diagnosticerad. Jag testade min horsel en gang och jag fick perfekt horsel
men det kéndes inte tryggt.

[Skratt] Okej, men du har inget problem till vardags att héra saker?

D3: Nej jag har lite tinnitus, sjalvdiagonisticerad tinnitus, men annars sa nej. Jag hor det
mesta.

1. Vad tyckte du om spelet?

D3: [Skratt] Lite obehagligt. Det var lite rorigt ocksa, det- Ljussattningen gjorde sahar lite
svart att se vart vaggar slutar och sant vilket ar sakert perfekt for en labyrint, men allting
kandes lite samma sa det blev lite svart att hitta. Som sagt, vilket ar poangen i en labyrint.
Det var... Ja. Nej spelet var ju ratt enkelt mekaniskt sa. Musiken- eller &r det en annan
fraga?

Du kan séga precis vad du vill.

D3: Ja, jag diggade musiken valdigt mycket, det var ett coolt tema, och sen intressant att
byta instrumenteringen pa den mellan varje nytt rum, det tyckte jag var kul. Jag fick lite
sahar Final Fantasy 7 vibbar av det. Sahar lite domedagspiano och onda syntar.

2. Vilken niva tyckte du var svarast?

D3: Ja det var den sista. Jag fick intrycket av att de tva forsta var samma. Att de var bara
kopierade efter varandra sd jag forvantade mig att den tredje skulle vara likadan. Men... Jag
gick lite vilse dar i slutet for jag trodde att jag skulle ga igenom en dérr som jag redan har
gatt igenom och da trodde jag att jag kanske skulle ga vilse i att ga dar jag redan har vart pa
de andra nivaerna. Gor jag mig forstadd?

Ja. Sa du trodde att skulle...
D3: Jag trodde att jag var pavag tillbaka till niva 1 och det kandes som fel hall. Sa jag var

lite, ja. Jag undvek att g& igenom vad jag trodde var denhér nyligen 6ppna dorren, men nar
jag val gick dit sa hittade jag ju malet.



Okej, sa den sista var svarast. Och den forsta och den andra kéandes som det var typ
samma?

D3: Ja. Jag kan inte séga om det faktiskt var sa men [skratt]

Det var din uppfattning iallafall.

D3: Ja

Hur uppfattade du stamningen i spelet?

D3: Lite sahar pa nalar. Lite otryggt. Eeeh.. ja. Det ar val mest det.
Pa nalar, lite otryggt.

D3: Ja, ass3, jag vill inte saga stressigt sa, for det var ju inte hetsigt men det var bara... “Du
ar langt hemifran nu”.

Okej, okej, sa det var inte liksom... Ja okej, sa det var inte jattelaskigt, men det var lite
spannande typ eller?

D3: Jamen, dar. Lite thriller kéansla typ. Det var ju inte laskigt. An. Det kanns som att det
kunde bli. Jag ville fraga ifall det skulle kunna komma en Jump scare liksom.

[Skratt] Ja just det. Ja, okej, vi gar vidare.

I vilken sorts miljo tror du spelet utspelade sig? Nu var det ju som du sjélv sa valdigt liksom-
Ja det &r inga visuella intryck i spelet riktigt. Det &r bara graa vaggar. Men vilken sorts miljo
tror du att det skulle utspela sig i om det fanns nagot visuellt intryck?

D3: Gud ja, det var en bra fraga. Jag hade inte ens riktigt tankt pa det men, nar du fragar sa-
Det ar ju sakert rent kopplat till att det var massor med vita vaggar, men... Har du spelat
remaken pa RE3?

Ja

D3: Har du klarat det?

Ja

D3: Ja, jag far lite vibbarna av labbet dar. Det &r liksom stora vita vaggar och tranga
korridorer. Kanske inte- Ifall man tanker pa layouten sa kanske det inte riktigt s& men bara...
Ja. Nagot at det hallet sahar. Ett laskigt labb.

Okej.

a. Vilka associationer har du till den miljén, mer an att du sett det i resident evil?

D3: Nej jag tror det hade mycket att géra med otrygg kansla i spelet samt mycket vitt.

4. Uppfattade du en forandring av stamningen under spelets gang?
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D3: Ja. Jag kan inte riktigt peka pa vilken stamning den andrades till men... Ja, nar man
bytte rum, eller klarade en niva.

Vad kande du for skillnad da?

D3: Jag vet inte, det... Jag tror att den forsta- det gick valdigt fort sa den hann inte riktigt
komma igang dar. Eller jag menar andra nivan. Nar man gick fran forsta till andra. Dar
kandes det lite tryggare, det var lite mjukare instrument typ men fortfarande lite orolig
melodi? Den foérsta kandes mer domedagig &n de andra gjorde.

Och vad menar du med domedagig?

D3: Jag tror det var bakgrundsinstrumentet, alltsa inte pianot da. den hade nan [skratt]
timpani-kénsla typ. Ar du med vad jag menar?

Alltsa nagon trum-grej fick dig att kdanna domedags-kansla typ?

D3: Ja och det var ju inga trummor med, det &r jag helt med pa, men det var nanting med...
Jag bara fick det- Det kanske var typ ett valdigt morkt reverb typ eller nat sant. [paus] Nu
minns jag inte ens hur den sista lat. [skratt]

Du behover inte komma ihag exakt.

D3: Ja fan, men det &r val det jag kan sdga. Jag upplevde att liksom scenen férandrades i
ké&nsla men fortfarande hdll sig i det hér lilla otrygga. Typ intensiteten som andrades.

Yes, da gar vi vidare.
5. Vilka tankar har du angaende musiken som spelades?

D3: Ja. Den var fin. [skratt] Nej men jag sa ju det, jag fick lite s&har Final Fantasy 7 vibbar.
Typ. Har du spelat det?

Nej, det har jag inte.

D3: Ja. Dasa. Men, da vet jag inte riktigt hur jag ska saga det. Men sista 6vervarlds temat
typ.

Fran Final Fantasy?

D3: 7.

Okej. Ja. Det paminnde om det?

D3: Ja. Jag fick den kanslan iallafall. Ja, men assa fan, jag diggar det. Lite sdhar domedag,
lite otryggt, lite sitta pa ndlar typ, sitta och vanta pd att nat ska handa typ och kanske inte
nagot bra. Snygga syntar [skratt]. Cool melodi, jag diggade verkligen [paus] blues tonen.
Tritonus-intervallet dar nan gang det ar... Ja men just att melodin spelades i moll och sen sa
bara kom det nanting och bara “Ha!” “Dar fick du, for att du férvantade dig nat”.

a. Vilken kénsla uppfattar du att musiken férmedlar?

D3: [Paus] Otrygg/oséker.
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Otrygg och oséker, okej. Ar det nanting specifikt i musiken som gor att du kanner att det &r
dom kanslorna just som musiken férmedlar. Vilken aspekt liksom?

D3: Det langsamma tempot. Det mesta var pa valdigt- Det var inget swing i det liksom. Inget
sa mycket synkoperat. Det var valdigt rakt liksom. Vilket gor det valdigt sahar... bestamt pa
ett satt. Men eftersom det ar en ljus melodi sa ar det inte lika bastant som om det hade varit
ett morkt rytm-instrument som sitter och kottar liksom pa attondelarna. Sa det typ det som
gor det att otryggt med lite stam typ. Jag vet inte, syntarna har val valdigt lAangsam attack
ocksd. Jag vet inte. Jag tror nog att det ar just att det- hade det varit, ja men, snabbare, med
fler instrument med korta attacker sa hade det varit mer... stressigt sa. Men just att det var
valdigt svavigt. Dar melodin holl liksom tempot, det ar spannande.

Ja. Jamen det ar jattebra. S& det ar mycket rytmik och instrumentering?

D3: Ja.

6. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrammande?

D3: Det forsta.

Okej och varfor det forsta?

D3: Det kdandes mer intensivt. Jag forsoker komma ihag sista, men det gor jag inte sa bra.
Jag tror det var hyfsat likt det andra. Men mer basfrekvenser i det forsta kanske, det kanske
ar darfor.

Okej, sa det var- om det &r mer basfrekvenser i ett stycke, sa ar det mer skrammande, eller?
D3: Jag kan inte saga om det ar sa generellt men i det hér tillfallet sa tyckte jag det. lallafall
kontrasten mellan bas och inte bas. Nu vet jag inte ens om det ar sant om det inte var bas i
de andra ocksa. [skratt] Men just nu sa ar det sa jag upplever det. Jag ska hitta nat satt och
se ifall jag kan lyssna pa dem igen, men det kanske ar fusk?

[skratt] Ja lite. Men det &r jattebra.

Nar du tanker pa 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 ar att mala en typ emotionell bild av varlden. Kanske inte- Okej, generellt sett bara
att mala upp liksom vilken kansla man vill ha. Det handlar valdigt mycket om hur man
upplever varlden for musiken &r oftast inte en del av spelvarlden. Med det sagt sa finns det
ju vissa tillfallen dar man kan ha... Nu gldbmmer jag vad Chions uttryck var men du vet,
motsatskanslor. Glad musik pa en hemsk del det liksom forstarker pa ett valdigt konstigt satt
den daliga kanslan. Sa det handlar helt enkelt om att spela med eller leka med spelarens
kanslor och kanslotillstdnd. Man kan manipulera det.

Yes. S4, ar det viktigt att ha musik i ett spel?

D3: [paus] Jag vill ju saga ja. Jag tanker pa ett spel. Har du spelat Breath of the Wild?

Nej.

D3: Har du spelat Dark Souls?

Ja.
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D3: Dar ar det ju valdigt fattigt pA musik. Vilket ocksa &r en kansla i sig. Nu ar det musik pa
bosstrider och sant och just att- Ja, s& det svarar ju kanske pa fragan dar att musik ar ju
faktiskt viktigt att ha, jag vet inte om man kan ha ett spel utan. Men man kan anvéanda det
som ett emotionellt knep och det &ar valdigt effektivt generellt trick att anvanda. Men typ just
Dark Souls, det ar valdigt tyst storre delen av spelet tills man kommer till oftast en boss.
Ocksa kommer en stor kér och bombar, och bara “Oj! Nu vet man att det ar pa riktigt.”

S34, ar det olika i olika typer av spel hur viktigt det ar med musik?

D3: Ja. Jag hade kanske inte velat sitta och spela ett racing spel utan att lyssna pa nat
annat an [motorljud med munnen]. S& det beror ju lite pa vad for kansla du letar efter i ett
spel. Ifall vi tar Dark Souls igen, det ska ju kdnnas tomt och 6de, vilket aterspeglas i brist pa
musik. Men nanting livligare kanske kraver mer livlig musik. Jag hade inte riktigt tankt typ
Super Mario [skratt] tomt och dde. Det kraver nagonting glatt och energifylit.

Ja. Sa det beror lite pa vad man ar ute efter for kansla, later det som.

7. Jag ska stélla en lite- ganska specifik frdga, om musiken. Men ja, svara sa gott
du kan bara. Hur anvandbart tror du att tonhojd ar nar det géaller att framkalla skrack?

D3: [paus] Tonhdjd, pitch?
Ja exakt, assa hur hoga eller laga toner spelas.

D3: Ja, om man bara begransar sig till en... S& ar det ju valdigt svart. Da tror jag att
basfrekvenser ar val dom mest effektiva, men det &ar just blandningen av det. Jag tror att en
riktigt ljus och en riktigt Iag ton tillsammans skapar bast det har... “skrackiga” typ.

Att ha- Ja, jamen jag far uppfattningen att mycket skrack har valdigt- eller sdhar oséker
musik har mycket tomt i mitten typ? De sparar det till annat typ. Kanske mer sen nar det ska
bli mer intensivt typ s@ men. Nej men en liten visslande ton hogt och typ en lite danande bas
[imitation av ddnande bas]. Fattar du grejen?

Ja, Varfor tror du att det &r s, att det ar mest laga och hoga som uppfattas som mest
skrammande?

D3: Ja... Manniskan, om jag har forstatt det ratt sa ar vi ju mer installda pa att lyssna pa
mid-frekvenser. Sa jag tror det har lite med att gor att, de kanske smyger lite mer in i
ljudbilden &n vad en mid-frekvens hade gjort for den kanske upplevs aggressivare sa.
Kanske bara att det ar svart att forestalla sig vart ljudet kommer ifran, det ar dar de mer
utomjordiska ljuden [skratt] sker. Ifall vi ska vara lite filosofiska.

Sa det ar lite om hur var horsel ar tranad for att hora vissa typer av ljud typ?

D3: Ja, det &r vad jag tror.

Och just bastoner och jatteljusa toner ligger utanfér det omfanget som vi &ar vana vid?

D3: Ja, det ar iallafall ljud som ar kopplade till nagot annat. Som oftast inte ar bra. Jag
menar, en ljus visslande ton kan ju vara ett skrik, eller ett larm eller what ever. En lag, mork
ton - nanting riktigt stort typ. Nej men fan man hor ju nar det star en lastbil precis bredvid

fonstret man hor hur det bara danar i hela huset, det ar stressigt.

Det var min sista fraga dar, sa vi var klara har!



Respondent 4

Vilken konstillndrighet identifierar du dig med?

D4: Man.

Hur gammal &r du?

D4: 25.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela tv- eller datorspel i snitt?
D4: Mellan 10 och 15 skulle jag saga.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela skrackspel i snitt?

D4: [Skratt] Ja det ar noll! Noll timmar.

Okej. Hander det att du spelar skrackspel ndgon gang ibland?

D4: Jag har spelat skrackspel forut och- nu ska vi tanka efter har... Men jag har valdigt svart
for att spela skrackspel, generellt. Men jag har spelat det nagon gang sadar.

Varfor har du svart for skrackspel?

D4: Det & mera- Jag vet inte, jag far panik typ, [skratt] nar jag ska spela. Jag kan ju- Jag vet
inte om det gills, men jag tittar garna pa typ skrackspels-playthroughs och sant. Det tycker
jag ar mycket roligare an nar jag ska spela det sjalv, for da far jag lite sahar panik och var
man ska ta vagen nagonstans. Sa jag vet inte om det raknas in som att jag har spelat mer
om jag har tittat p4 gameplays nar det spelas, men ja, jag tankte bara namna det iallafall sa
ni vet.

Vad spelar du for typer av spel oftast? Har du nagra speltitlar?

D4: Det har varit mycket MOBA, typ League of Legends mycket, och sen lite Counter Strike
typ. Det &ar val dom som jag har kunnat spela [skratt].

Sa det ar mycket tavlingsinriktade online-spel som du spelar skulle man kunna saga?
D4: Ja i princip, det ar val det jag spelar mest sa. Ocksa Jo! Ocksa ett spel till ocksa
iochforsig, Persona 5, alltsa det ar typ, vad heter det RPG, alltsd Role Play Game typ. Det

har jag spelat pa senaste tiden for att jag blev introducerad till det. Sa det ar ocksa en genre.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att utéva musik i snitt? (skapa musik, spela
instrument)

D4: Okej. Ah, det varierar ju jattemycket. Ibland s& blir det ju mycket och ibland s& blir det ju
ingenting, men jag skulle val séga, i snitt s& &r det val mellan 2 och 4 timmar kanske. Allts&
om man raknar pa hela aret sadar. Det var i veckan ellerhur?

Ja i veckan.

D4: Ja. Jomen sag det. 2 timmar. Sager vi. FOr att saga det lagt, ja.
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Pa vilket satt utévar du musik da?
D4: Via Ableton Live och gor san MIDI musik.
Vilken genre brukar du géra musiken i?

D4: Det ar val mer &t EMD hallet &n- EDM och santhar. Inte rock utan mera... Ja EDM ch
plink plonk.

Har du nagon utbildning inom musik p& gymnasieniva eller hdgre?
D4: Nej. Men ljudlaggning men inte musik.

Okej. Men nar du skapar musik i Ableton, hur vet du vad du gor, hur har du fatt den
kunskapen?

D4: Jag har pluggat lite pa egen hand. Sahar lite musikteori, men mycket lyssna bara, dra
midinoter och sa. Det ar inte s& mycket tanke utan det bara... gors.

Sa ar det mycket typ prova sig fram och se vad som funkar?

D4: Ja exakt det ar inte uttankt utan det blir lite som det blir sddar. Jag brukar ha en idé men
sen sa brukar det- Den forvandlas hela tiden for jag vet inte hur jag gor.

Har du nagon diagnostiserad horselnedsattning?
D4: Nej.
1. Vad tyckte du om spelet?

D4: Jag tyckte att det var... Det var- Det var ball- Alltsa jag reagerade ju mest pa musiken
for att allting annat var sa lite arbetat pa kan man saga, om ni forstar vad jag menar. Jag
ténkte efter en stund att banan upprepade sig sjalv, att ni anvande samma bana for alla tre
nivaerna, men det gjorde ni ju inte markte jag pa slutet men det var en tanke som slog mig
iallafall. Och sen sa tyckte jag att man fick lite sn, mellan trans- jag antar- alltsa mellan
bana ett och tva déar sa fick jag att det var obehaglig transition typ. Sa den var laskig [skratt].

Okej, vad var det som var laskigt, vad gjorde den 6vergangen laskig?

D4: Jag vet inte riktigt vad det var men den bdrjade ju ganska... fint pa nagot satt. Alltsa inte
f- men... Det var lite- jag fick lite nastan sahar- Jag forsoker beskriva bara, ge mig en
sekund har, jag ar inte sa bra pa att beskriva men. Ja men lite san slott, typ... kdnsla pa nat
satt. Alltsa laskigt slott typ, fick jag fran musiken ocksa var det som att den formades
konstigt nar man tar forsta dérren och gar in till andra banan nar man klickar F. Sa blir det
som nagon forandring dar och den tyckte jag var- Jag reagerade pa den att den var otackare
typ an forsta musiken. Och sen sa reagerade jag pa tredje- Jag antar att det ar tre, jag vet
faktiskt inte, men det tredje stycket nar det kom in mycket mera bas och mérka toner ocksa
da blev det ocksa lite stamningshajare. Jag vill inte prata for mycket for jag kanske virrar bort
mig sjalv men jag ska forsoka forklara hur jag upplevde- Jag upplevde spelet som att det var
tre banor och att det var tre olika miljder i princip. S& forsta var lite lugnare, sen den andra
tyckte jag, for den dar transitionen, sa blev det otackt liksom. Det blev mer otéackt. Och sen
den tredje sa fick jag att det var otackt men pa ett annat satt. S& om man ska beskriva den
forsta sa kandes typ som normal och sen den andra blev da laskig och den tredje var mera
hotfull, om man ska forklara de tre.
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2. Vilken niva tyckte du var svarast?
D4: Svéarast? Forsta nivan isafall.
Och varfor kandes den svarast?

D4: Jag tror- det har ju lite med tur att goéra men jag kande val att- Jag gick ju- Jag hittade
dorren innan nyckeln pa forsta nivan. Och sen pa de andra tva sa hittade jag nyckeln innan
dorren, sa det var val darfor.

Okej, men det kdndes mer som att det var tur att du rékade...- Eller otur snarare att du
rakade g at fel hall typ?

D4: Ja, ja men exakt ja. Det var ren tur egentligen, det var ingen skicklighet.

3. Du har ju redan gatt in lite pa det har, men hur uppfattade du stamningen i
spelet?

D4: Jag tyckte det var- Alltsa, som sagt, musiken gjorde ju- Det var ju det storsta avtrycket
utav spelet. Och jag fick kanslan av- pa forsta nivan sa fick jag mer att det var-, jag
reagerade mera pa att det var liksom... Go musik for att allt annat var, sa sterilt sa att saga.
Men sen sa var det ndgonting emellan nar man hittar forsta nyckeln dar och gar in igenom
dorren, och sen den transitionen dar reagerade jag valdigt mycket pa. Och sen sa tyckte jag
att musiken blev otackare i den andra nivan. Och sen sd i den tredje sa reagerade jag
kanske inte lika mycket pa den transitionen faktiskt, den gangen, men jag reagerade pa
musiken att det kdndes som att den blev mycket basigare liksom.

Du var ju inne lite pa att du kande att det var typ hotfullt i den sista nivan och att det var
laskigt i den andra och att det var normalt i den forsta. Om du ténker dig- som du sa nu ar
det ju valdigt sterilt sdhar rent visuellt, det finns inte sa mycket intryck dar. Men om du skulle
tanka dig vilken i milj6 det har spelet skulle utspela sig, vilken milj6 tror du det skulle vara
da?

D4: Den forsta dar- jag var lite inne pa det innan dar. Det kandes som att det var lite sahar
ganska stort typ slott... ish. Jag fick lite det och jag tror att det har med typ instrumentvalen
att gora, jag vet inte riktigt, men jag fick en kéansla av att det var liksom stor, kall yta med
slott... ish. Ska jag séga alla tre eller vill ni ha..?

Ja sag s& mycket du vill, det ar jattebra!

D4: Jag fick nastan lite... P4 den andra déar sa fick jag- Det var inte samma stélle om man
sager sa, utan den jag tankte pa mest var val forsta for att jag reagerade mer- Eller jag vet
inte, jag fick den slottsmiljon fran forsta och den andra kandes mera laskig pa nat satt men
jag fick inte nagon direkt miljo ifran den. Och sen den tredje var mer att det var ndgot som
iakttog en sa det ar svart att sdga miljéer pa dem, men kanske... [paus] Jag vet inte, riktigt.
Ja, det ar svart, jag maste saga jag vet inte pa bada tva, men typ ett stort slott pa forsta
nivan.

S4& du fick mer liksom emotionella intryck &n liksom du tankte “Ah det héar skulle kunna vara
det stallet eller det stallet” utan du kande att “Ah det &r nagon som iakttar mig” typ?

D4: Ja men exakt ja, det var mera sadana intryck an att jag var nagonstans, utan da var det
mer att “Okej ja men nu blir jag jagad” eller “Nu ar det obehagligt” eller “Nu kommer nagot
farligt”, ja exakt.

a. Vilka associationer har du till slottsmiljén?
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D4: Det kommer nog lite frAn- Eller typ slott, det kan vara allt ifrdn typ Amnesias slott- assa
jag associerar ju lite det till de skrackspelen man har spelat kanske, men Amnesia-slottet typ
och sen s tanker jag mig pa Outlast. Jag tycker det paminner lite om Outlast ocksa. Jag har
inte spelat det sjalv men jag har tittat lite. Men det &r som ett stort- det ar ett stort hus, det ar
ju inte ett slott det ar typ ett sjukhus egentligen men kanns anda lite sahar kallt och 6ppet
och blasigt och sa. Och sen sa tror jag faktiskt att en hel del kommer ifran [skratt] ifran
Mysteriet pa Greveholm! [skratt]. Men det &r det enda jag kan koppla till, Jag far sdhar- jag
tyckte inte om det dar skelettet. Han var skitobehaglig! Men jag fick lite sdna Mysteriet pa
Greveholm feelings nastan, jag vet inte.

4, Du har ju gatt in pa det har forut ocksa men, uppfattade du en férandring av
stamningen under spelets gang?

D4: Ja, jo men det gjorde jag. Det blev en ganska tydlig forandring tyckte jag anda. Mellan
omgangarna, sa.

Alltsa mellan nivaerna?

D4: Ja mellan dérrarna kan man séaga, sa nar man gar igenom en dorr sa byts det. Men jag
skulle s&ga den stdrsta forandringen var nog- eller man markte en valdigt tydlig férandring
fran niva ett eller bana ett till bana tre. Sa det var den storsta skillnaden kan jag tycka,
emellan dom miljéerna.

Okej. Vad sa du, bana ett till tre?

D4: Ja alltsd om man tittar tillbaka s& kanns det som att den storsta skillnaden- Det kanns
som tre nivaer typ att ett var bas och sen tvaan- eller inte bas, men basnivan, och sen tva
var nasta steg och sen tredje var, det skulle vara det laskigaste liksom.

Okej, sa det blev en upptrappning i hur laskigt det var typ?

D4: Ja eller. Jag sjalv upplevde ju tvdan som mer laskig - mera hotfull skulle jag beskriva
trean som da. Det blev som steg och jag tyckte att det var mest laskigt pa tvaan for att det
var inte sa intensivt medan trean blev mera hotfull fér att musiken blev mera intensiv. Det ar
sa bra jag kan forklara [skratt].

5. Vi har ju gatt in pa det har ocksa men vi tar det bara for att ga igenom
frageformularet. Vilka tankar har du angdende musiken som spelades?

D4: [Funderande paus] Forsta delen tyckte jag formedlade typ en plats eller en grund sa att
saga. Och andra tyckte jag var laskig liksom for att den var lite- Den var inte riktigt drivande i
miljon men den var stamningssattande medan det tredje stycket var intensivt och drivande
pa nagot satt. Det ar val sa... Ja, men det ar typ det basta jag kan saga.

a. Vilken k&nsla uppfattar du att musiken férmedlar?

D4: Den forsta typ; stamningssattare i princip. Och sen den andra: laskigt och den tredje,
hotfullt.

6. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrammande?
D4: Nummer tva.

Och anledningen till det var?

XXIV



D4: Den var inte lika “in your face” som trean utan den var mera en del av miljén kan jag
tycka, mer an trean, och den var laskigare an ettan for ettan kdndes mer som en
stamningsattare an tvaan. Sa tvaan var...-

Och sen sa du att trean var mer hotfull, men inte lika laskig?

D4: Nej exakt, utan den kandes mer som att man blev jagad eller att man var pa en plats
som var uppenbart dalig att vara pa. Forstar du vad jag menar? Det ar mer att det laskiga
har redan hant och nu ar det intensivt, och tvdan ar innan det laskiga hander.

Sa tycker du att det ar laskigare, om vi sager i skrackspel, uppfattar du att ett spel ar
laskigare innan det hander nagonting?

D4: Ja, ja, ja. Sjalva stamningsuppbyggandet ar laskigare an sjalva skramselmomentet sa
att saga.

Vilken funktion tycker du att musik ska fylla i ett spel, varfér har man musik i ett spel?

D4: Jag tror att uppgiften for musik ar att forstarka det som forsoker beréattas eller uppnas,
sa det ska vara lite i bak sa att sdga. Det ska inte vara det som ar mest dominant, utan det
ska vara complementary? Vad heter det pa svenska?

Kompletterande.
D4: Ja, kompletterande till det som ska berattas eller visas liksom.

Okej om du tanker nu sa var det ju snarare tvartom, att det som visas ar bara jattesterilt och
det enda som finns ar musiken i spelet. Sa ar musik egentligen inte sa jatteviktigt i spel
eller?

D4: Nej jag tycker det ar viktigt, alltsa det ar typ en utav de viktigaste grejerna, att man ska
ha- For det bidrar till valdigt, valdigt mycket, men min podng ar mer att det ska inte vara det
som ar laskigt utan det maste vara nagonting runt omkring som ar laskigt for att det ska ge
ex- det ska typ bygga pa det. Nej men jag tycker den ar viktig som fan, men att den ska
anda inte vara mest dominant liksom.

7. Nu ska jag stalla en specifik fraga om musiken hér, sa svara sa gott du kan
bara. Hur anvandbart tror du att tonhdjd &r nar det galler att framkalla skrack?

D4: Jag tror att det ar nog valdigt anvandbart faktiskt. Jag tror att det speciellt nér det ar
liksom toner som man inte har forvantat sig eller som inte riktigt passar in. D4, det kan ju
bygga pa valdigt mycket. Eller att det ar nagonting som bara komplementerar som jag
snhackade om innan, att det liksom passar perfekt in. Ja, men jag tror att det har stor
paverkan.

Okej, om man ska gora liksom ett musikstycke som later laskigt, vad tanker du pa da, vad
ska man spela for toner, hur snabbt ska man spela, hur hart ska man spela dom. Vad tanker
du rent spontant om sant?

D4: Jag tanker att det ska vara inte for intensivt, om det ska vara laskigt liksom. Laskigt, inte
obehagligt eller inte hotfullt liksom utan laskigt. Da skulle jag séga att det inte ska ga for
snabbt, det far inte vara fér snabb intervall mellan tonerna. Utan att det ska ge tid at
lyssnaren att liksom lyssna och kanna efter lite sa. Ja, i princip. Och mdjligtvis inte innehalla
for mycket saker. Utan, vara lite svavande, jag vet inte [skratt].



Det var min sista fraga.

Respondent 5

Vilken koénstillhdrighet identifierar du dig med?

D5: Man | suppose.

Hur gammal &r du?

D5: 26 blir ja, 26 ja [skratt].

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela tv- eller datorspel i snitt?
D5: Hmmm.. Oh det &r inte s& manga timmar alltsa. 4 kanske? Vi sager 4.
Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela skrackspel i snitt?

D5: [skratt] Noll.

Noll okej. Sa det ar inte sa att du spelar skrackspel ibland om det kommer ut nagot nytt spel
eller nagot sant?

D5: Det ar extremt sallsynt alltsd, det ar i sa fall om det ar ett spel som inte fokuserar pa
horror per say, utan fokuserar pa.. ndgonting annan men har lite horror-element i sig. Inte ett
jattefan av skrackspel

Sa inte liksom strikt skrack men kanske nat som &r lite mer thriller-aktigt

D5: Aa precis lite mer thriller och sant det ar valdigt intressant.

Okej. Vad brukar du spela for typer av spel nar du val spelar, har du nagra titlar?

D5: Jaa, det ar allt ifran Counter-Strike, Car Mechanic Simulator, Elder Scrolls serien.
Oo6hh.. Det &r lite diverse faktiskt kan jag sdga. Men det var vél typ dom som jag spelar mest
men sen brukar jag testa pa lite andra spel ocksa.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att utéva musik i snitt?

D5: Ja det ar ju extremt fram och tillbaka [skratt]. Det &r liksom, jag sitter ibland, ibland far
jag nagot jakla rus “nu ska jag gora nagot musikmassigt coolt” typ, och sen kan det ga
manader nar man inte ror det, sd kommer man tillbaka i det sa sitter man nagra timmar typ.
Det ar sporadiskt. Dar far du nastan fraga hur manga timmar per ar.

Sa hur manga timmar per ar? Eller per manad kanske?

D5: Om vi skulle sdaga manad s3, 4-8 timmar kanske.

Okej. Yes. Da sitter du och skapar musik?

D5: Precis.

Och hur gor du det?
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D5: Sitter i FL Studio och pillar med lite olika syntar och férsoker komponera ihop nagonting,
sa har jag ju ett piano d&a som jag anvander till.. at times. Nar det behovs.

Yes.
Har du nagon utbildning inom musik p& gymnasieniva eller hogre?
D5: Inte det.
Okej, sa det kunskapen som du anvander nar du skapar musik, var kommer den ifran?
D5: Egenlard, som det mesta sd att saga. Jag blir intresserad p& nagonting sen sa laser jag
upp mig pa det typ. Diverse tutorials pa internet och mycket typ gora det praktiska sa jag lar
mig battre hur jag gor det praktiska sen liksom.
Okej.
Har du nagon diagnostiserad horselnedsattning av nagot slag?
D5: Inte det.
Najs, da ska vi prata lite om spelet.

1. Vad tyckte du om spelet?
D5: Det var, vad ska man séga. Det ar ju ett valdigt enkelt spel kort och gott. Musikpiecen
var valdigt intressant det satt mycket tonséattning pa spelet. Annars, for nagot som annars
var valdigt enkelt i utférandet liksom. Sa att... Det var lite smamysigt anda. Det jag kdnde
personligen var att jag fick... Det var musiken som fick mig fokuserad liksom. Ba lyssna pa
musiken och ga genom labyrinten och memorera ungefar vars allting &r.
Okej. Alright.
2. Vilken niva tyckte du var svarast?
D5: Oh [skratt]. Ja, vad kan man séga, svart vet jag inte jag kan saga sa. Jag tyckte all
nivaer var latta liksom men om man ska séaga “svarast”, det ar val snarare da forsta nivan for
man upptacker “jaha vad ar det har? Jaha det ar sahar det funkar” liksom.
Sa det var mer for att du inte hade nagon vana inom spelet mer att ndgon niva var svarare
an nagon annan?
D5: Jaa, exakt. Det var som bara att titta omkring och mappa ut vars du ar ndgonstans
positionsmassigt. Jag ar har och da borde nyckeln vara dar typ nagonstans sa gar man ditat.

Jag upplevde ingen svérighetsgrad sa att saga.

N&, okej. Som du sa det finns inte s& mycket intryck rent visuellt och sant. Men om det hade
funnits det,

3. | vilken sorts miljo tror du spelet utspelade sig?
D5: Med tanke pa tonsattningen lite pA musiken sa, eeh definitivt lite morkare skulle jag

sdga. Gammal ruin-variant kanske skulle jag séga. Om det skulle vara strikt pussel sa skulle
jag tdnka mig en gammal ruin liksom, variant av labyrint typ.
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Okej.
a. Vilka associationer har du till den miljon? Varfor just en ruin?

D5: Varfor jag tanker just pa en ruin ar val, det ar val det klassiska, klassiska labyrintmiljon
som kan vara lite morkare. Det ar val vad jag tanker ungefar. For att, ja vad ska man saga.
Lite den déar utforskardelen liksom. Jag vet inte det kdnns som det passar kanske med den
tematiken. Man kanske é&r lite skadad av spel som Indiana Jones och Tomb Raider liksom
men. Det ar sa dar.

Okej ja men det later rimligt.
4. Uppfattade du en férandring av stamningen under spelets gang?

D5: Kan inte saga att jag gjorde det direkt. Det kandes som att det gick pa lite grann, pa
samma satt egentligen. Jag vet att jag reagerade 6ver de har typ sma brélen typ liksom
[broélar med munnen].

Vart hérde du dem ungefar i spelet?

D5: Du det, det &r en bra fraga! [skratt] Jag vet att det var nagonstans i mitten av en labyrint,
jag vet inte om det var forsta eller andra nivan. Sen vet jag att der var tredje, just tredje var
den jag reagerade pa. Eller det kanske var andra. Det var andra eller tredje. Ska tanka vad
kan det ha varit. Det var nog andra nivan tror jag. Tror det. Det &r svart att komma ihdg men
ba: aha brol da ska det vara lite smalaskigt sahar typ.

Sa andra eller tredje nivan sa var det nagot ljud i musiken som lat laskigt?

D5: Jag reagerade inte som att det var laskigt men jag tankte typ jaha ar det har ett férsok
att vara laskigt liksom [skratt]. Jag reagerade Gver brolen i alla fall. Forsta gangen tankte jag
att det var en bit av musiken liksom. Det tankte jag val andra gangen ocksa men det var som
att andra gangen brolet kom var det annorlund pa nagot satt? Jag vet att det var samma brol
men det var nagonting som gjorde det annorlund och det kan jag absolut inte stoppa fingret
pa.

Okej, nagonting var annorlund.

D5: Ja, nagonting var annorlunda men jag kan inte stoppa fingret pa det.
Okej.

5. Vilka tankar har du angaende musiken som spelades?

D5: Bra, 6verlag tyckte jag att den var mysig. Jag alskar ju san dar typ av musik och weird
shit liksom. Jag tyckte det kandes ganska for mig, du vet jag jag alskar ju sahar halloween
jag alskar ju allt sant dar. Det kanske sager nagonting nar min favoritholiday ar halloween.
S4 att, den kandes mysig, den kandes inte direkt obekvam. Jag tyckte den var... Sure den
kanske gav upphov till att “det kan finnas nagonting laskigt nadgonstans uh-bu” jag minns det
gick igenom mitt huvud hela forsta nivan typ. “Undrar om nagonting kommer bérja jaga mig i
labyrinten snart?” Det skulle vara en intressant liten twist ténkte jag. Som jag kanske inte var
jattetaggad pa da sjalvfallet [skratt]. Men, det verkade ju inte handa sa da slappte den
tankeprocessen liksom. Sa att det kandes som att det kunde leda upp till nagonting, men
annars sa fort det lugnade ner da tyckte jag det bara var mysigt istallet. Den far mig
fokuserad och det &r lite gott sadar [skratt].
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Aa okej.
a. Vilken ké&nsla uppfattar du att musiken formedlar?

D5: Ja det beror pa hur man ser pa det. Jag personligen ansag att den var, den var vad ska
jag saga, lugnande men... Upphetsande kanske skulle man kunna saga. Svart att satta
kanslorna hundra procent for liksom, den var ganska... Ganska lugn piece pa nagot satt
liksom. Det var lite mer sahar, man kande lite mer typ kanslan av utforskning pa nagot satt.
Och det ar val lite dar upphetsningen kommer det ar lite det har ba... “Aah jag undrar vad
det har kan vara och 4ah nu ska jag hitta den har nyckeln nagonstans har” liksom. Men...
annars som jag upplevde musikstycket sa var det ju som sagt lite den har mysigare
varianten. Jag var bekvam pa nagot satt, men anda slightly obekvam liksom for att... jag
visste inte i borjan att det har skulle bygga upp till nagot. For det kdndes som det var... en
tendens till upptrappande liksom. Kort och gott.

Sa du liksom... du kan tanka dig att den har musiken skulle uppfattas som mer typ
obehaglig av nagon annan &n just dig for du ar valdigt van vid den har typen av musik och
gillar den har typen av musik mer?

D5: Det skulle jag definitivt kunna se. Jag kanner ju lite grann att det ar en san typ av
musikklang att folk kan tycka att det har ar obehagligt liksom. Jag sjalv funderar lite grann i
huvudet, for mig instinktivt sa borjar det med som sagt det har‘aha ska det har trappas upp”
till det har “nu kommer det oogly-boogly monster och nu maste du vara jakla snabb genom
labyrinten” liksom [skratt]. S& att, definitivt skulle jag kunna tdnka mig att den upplevs lite
mer som obehaglig. Men inte extremt obehaglig skulle jag tanka mig men lite uneasy liksom.

Obekvam kanske?

D5: Obekvam ja, det skulle jag definitivt kunna se att folk skulle uppleva det som att det &r
obekvamt liksom.

Vad tanker du 6verlag om musik i spel, vad enligt dig har musik fér syfte i spel liksom, hur
viktigt &r det med musik i ett spel?

D5: Musiken anser jag ar en extremt bra tonsattare egentligen. Det ar den som musiken
egentligen ska val agera lite som ett verktyg som paminner spelaren om vad den ska kanna
i den har situationen. Och jag tror musik ar ett av de starkaste verktygen for att gora det
ocksa egentligen. Sjalvfallet s& beror det ju pa som sagt vem som observerar da samtidigt
jag menar det ar lite som jag nu “Aah det har var ju mysigt” men det kan ju faktiskt vara
obehagligt for ndgon annan liksom, sa det ar ju extremt fran person till person. Men, det ar
fortfarande ett, vad jag anser, det ar ett verktyg som jag tycker man ska anvanda med matta
egentligen. Vid speciella tillfallen. Smacka in den har episka grejen nar du slass mot en boss
liksom for att verkligen bygga upp den har kanslan annu mer. S3, aa, det ar lite vad jag
tdnker om musik i spel liksom.

Menar du att det blir mer effektfullt om man anvander musik sparsamt i spel?

D5: Det skulle jag s&ga. Det skulle jag definitivt saga. For att, i alla fall jag hur jag kdnner nar
jag spelar ett spel med bara musik hela tiden om det inte ar da ett musikspel sjalvfallet, da ar
du faktiskt fokuserad pa musiken alltsa typ Guitar Hero eller nagot sant dar. Sa tycker jag att
till sist blir musiken mer en blur, sure den kanske agerar mer undermedvetet da sa att saga
an vad den gor medvetet sa att saga men, det jag kanner i vissa segment sa behovs
musiken i alla fall... markas for att du ska forsta vad det ar... Jag vet valdigt effektiva sana
varianter har gjorts till exempel i nar jag spelar Senuas Sacrifice. Dar man kommer ner till
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Hell och du ska slass mot apparently manga mer fiender &n vad du nagonsin har gjort forut.
Vilket &r ett ganska intensivt segment. Och sen s lagger dom pa den har lite mer intensiva,
episka och man kanner ba “ah det har ar fantastiskt, jag fokuserar hardare och det kanns
bara najs att géra det har” liksom. Fér aven om combaten var kul redan som den var sa
k&nns det som det extralagret gjorde att det k&ndes mer och dom portrayade en viss kansla
ocksa i den har musiken som gjorde att man kande at det hallet kan man saga. Sa att.. det
ar val vad jag skulle sdga om musik i spel. Sen ar det lite olika. Jag menar, det finns ju den
har goa grejen med racingspel exempelvis. Dar du sitter i din lobby och du tittar pa bilar eller
du koper nya grejer till din bil och da &r det ganska najs med lite san har lugnande lobby-
esque musik da. Men da ar det lite mer for att portraya det har att... Det finns nagot lugn dar
och det ar inte bara pilla pA menyer liksom man kan njuta av det anda utan att det blir for
jobbigt med bara text och boxar liksom.

6. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrammande?
D5: Da maste man ju ha markt skillnad [skratt].
Just det du gjorde inte du [skratt].

D5: Nej precis, sd att, jag tyckte att det bara korde pa liksom sa att... | sa fall maste de olika
styckena ha portrayat samma kansla for mig liksom. Annars kanner jag att borde jag ha
markt en skillnad. Det ar vad jag tror i alla fall.

Du reagerade pa nagot ljud dar, nagot brolljud sa du. Men du tyckte att det fanns i flera
labyrinter?

D5: Det fanns tva ganger vet jag. Tva ganger horde jag det och reagerade 6ver det men
sista gangen var det jag reagerade 6ver mest da. Jag tror det var forsta gangen kanske,
eller forsta nivan dar det var nan kanske. Jag ar oséker det ar sa svart att recalla liksom.
Men yeah, men det &r i alla fall vad jag skulle saga. Jag hade ganska mycket fokus pa att
mappa ut labyrinten i huvudet. Sa det var kanske darfor jag inte fokuserade pa musiken lika
hart. Hence, jag kanske inte markte dom har sma tonskillnaderna. Eftersom att det jag antog
det som egentligen ar det har att den portrayar som samma kansla egentligen. Jag fick
ingen ny kansla som “ah jaklar vad jazzigt det blev” eller “ah jaklar vad upbeat” och “ah ska
jag vara glad nu? what the fuck?” typ, utan det kdndes som den har mysiga obehagligheten
egentligen som var hela tiden da.

Yes, okej. Jag ska stélla en specifik fraga nu men svara bara sa gott du kan.

7. Hur anvandbart tror du att tonh6jd ar nér det galler att framkalla skréck i
musik?

D5: Tonhojd som i [gor stigande ljud med munnen]?

Alltsa tonhojd som i att det liksom, det finns ju ljusa toner langt upp pa ett piano och morka
toner langt ner pa ett piano. Vart ar det laskigast liksom att lagga sina toner? Om du har en
melodi till exempel, ska man lagga den langst upp eller i mitten eller langst ner? Vad &r bast
for skrack tror du?

D5: Ooh den ar valdigt intressant faktiskt. Jag vet att manga anvander ju ljusa toner specifikt
som sahara oogly-boogly men da snackar vi liksom violiner som spelar pa den absolut
hogsta straket. Men det ar val ett mer skarande, obehagligt ljud per say. Jag vet, jag spelar
fiol och blir idiot pad dom dar sma ljusa lijuden egentligen [skratt]. Och jag tycker det &ar
ganska klyschigt ofta. Men det &r jag det liksom. Jag tycker morka toner kan férmedla
nagonting obehagligare. Om det ar en ljus liten [ljust stigande ljud med munnen] kan fa dig
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att hoppa till bara for att ljudet ar obehagligt i sig det &r ungefar som att nagon skriker dig i
Orat typ. Ba [skriker till] och det funkar lika bra liksom. Dom mérka tonerna kan verkligen,
tycker jag, speciellt mycket basiga och obehagliga, sa kan i alla fall fa dig, en lite suspense i
dig. Sen sa beror det sjalvklart pa hur dom ljusa tonerna anvands. Jag vet ett musikstycke
jag lyssnar ganska mycket pa nar jag sover, sa da kan du forstd annu mer hur dum man ar
egentligen [skratt]. For d& har dom har valdigt morka tonerna sen finns det en liten ljus sahar
blasig ton, 6verlag valdigt obehaglig egentligen. Och déar funkar det ganska bra men da ar
det for att det bygger fran en valdigt mork grund egentligen sa har [morkt ljud med munnen]
liksom. Mixat d& med lite det har [ljud med munnen] du vet liksom. S&, om fragan nu var
vars man tror det ar effektivast sa skulle jag vilja saga att det ar sjalva grunden [host]. Dom
morkare tonerna kan bygga suspensen medans kryddan pa det hela & dom ljusa da. Skulle
jag nog anse. Det &ar nog i alla fall s& jag tycker om det. Nar jag raknar obehag da raknar jag
hur mycket mysfaktor jag har [skratt]. Det gar lite at det hallet. Det ar lite weird sa att saga
men, sa ar det. Och oftast marker jag det att det tenderar att om verkligen... om det
verkligen finns nagon bra grund dara, hos dom lite mérkare tonerna sa lite skiftande sant, sa
lagger du pa en liten ljus strimla pa den sa kan det bli ganska gott.

Okej, men sa du har pratat mycket om morka toner med ljusa toner som kompletterar dom
morka later det som.

D5: Ja precis, man skulle kunna séga det.

Vad tanker du om liksom tonerna i mitten, sdg emellan de mérka och dom ljusa. Hur ska
man anvanda dom?

D5: Ja alltsd, dom maste ju pa nagot satt finnas dar for att komplettera dom marka liksom.
For att snarare typ gora dom mdorka horda pa samma sétt, for att gar du for morkt obviously
da borjar vi prata om att det blir bas. Blir det bara bara bas da blir det snarare nagonting du
kanner an nagonting du hor. Du maste ju komplettera som man hér dom har morka
stammorna. Annars brukar jag tycka att mellantonerna det &r dom som ar ganska
mellanmijolk liksom. Men de kan fungera bra som en uppbyggnad av ndgonting annat
liksom.

Men inte lika mycket for att framkalla skréck just?

D5: Jag kan inte séaga nej 100 procent for det beror ju pa som sagt hur observanten
upplever mork mot ljus ton. Jag pratar ju om typ... vad blir det da... C3 eller C4 som
normalton. C2, C3, C4 jaa precis C3 - C4 skulle vara mellanmjélkstonerna da. For mig, dom
sager inte sa mycket. Det ar mer typ, det ar i sa fall om man gar lite djupare ner da. Men det
behover ju inte vara absolut langst ner dar allting later [brolar med munnen] liksom man
knappt hor vad det ar liksom utan det ar mera... lite mer pa dom maorkare delarna.

Ja, jamen skitbra. Det var min sista fraga!

Respondent 6

Vilken konstillhdrighet identifierar du dig med?

D6: Man.

Hur gammal &r du?

D6: 30.
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Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela tv- eller datorspel i snitt?

D6: Ah gud, nu kommer den har frdgan igen [skratt]. Jag maste ju rédkna, nu ska vi se. Vi
kan ju séga typ... Jaa men 15-20 da.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att spela skrackspel i snitt?
D6: 1 timme? Om ens det.
Sa valdigt sallan? Det &r inte just 1 timme varje vecka utan i snitt?

D6: Ja precis, noll timmar i snitt, jag kan fa infall vid stora spelslapp sa kan jag spela mycket
da men inte regelbundet.

Yes. Vad brukar du spela for spel vanligtvis?

D6: Absolut mest FPS-spel men aven ja, action-spel och ibland pusselspel. Men framforallt
FPS-spel.

Hur manga timmar i veckan lagger du pa att utdva musik i snitt? (skapa musik, spela
instrument)

D6: Jaa... Ja vi sager val 6-7 timmar kanske.
Mm. Och vad goér du da? Skapar du musik?
D6: Skapar musik. Eehhh... ja skapar musik och spelar instrument.
Brukar det vara nagon typ av musik eller &r det nagon genre du brukar halla dig mer inom?
D6: Nej det tror jag val inte, det ar val ganska brett faktiskt.
Sa lite allt mojligt?
D6: Ja, lite allt mojligt.
Yes, har du nagon utbildning inom musik pa gymnasieniva eller hogre?
D6: Oj, gud. Nej inte mer &n ens... alltsa den... Det ingar val musik? Eller det kanske gjorde
det nar jag gick, jag vet inte. Men inte mer an sa, inte nagon musikinriktad
gymnasieutbildning, men kurser inriktade pa musik pa gymnaiseniva.
Har du nagon diagnostiserad horselnedsattning?
D6: Nej, jag har daremot tinnitus men den ar inte diagnostiserad.
D& 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 holl &nda intresset uppe typ.

Okej.
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2. Vilken niva tyckte du var svarast?

D6: Ehh.. Jaa det var en niva, jag kommer inte ihag riktigt vilken det var. Men jag antar att
det syns for jag gick fram och tillbak fler ganger pa just den nivan. Sa det syns i
videoinspelningen, kommer inte ihag vilket nummer det var pa nivdn men det var en som
stack ut lite.

Okej. Varfor tyckte du att den var svarare tror du? Var det en svarare layout?

D6: Ja jag tror att det var lite layout mestadels, att det var svart att memorera vart man kom
ifrdn och sant dar.

3. Hur uppfattade du stamningen i spelet?

D6: Den var lite mystisk, fick lite, aa alltsa det var lite sdhar obehag for forst var det lite
mystik i det hela och sen var det som att det kom lite skrackvibbar ocksa. Det var lite ehh...
Ja men typ lite dissonans eller toner som liksom gick [nedatgaende ton med munnen). Sa att
det... Skrack och mystik skulle jag saga.

Skréack och mystik. Och ar det framst for att du hérde dissonans som, du férknippar det med
skrack eller?

D6: Ja sen var det val tonerna i pianot som det var liksom [nynnar melodi] alltsa dom dar
som lat lite sdhéra.. Eller det ar det jag téanker pa i musiken i alla fall. S& pianot far nog
representera musiken som mest. Men jag hade inte s3, jag var inte superfokuserad pa
musiken om jag ska vara arlig.

Okej. Yes.

4, Nu var det ju valdigt sterilt spelet sahar rent visuellt och sa. Men, i vilken sorts
miljo tror du spelet utspelade sig?

D6: Jamen jag tror... Okej eller om vi sdhar, om man kan saga en hotfull milj6 eller okej,
farlig eller hotfull liksom... nagonting at det hallet. Skulle kunna vara lite... Kanske lite
viktorianskt? Jag vet inte varfor. Tanker pa det men nagonting at det hallet eller nagonting
lite noire-igt sahar maorkt.

Okej, aa. Viktorianskt eller noire-igt oke;.

a. Vilka associationer har du till den miljon?

D6: Jaa jag tror att det ar den hara lite mystiken i pianot liksom i tonféljdena dar som fick mig
att tanka pa det. Enh mystik da, sa da ar det val antar jag, jamen s har, fan vet jag, s har
Sherlock Holmes-mystiskt liksom att man tanker lite at det hallet just pa grund utav pianot.
Da... Darfor, darav den referensen.

Ja, right.

5. Uppfattade du en forandring av stamningen under spelets gang?

D6: Ja det lat som att det blev lite mer mot liksom skrack-hallet efter ett tag, jag minns att jag
inte tyckte att det var sa jattemycket at skrack-hallet forst, nu ar jag inte helt hundra i och for
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sig da men det kandes som, eller s& som jag minns det sa borjar det lite lattare och sen sa
kom det som mer liksom skréackvibbar lite senare.

Okej, kommer du ihdg nar det hande ungefar eller? Hur langt in i spelet upplevde du den
forandringen liksom?

D6: Jag vet faktiskt inte, det kanske var ifran typ... Andra eller typ halften in i andra in emot
tredje kanske eller ndgot sant dar. Jag minns inte riktigt, jag var sa fokuserad pa att att bara
gora, eller ta mig igenom sa snabbt som majligt.

Just det, okej.

6. Vilka tankar har du angaende musiken som spelades?

D6: Mer an det som jag har sagt? Jag vet inte, det kdnns ju som att det var det som liksom
bidrog med mest estetiskt sammanhang eller vad man ska saga pa nagot satt. Grafiken var
liksom valdigt nedskalad s& och musiken lat mycket mer utarbetad och sadar. Den vagde
mer an grafiken, sa kan jag saga.

Ja, oke;j.

a. Vilken kénsla/kanslor uppfattar du att musiken férmedlar?

D6: Jamen lite otrygghet, obehag stundvis. Ja jag vet inte, mystik k&nns inte som en kansla
riktigt men, ja jag vet inte. Jag kommer inte pa nagra battre ord &n obehag.

Kanske lite osakerhet om det ar mystiskt?

D6: Ja osakerhet, det ar en bra beskrivning.

Okej.

7. Vilket av musik-styckena uppfattade du som mest skrammande?

D6: Oj gud, det kan jag, jag kan inte riktigt sdga det. Det fl6t liksom ihop for mig for att jag
fokuserade sa& mycket pa att bara ta mig igenom banan. Sa det kan jag inte riktigt uttala mig

om.

Okej, men du sa tidigare att du upplevde att det blev en férandring av stamningen
nagonstans, om det var andra eller tredje nivan?

D6: Ja, typ andra, hélften in i andra, kanske tredje, jag ar inte helt saker. Men det kandes
som att ju langre in jag kom desto laskigare blev det liksom.

Alright.

Vad tanker du om musik i spel 6verlag liksom? Vad har musik for syfte i spel? Varfor &ar det
viktigt med musik i spel?

D6: Jag tanker att det kan, det kan paverka helt och hallet hur man uppfattar massa olika
stamningar i spel. Alltsa, en, samma scen kan fa liksom manga, manga olika betydelser
beroende pa hur man valjer att liksom inkludera musiken i stycket sa att saga. Man kan gora
det komiskt eller man kan gora det laskigt, eller man kan gora det obehagligt eller, och sa
vidare och sa vidare beroende pa hur man véljer att komponera till det visuella.
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Sa det ar en stor stamningssattare eller?

D6: Ja, framfor allt en stor stamningssattare, om inte annat sa kan den val, den kan ju aven
fungera for att informera eller vad man ska saga. Till exempel om fiender &r nara eller sa sa
kan man, kan stamningen i musiken forandras sa det kan bade vara informativt och sa men,
men det ar ju, framfér allt ar det ju valdigt stamning-, eller valdigt effektivt nar det kommer till
stamning.

Okej. Men det kan ocksa vara informativt menar du?

D6: Yes.

Det héar en valdigt specifik fraiga men svara sa gott du kan.

8. Hur anvandbart tror du att tonh6jd &r nar det galler att framkalla skrack?

D6: Jag tror att det kan ha ganska stor paverkan, det kanns som att extrema, eller nja...
Svart, svart riktigt svart. Men jag antar att det kan paverka.

Ja, pa vilket séatt tanker du da? Vad forknippar du med liksom skrack-kéanslan om vi pratar
om liksom hur ljusa eller mdrka toner &r?

D6: Ja det ar det jag tanker att det ar liksom sahéar, om ser pa sahar extremt, eller ja okej
extremt eller vad det nu ar, men valdigt laga eller hoga toner kdnns som att det kan
uppfattas som laskigare sa. Sa liksom nar det mullrar nastan och man knappt kan urskilja
om det ar en ton eller inte, sana ljud kan vara valdigt laskiga men samtidigt sa kan strakar
som spelar valdigt hogt liksom, tremolostrakar kan ju satta stamningen at skrackhallet lika
garna.

Ja, varfor tror du just s&, att man reagerar pa valdigt moérka och ljusa toner just?

D6: Det kan sakert vara ndgonting instinktivt. Laga ljud paminner oss om farliga saker som
muller och jordbavningar och aska och ja, farliga saker sa. Hoga ljud, oklart. Men det kan ju
vara att det ligger utanfor eller ligger valdigt hogt upp i varat liksom, frekvensomrade som vi
tar upp. Det ar sakert nagot instinktivt tror jag.

S4, varfor uppfattar vi inte toner som &r lite mer i mellanregistret som laskiga?

D6: Ja det har vet jag ju inte, det ar bara vad jag [skratt].

Ja enligt dig menar jag saklart.

D6: Jaa, ehh. Jag vet inte, jag tanker att det.. Det kanske ar for att vi manniskor generellt
befinner oss i dom registerna och det ar inte kanske inte lika stora hot eller, lika mycket stora
hot som ar i det frekvensomradet.

Okej, Jaha. Sa det ar nagot omanskligt i dom andra?

D6: Antingen det, eller s& kan det ju vara kanske det att vi ar ju ovana att hdra sana laga
frekvenser och valdigt hga frekvenser. Det kravs liksom, alltsd, vi ar ganska vana att

hora ljud i ett visst frekvensomrade men nar vi hor dem har andra ljuden sa kanske det ar,
sa kanske det sticker ut lite grann sa. Men vi har val manga fler faktorer an sa kan jag tanka

mig, med tanke pa att vi kan hora faglar och sadar och dom ligger ju generellt ganska hogt
men vi uppfattar ju dom inte som laskiga anda.
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Ja, det &r sant.
Alright, det var sista fragan, det var allt.
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