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Sammanfattning 
 

Denna rapport innehåller en studie om hur artificiella ljudmiljöer påverkar människan, med 
grunden i frågeställningen: ”Hur påverkas en spelares prestation av artificiella ljudmiljöer?”. 
En prototyp med inspiration av ett 3D plattformsspel skapades med två olika varianter av 
ljudmiljöer: en stadsmiljö och en naturmiljö. En pilotstudie utfördes med ett speltest och ett 
avslutande frågeformulär, därefter gjordes en undersökning med 18 deltagare. Med hjälp av 
forskningen i bakgrundskapitlet blir det tydligt att ljud har en påverkan på den kognitiva 
förmågan. Testet var dock gjort i en för liten skala, med för få resurser för att kunna ge ett 
definitivt resultat. En större studie med fler informanter, mer resurser och mer tid skulle 
kunna ge ett starkare resultat. 

Nyckelord: Ljudmiljö, prestation, kognition, antrofoni, geofoni, biofoni 
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1 Introduktion 
 
Detta arbete presenterar forskning kring film- och speljudens inverkan på kognitiva processer. 
Med hjälp av forskning om vilka typer av känslor ljud i olika medier tillbringar (Ekman 2008) 
samt på vilka sätt människor lyssnar på och uppfattar ljud (Chion 1994) etc. får 
undersökningen en större insikt på sambandet mellan ljud och kognition. Dessa teorier 
diskuterar frågan om hur artificiella ljudmiljöer påverkar prestationen hos människor och 
sammanställs i kapitlet Bakgrund. 
 
För att undersöka och besvara denna fråga har en artefakt skapats som omfattar ett 
tidsprövande spel och två olika ljudmiljöer. Spelet går ut på att ta sig igenom en spelmekaniskt 
utmanande hinderbana på så kort tid som möjligt. De olika ljudmiljöerna kommer att agera 
som bakgrundsljud och kommer ackompanjeras med rörelsebaserade ljudeffekter, exempelvis 
fotsteg. 
 
Undersökningen genererar både kvantitativa och kvalitativa data där den kvantitativa datan 
representerar sluttiderna informanterna får och deras upplevda koncentrationssvårighet. Den 
kvalitativa datan genereras genom en enkät där informanterna får svara på frågor gällande 
upplevelsen av spelartefakten, samt vilka miljöer de befinner sig i dagligen. Detta är för att 
lättare kunna undersöka korrelationen mellan spelarens prestation, ljudvärldens inverkan på 
informanternas upplevelse och de ljudmiljöer de vardagligen befinner sig i. I undersökningen 
mäts kognition, prestation, informanternas självuppskattade koncentrationsnivå och den tid 
det tar för dem att slutföra speltestet. 
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2 Bakgrund 
Bakgrunden kommer redogöra för ämnesområden som vilka sätt en person lyssnar på ett ljud, 
samt hur ljud påverkar kognitionen och prestationsförmågan hos en lyssnare. Kapitlet 
presenterar även resultat från tidigare undersökningar för att stärka påståendet. 

2.1 De olika lyssningssätten 
 
Michel Chion (1994) skriver i sin bok Audio-Vision: Sound on Screen om de olika sätten en 
lyssnare samlar in och bearbetar information från en ljudkälla. Chion skriver att det finns tre 
olika lyssningssätt och kallar dessa för kausalt lyssnande, semantiskt lyssnande och reducerat 
lyssnande. Kausalt lyssnande är det vanligaste lyssningssättet som används. Detta 
lyssningssätt går ut på att lyssna efter ett ljud för att samla information och för att lista ut 
kausaliteten, det vill säga var källan kommer ifrån och vad som orsakade ljudet. När källan 
eller orsaken är synlig kan ljudet bidra med kompletterande information om objektet, 
exempelvis hur fylld en stängd behållare är när ett objekt knackar på behållaren. Ifall orsaken 
till ljudet är osynligt påverkar det lyssnarens uppfattning av informationskällan, dock genom 
att inneha viss kunskap och genom logisk prognostisering kan lyssnaren identifiera orsaken 
till ljudet som förekommer. Trots den potential och exakthet kausalt lyssnande har är detta 
lyssningssätt enligt Chion det lättaste influerade och vilseledande sättet. 

Semantiskt lyssnande innebär det sätt en person lyssnar på för att avkoda ett språk eller 
meddelande, exempelvis när två individer pratar med varandra. För att förstå ljudet och dess 
innebörd måste lyssnaren besitta kunskapen att avkoda det specifika språket eller systemet. 
Detta lyssningssätt tar inte hänsyn till ett ljuds akustiska egenskaper, som olika uttal för vissa 
ljud, utan tar mer hänsyn till ett ljud i samband till resten av ett system där olika ljud 
kombineras och struktureras för att skapa en större mening. Det är dock möjligt att använda 
sig av flera lyssningssätt samtidigt, exempelvis att lyssna på ett ljud kausalt och semantiskt 
samtidigt (Chion 1994).  

Reducerad lyssning innebär ett sätt där lyssnaren fokuserar på ljudets individuella egenskaper 
istället för ljudet i sin helhet. Idén är att i princip demontera ljudet från sina kausaliteter och 
meningar och identifiera specifika egenskaper som toner, klangfärg, vilket reverb ljudet har 
etc. För att använda sig av detta lyssningssätt måste lyssnaren analysera på ljudet flertalet 
gånger för att hitta nya detaljer som tillsammans bygger upp själva ljudet. Lyssnaren måste 
helt och hållet sluta lyssna på ljudet i ett kausalt och semantiskt syfte (Chion 1994). Detta 
lyssningssätt används dock inte lika frekvent och vardagligt som de andra, då lyssnaren måste 
medvetet fokusera på vad ett ljud består av och vilka egenskaper det innehåller. Informanterna 
i denna undersökning uppskattas att mestadels lyssna på ett kausalt sätt då ljudmiljön som 
undersöks kommer att befinna sig i bakgrunden.  

2.2 Ljud & kognition 
Begreppet kognition är, enligt Svenska Akademiens Ordbok (SAOB), beskrivet som kunskap 
eller kännedom. Johanna Rose förklarar i en artikel från tidskriften Forskning och Framsteg 
(2011) om hur kognition talas om inom klassisk psykologi, där det antas innefatta tänkandets 
olika aspekter som minne, inlärning, problemlösning etc. Detta ger möjlighet att mäta 
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kognition på flera olika sätt; att undersöka en persons kognition kan alltså innebära flera olika 
undersökningar och aspekter.  
 
Artikeln Investigating Emotion with Music: Neuroscientific Approaches (2005), som är 
skriven av Stefan Koelsch, undersöker hur musik väcker känslor hos en lyssnare då 
musikstrukturella förväntningar hos lyssnaren antingen bekräftas eller överskrids. Koelschs 
undersökning menar på att psykofysiologiska reaktioner uppstod då testpersonerna deltog i 
ett test där två ackordföljder jämförs. Testet innebär att två ackordföljder, där den ena slutar 
på ett strukturellt oväntat ackord och den andra slutar på ett strukturellt väntat ackord, 
spelades upp för att undersöka vilka reaktioner testpersonerna visade. Skanningar av hjärnan 
visade på att känslomässiga reaktioner förekom genom att antingen bekräfta eller överskrida 
de olika förväntningar de hade på musiken. Denna forskning undersöker dock 
musikstrukturella aspekter vilket visar på att ljud har betydliga inverkningar på kognitionen 
hos individer. 
 
För att vidare bekräfta ljudets inverkan på kognitionen presenteras två artiklar skrivna av 
Inger Ekman: Psychologically Motivated Techniques for Emotional Sound in Computer 
Games (2008) och Modelling the Emotional Listener: Making Psychological Processes 
Audible (2009). Den förstnämnda artikeln börjar med att definiera vad känsla är genom att 
presentera tre definierade drag: 
 

• Känsla orsakas då en individ utvärderar en händelse i samband med ett mål eller en 
situation.  

• Kärnan i en känsla är beredskapen att agera där känsla påverkar individens 
handlingar. 

• Känsla är en distinkt typ av ett mentalt tillstånd som ackompanjeras eller följs utav 
kroppsliga förändringar, exempelvis ansiktsuttryck etc. 

 
Undersökningen menar även att de känslor som en individ känner under en film och ett spel 
är annorlunda. Ekman (2008) menar på att de känslor som förekommer under en film är mer 
empatiska då det kommer från ett perspektiv som ett vittne till händelserna på skärmen. 
Eftersom åskådaren inte kan påverka händelserna i filmen blir åskådaren mer involverad med 
karaktärernas handlingar och besvär vilket väcker de empatiska känslorna. Även vissa icke-
empatiska känslor kan företräda ifall åskådaren möjligtvis uppskattar karaktärens estetik och 
utseende. Dessa typer av känslor förekommer oftast då åskådaren inte är involverad i eller är 
ointresserad av berättelsen. Känslorna som förmedlas genom ett tv- eller datorspel är inte 
empatiska utan är mer baserade på spelarens motivation att göra framsteg. Trots att 
karaktärerna i ett spel kan medföra empatiska känslor till en viss grad ses karaktärerna som 
ett verktyg för att prestera och ta sig vidare i det uppdrag en spelare har fått.  
 
Ljudet och musiken formas och används då på olika sätt i dessa medier för att stärka de 
känslor som medierna bidrar med. Ett av målen med filmljud och filmmusik är att få 
händelserna på skärmen att verka så realistiska som möjligt. Genom att lägga till realistiska 
ljudeffekter till karaktärerna och till de interaktioner som karaktärerna har mellan varandra, 
samt med olika föremål, skapas uppfattningen av att det åskådaren ser på skärmen är fysiska 
materiella kroppar. Detta tillsammans med filmmusiken skapar känslan av en realistisk miljö 
med realistiska händelser där dessa empatiska och realistiska känslor kan förhöjas med hjälp 
av filmmusiken. I kontexten av spel har ljudet och musiken en mer funktionell roll. De olika 
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ljud som spelaren hör har en mer återkopplande roll och den musik som förekommer i spel 
har funktionen att skapa känslan av brådska hos spelaren. På grund av detta är den 
känslosamma investeringen hos en spelare mer målrelaterad. Detta menar inte på att 
empatiska känslor i spel är omöjliga, utan att ljudets och musikens roll oftast har ett annat 
fokus då spelarens egna handlingar behöver återkoppling (Ekman 2008).   
 
Den andra artikeln från Ekman (2009) beskriver hur lyssnaren uppfattar ljud och hur 
informationen processas ur ett kognitivt perspektiv. Denna artikel drar paralleller till Chions 
(1994) olika lyssningssätt och beskriver hur uppmärksamhet samt emotionella tillstånd 
påverkar en persons uppfattning av ett ljud. Dessa faktorer påverkar inte bara hur en person 
hör ljuden utan även vilka ljud en person hör. Artikeln beskriver även fenomenet som kallas 
för multimodal lyssning som innebär att flera sinnen arbetar tillsammans för att behandla och 
slå samman information. Som det konstaterats tidigare innebär detta att ljuduppfattningen 
kan variera kraftig ifall en individ bara tar in visuell och audiell stimulans (exempelvis film) 
eller ifall en individ även får in stimulans från att styra en karaktär och dess handlingar på 
skärmen.  
 
Stress är ytterligare en faktor som kan påverka en persons uppfattning drastiskt. Genom olika 
tester på tjänstemän för rättsväsendet har det upptäckts kopplingar mellan stress och auditiv 
avtrubbning. Auditiv avtrubbning innebär förlusten av ljuddetaljer, exempelvis att högljudda 
ljud som en individ normalt sett skulle höra är dämpade eller att vissa ljud inte uppfattas alls. 
Dessa ändringar i ljuduppfattningen hos personer är inte ännu helt förstådda men visar på att 
emotionella tillstånd påverkar ljuduppfattningen och kognitionen hos en lyssnare (Ekman 
2009). I samma artikel skriver Ekman om hur extrem stress kan påverka en persons 
perspektiv. Extrem stress mäts i detta fall utifrån BPM (Beats Per Minute). Det har utförts två 
undersökningar där en mätning av hur ljudkänsligheten och andra faktorer påverkats av att 
utsättas av extrem stress. Enligt dessa undersökningar innebär extrem stress ett BPM på mer 
än 145. Testpersonernas BPM har endast aktiverats av psykisk stress och inte av en fysisk 
aktivitet. Resultatet av undersökningarna visar på att när personen har utsatts för denna 
stressnivå påverkas personens perspektiv.  
  

“Extreme stress can alter a person's perception quite drastically. Psychologists working 
with law enforcement officers and soldiers report that in highly demanding conditions, people 
are likely to experience severe perceptual distortions.” - Ekman, 2009 
 
De två undersökningar som Ekman listar i sin artikel är skrivna av David Klinger och Alexis 
Artwohl som innehåller mätningar kring hur tjänstemän har påverkats av skjutningar där man 
kan se att “auditory blunting” påverkas starkt innan och efter skottlossning (se tabell 1.). 
”Auditory blunting” beskrivs som begränsning av hörselförmåga. Det kan exempelvis handla 
om svårighet att höra ljud med hög volym eller andra ljud som personer vanligtvis upplever i 
en vardaglig miljö (Klinger et al, 2001), vilket kan innebära saker som trafik eller samtal 
mellan personer. Ett exempel på detta är när en person befinner sig i närheten av en explosion 
och dennes hörselförmåga tillfälligt begränsas. Detta behöver inte endast innebära en 
begränsad hörselförmåga utan kan inkludera total uteslutning av höga ljud mätt i amplitud 
(Klinger et al. 2001). ”Auditory blunting” kan ske som en reaktion på en situation där en 
person upplever ”extrem stress” (Grimshaw, Mark. Garner, Tom. 2015) som tidigare nämnt i 
artikeln med undersökningen på poliser som avfyrar vapen. Där är skottet en trigger som 
påverkar bland annat hörselförmågan. Brian Massumi (2005) beskriver detta fenomen med 
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begränsningen av minnen med det som kallas ”skräckfasen” där fysiskt responsbeteende, som 
är medfött, prioriteras medan kognitiv bedömning nedprioriteras tills faran är över.       
Undersökningen ska enbart pröva prestationsnivån i relation till ljudvärldarna.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabell 1. Officers’ perceptual distortions during shooting incidents. 
 
En annan artikel som också tar upp hur ljud är kopplat till stress är Coping with Stress: The 
Effectiveness of Different Types of Music (Labbé, E., Schmidt, N., Babin, J., Pharr, M. 2007). 
Där har fyra forskare vid University of South Alabama utfört en undersökning på 51 studenter 
där de fick lyssna på olika musikgenres eller total tystnad. De genres som presenterats är 
följande: klassisk musik, tungmetall och egnvald musik - som deltagarna fick själva fick ta med 
sig med förutsättningen att de ansåg det vara ”lugnande musik”. I rapporten räknar de ”total 
tystnad” som en genre. Forskarna mätte studenternas puls, andning och hudkonduktans. 
Deltagarna blev tilldelade en genre och fick sedan svara på ett demografiskt frågeformulär, 
därefter fästes fysiologiska sensorer på deras kroppar. Deltagarna fick genomföra ett ”mentalt 
utmanande test” och därefter fått bedöma sin ångest och ilska på en skala samt bedöma sin 
avslappningsnivå. Resultatet av undersökningen visade på att efter ha utsatts för stress sänks 
negativa känslolägen och upphetsning vid lyssning av klassisk musik, eller musik som en 
person anser vara lugnande, till större grad än vad tungmetallmusik eller total tystnad gör. 

2.2.1 I ljudets och musikens påverkan på prestationsförmågan 
Enligt SAOB är begreppet ”prestation” förklarat som ett fullgörande eller en arbetsinsats.  
Begreppet går att applicera på flera sätt, exempelvis begreppet ”prestationsångest” som 
beskrivs som en rädsla för att misslyckas och en rädsla att inte uppnå egna eller omgivningens 
förväntningar (Barn- och ungdomspsykiatri, 2015). I denna undersökning mäts prestationen 
endast via tidtagande och inte via informanternas upplevelse. 
 

Type of distortion At any time Prior to firing Upon firing 

Tunnel vision 51% 31% 27% 

Heightened visual detail 56% 37% 35% 

Both visual distortions 15% 10% 11% 

Auditory blunting 82% 42% 70% 

Auditory acuity 20% 10% 5% 

Both aural distortions 9% 0% 9% 

Slow motion 56% 43% 40% 

Fast motion 23% 12% 17% 

Both time distortions 2% 0% 2% 

Other 13% 6% 9% 

Total 95% 88% 94% 
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Förutom känslomässiga inverkningar kan audiell stimulans påverka prestationsförmågan hos 
människor. En trafikundersökning av Brodsky (2001) visar på att lyssnandet av musik under 
bilfärden kan påverka förarens koncentration- och prestationsförmåga. Denna undersökning 
jämför den genomsnittliga ljudvolymen i ett fordon med olika musikkonserter där 
ljudvolymen i ett fordon brukar ligga mellan 83 och 130 dB och där ljudvolymen i konserter 
brukar ligga mellan 76 och 112 dB. Förutom ljudvolym undersöker Brodsky även vilken 
inverkan musikens tempo har på förarna. Dessa tester visade på en korrelation mellan högt 
tempo samt hög volym och ökningen av antalet trafikbrott som har begåtts. 
 
Jesper Alvarsson (2009) har skrivit en masteruppsats kring ämnet stress och naturens 
auditiva resurser. Denna uppsats beskriver hur personer kan arbeta med och emot stress med 
hjälp av de auditiva resurser som finns i naturen. Undersökningen gjordes på fyrtio olika 
studenter där de fick reagera på olika ljud från olika miljöer. Alvarsson använde sig av ljud 
som finns i naturen av sig själv, till exempel vatten och fågelkvitter, och ljud som kan klassas 
som “oljud”, till exempel trafikljud och ambienta bakgrundsljud, som Alvarsson själv kallat 
det. Alvarsson mätte studenternas puls som metod för att mäta fysiska reaktioner och samla 
in data. 
 
Göran B.W. Söderlund har tillsammans med Sverker Sikström, Jan M. Loftesnes och Edmund 
J. Songua-Barke (2010) gjort en forskning på hur effekten av vitt brus som bakgrundsljud 
påverkar den kognitiva förmågan på gymnasieelever. Forskningen skulle göras i tron om att 
elever som är ouppmärksamma förbättrar sin kognitiva minnesförmåga medan elever som är 
uppmärksamma kan få en förminskad kognitiv minnesförmåga. Detta var baserat på en då ny 
beräkningsmodell. Undersökningen utfördes på 51 stycken elever som gick på gymnasiet. 
Eleverna utförde ett test i två olika ljudförhållanden, ett med höga brusförhållanden och den 
andra med låga brusförhållanden. Resultatet överensstämde med hypotesen om att eleverna 
som var ouppmärksamma förbättrade sin kognitiva minnesförmåga medan de elever som var 
uppmärksamma sen tidigare försämrade sin kognitiva minnesförmåga. Mellanskillnaden 
eliminerades i och med detta. Alla ovanstående undersökningar och artiklar visar på hur ljud 
i olika former kan och har påverkat hjärnan och individers kognitiva förmåga.  
 

2.3 Ekologi och soundscape 
 
I artikeln Soundscape Ecology: The Science of Sound in the Landscape skriven av Bryan C. 
Pijanowski, Luis J. Villanueva-Rivera, Sarah L. Dumyahn, Almo Farina, Bernie L. Krause, 
Brian M. Napoletano, Stuart H. Gage och Nadia Pieretti (2011) beskrivs det hur naturen, 
människorna och deras respektive ljud påverkar varandra. Klimatet i en miljö bestämmer 
urvalet och distributionen av djur och växter som befinner sig där. Alla djuren som befinner 
sig i miljön producerar ljud för att kunna kommunicera med varandra och varna andra arter 
som befinner sig i närheten, detta kallas för biofoni. Samtidigt producerar olika 
naturfenomen, som regn, vind, åska etc, olika ljud också, vilket kallas för geofoni. Det finns en 
tredje kategori som kallas för antrofoni, exempelvis stadsmiljöer, arbetsiljöer eller andra ljud 
som förekommer genom maskiner och föremål. Precis som Figur 1 visar, påverkar antrofonin 
både naturen och dess geofoni, samt människorna själva, vilket är anledningen till att 
jordvallar och bullerskydd byggs i områden som är utsatta för höga ljudvolymer (Pijanowski 
m fl. 2011). 
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Pijanowski m. fl. (2011) nämner även att flera källor påvisar att antrofonin påverkar djurens 
kommunikation mellan varandra på flera sätt, exempelvis hur vandringstrasten ändrar sina 
sångvanor i stadsmiljöer genom att sjunga på kvällen istället för dagen för att undvika att bli 
överröstad av trafikbuller, eller hur talgoxar har börjat sjunga i en högre ton för att inte bli 
överröstade av det lågfrekventa bullret från maskiner och fordon. Detta innebär att djurens 
morgon- och kvällsånger börjar allt tidigare eller senare än vanligt. Detta visar i sin tur att 
oljud och överflödigt ljud från människor påverkar naturens gång som i sin tur påverkar 
människorna och sedan fortsätter det så i en cykel. 
 

 
Figur 1. Konceptuell ram för ljudbildsekologi. (2011) 

 
 

En fallstudie gällande sjöhästar, ljud och stress, som är skriven av Paul A. Anderson, Ilze K. 
Berzins, Frank Fogarty, Heather J. Hamlin och Louis J. Guillette Jr. (2010), fungerar som ett 
praktiskt exempel på hur förändringar i ekologiska ljudmiljöer påverkar de organismer som 
tillhör miljön. Undersökningens syfte är att mäta stressresponser hos sjöhästar vid 
långtidsexponering av oljud under en månads tid. 32 sjöhästar delades jämnt ut till högljudda 
miljöer (123.3± 1.0 dB nära ytan och 137.3± 0.7 dB vid botten) och tysta miljöer (110.6± 0.58 
dB nära ytan och 119.8± 0.4 dB vid botten). För att mäta stressresponser observerade de 
förändringar i sjöhästarnas fysiologiska beteende som bland annat justeringar av deras 
svansar och förändringar i rörelsemönster. Sjöhästarna började även göra pipande och 
klickande ljud som sker när de känner sig bedrövade, vilket tydligt indikerar att höga nivåer 
av stress förekommer vid långtidsexponering av höga ljud. Andra fysiska reaktioner som 
kraftig viktminskning och förtryck av immunförsvaret förekommer också. Den förhöjda 
ljudvolymen i vattentankarna kommer från vattenpumparna och dålig isolering av ljud från 
omvärlden. Observationerna visar på att organismer i främmande eller onaturliga ljudmiljöer 
blir kraftigt påverkade av stress då ljudmiljön i deras naturliga ekologiska system störs. 

Ljudmiljöer påverkar inte bara individuella organismer utan även hela ekologiska system, 
speciellt isolerade miljöer som är rikt befolkade av endemismer (A. Farina & N. Pieretti, 2012). 
En endemism är en art vars naturliga förekomst är begränsad till särskilda geografiska platser 
till följd av faktorer som bland annat isolation (Elias, S.A 2019), vilket representeras av miljöer 
som öar och kustområden på fastlandet. I dessa miljöer förekommer även unika kulturarv som 
utvecklats från en samevolution mellan den mänskliga befolkningen och de naturliga 
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processerna, vilka tillsammans med endemismerna hotas av globala ekonomiska modeller 
som exempelvis stadsspridning, fiskodling och turism. Ljudlandskapet i en sådan miljö är inte 
bara en reflektion av den existerande kulturen och de organismer som befinner sig där, utan 
har även praktiska funktioner som möjligheten att kunna spåra resurser genom ljudsignaler 
(Farina & Pieretti, 2012).  

Oljud av antrofoniskt slag påverkar inte bara icke-mänskliga individer utan kan även medföra 
problem till människorna själva. Lugn och ro är en behaglighet som finns i isolerade miljöer, 
vilket i dagens ekonomiska tillstånd är eftertraktat i samband med turism. Detta visar att 
funktionella, balanserade ljudlandskap i ett ekologiskt system är grundläggande för 
välmående bland inhemska individer, såväl till att användas som ett redskap för att spåra och 
lokalisera resurser. Ett överflöd av antrofoni stör naturliga rutiner och funktionella nätverk 
som alla biologiska organismer förlitar sig på. Ett exempel på detta, som beskrivs av Farina 
och Pieretti (2012), är kustsystemet på Katalanska fastlandet där traditionella kulturer ersätts 
av nya dynamiker mellan naturen och människorna.  Detta är en förändring som kräver 
anpassning från båda sidor under lång period vilket i sin tur permanent förändrar utbytet av 
viktig information mellan organismer. 
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3 Problemformulering  
Med hjälp av ljud och musik är det möjligt att skapa, förmedla och förstärka känslor till olika 
förekommande kontexter och medier, exempelvis när en ledsam låt spelas till en melankolisk 
filmscen för att få tittaren att känna sorg för karaktärerna eller exempelvis att spela upp lugna 
miljöbaserade ljud så att det blir enklare att fokusera på skolarbetet som måste göras färdigt. 
Det finns dock studier som visar på att musik inte bara påverkar människor när de är 
medvetna om det utan även när de inte anar det. Undersökningar från Brodsky (2001) visar 
på hur tempo i musik påverkar koncentrationsförmågan hos människor under simulerade 
bilkörningstester och upptäckte då att det finns en korrelation mellan vårdslös körning och 
musik som har ett högt tempo. Andra undersökningar från Krumhansl (2000) och Ekman 
(2008, 2009) visar även på att andra musikaliska faktorer, exempelvis rytmer och toner, samt 
ljud inom film och spel kan påverka den audiella uppfattningen hos en lyssnare vilket påvisar 
att musik och ljud har en inverkan på kognition. I undersökningen som Göran B.W. Söderlund 
m.fl. (2010) gjort testades gymnasielevers kognitiva minnesförmåga med hjälp av vitt brus 
som bakgrundsljud. Denna undersökning använder sig också av bakgrundsljud i form av 
miljöljud. Undersökningen som B.W. Söderlund m.fl. (2010) utförde gav tydliga resultat som 
visar på att bakgrundsljud kan påverka och inneha en roll i människors prestationsförmåga. 
Resultaten visade på att de olika brusförhållanderna påverkade elevernas resultat. I denna 
undersökning testas liknande förmågor men med fokus på spelarnas mekaniska förmåga. 
Därmed utforskar denna undersökning frågeställningen: Hur påverkas en spelares 
prestation av artificiella ljudmiljöer? 

Målet med denna undersökning är att mäta prestationen hos en person som samtidigt får 
lyssna på olika ljudmiljöer som mäts med hjälp av en klocka som mäter tiden det tar för 
informanterna att slutföra speltestet. Det kommer även att användas ett formulär i slutet av 
undersökningen där informanterna får uppge vilken nivå deras självupplevda 
koncentrationssvårighet ligger på. Med hjälp av detta går det att se om det finns en korrelation 
mellan tiden och koncentrationsnivån.  

3.1 Metodbeskrivning 

3.1.1 Artefakt 
Artefakten till denna undersökning består av ett plattformsspel i 3D där en spelare ska 
navigera genom en bana på så kort tid som möjligt. Banan kommer att bestå av olika 
utmanande moment där spelaren måste anstränga och koncentrera sig för att ta sig igenom 
den. Artefaktens bandesign har influerats av spelet Mirror’s Edge Catalyst (2016) där 
spelaren navigerar sig på taken i en öppen stadsmiljö. Detta ger spelaren möjlighet att ta sig 
från en punkt till en annan på flera olika sätt och därmed måste spelaren själv analysera och 
besluta vilka rutter som är snabbast, smidigast och lättast att ta sig igenom. På samma sätt ska 
banorna i detta test vara uppbyggda. Spelaren kommer att stå inför flervägsval och behöva ta 
beslut om vilket val som tar dem fram på snabbast möjliga sätt. Spelarna ska behöva utmanas 
både inom den mekaniska aspekten, alltså hur väl de kontrollerar karaktären och inom den 
analytiska aspekten, det vill säga att snabbt kunna ta beslut om vilken väg som skulle vara den 
mest lämpliga för att ta sig till slutpunkten på snabbast möjliga sätt. Banan som spelaren ska 
ta sig igenom kommer att vara uppdelad i tre moment. I det första momentet ska spelaren 
navigera genom att hoppa på en sekvens av smala pelare. Detta moment utmanar spelarens 
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koncentration genom att testa spelarens mekaniska förmåga, alltså hur väl spelaren styr 
karaktären. Nästa moment introducerar ett stort system av större plattformar där spelaren 
snabbt måste analysera och välja vilken väg som är snabbast och smidigast vilket utmanar 
dennes analytiska förmåga. Det sista momentet slår ihop dessa två idéer och blandar de två 
föregående utmaningarna. Här kommer spelaren att behöva hitta den snabbaste vägen 
samtidigt som den navigerar sig genom stora avvikande designer. Ekman (2009) skriver i sin 
artikel om hur ljudupplevelsen påverkas av extrem stress och hur stress påverkar personers 
perspektiv. I denna undersökning kan stress bli en återkommande faktor då spelaren ska ta 
sig igenom banorna på snabbast möjliga sätt. För att inte stresspåslagen ska bli en övertagande 
faktor kommer det inte att visas en klocka på skärmen. Spelaren kommer inte att veta om att 
spelet klockas för att inte skapa en stressig utomstående faktor. Spelet kommer att 
ackompanjeras med ljudeffekter till spelarens rörelser såväl som ett spår av ett miljöljud som 
kommer att finnas i bakgrunden. Målet med undersökundersökningen är att fastställa om och 
varför spelarens prestation påverkas av de olika ljudmiljöerna.  

Som nämnt tidigare kan man utifrån Ekmans (2008) teori, som förklarar hur åskådaren eller 
spelaren känner kring det konsumerade digitala mediet, förstå att spelaren inte känner samma 
om film och spel. I denna undersökning kommer det att arbetas med realistiska ljudmiljöer 
för att frambringa de känslor som annars kan saknas i en tyst spelvärld, samt i och med det 
kunna göra en mätning på prestation tillsammans med de känslor som framtogs. Med hjälp 
av den enkät som skapas och används i samband med speltestet kan man se hur spelaren har 
känt och om det har någon koppling till prestationsförmågan i tid. I enkäten kommer det 
framgå frågor som följande:  

• Tyckte du att det var lätt eller svårt att koncentrera dig under speltesterna?  
• Beskriv din arbetsmiljö/skolmiljö och hur du upplever den? 
• Beskriv miljön ut i ditt bostadsområde och hur du upplever den? 

Informanterna kan vara vana vid deras vardagliga ljudmiljöer hemma och på arbetet vilket i 
sin tur kan påverka hur de upplever de artificiella miljöerna i prototypen. Med hjälp av 
frågorna ovan går det att mäta om denna vana har någon effekt på deras upplevelse.  

Begreppet ”artificiell ljudmiljö” kan uppfattas som svårt att beskriva. I denna rapport syftas 
det på ljudmiljöer som är digitalt skapade när det skrivs om artificiella ljudmiljöer. Detta 
innebär dock inte att ljuden inte har spelats in i en vardaglig utom- eller inomhusmiljö utan 
att ljudmiljöerna har producerats och konstruerats i digitala medier. Miljöerna är alltså 
återskapade utifrån en fantasi. 

Till artefakten skapades det två olika ljudmiljöer som är av upptagen natur. En upptagen 
ljudmiljö innebär en febril och aktiv miljö som innehåller flera lager ljudspår som kan ge ett 
intensivt intryck till lyssnaren, exempelvis en vältrafikerad och bullrig gata eller en storm med 
starka vindar och intensivt regn. De två ljudmiljöerna som skapades är:  
 

• En biofonisk och geofonisk ljudmiljö som innehöll ljudet av åska, starkt regn, fågelljud 
och starka vindar. 

• En antrofonisk ljudmiljö som innehöll ljud från Stockholms tunnelbanor och bussar, 
människor som talar och högtalarutrop.  
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Något som Ekman tar upp i sin artikel från 2009 är att stress kan påverka spelarens 
uppfattning kring vad som händer i spel, och att spelarens emotionella tillstånd påverkar en 
spelares uppfattning av ljud. För att spelaren inte ska fokusera allt för mycket på 
ljudmiljöerna, och för att låta miljöerna agera som bakgrundsljud, kommer det att finnas 
andra ljudeffekter i artefakten. Ljud som fotsteg, hoppljud, landningsljud samt andra 
återkopplingsljud kommer att vara de som är i fokus.  
 

3.1.2 Datainsamling 

Denna undersökning samlar in två typer av data, nämligen kvantitativ och kvalitativ data. Den 
kvantitativa datan samlas in från de resultat informanterna får efter spelets gång och den 
kvalitativa datan samlas in med hjälp av ett formulär. Eftersom detta spel gick ut på att klara 
av en hinderbana så snabbt som möjligt representeras den kvantitativa datan av deras tider 
och koncentrationsnivåer. Vilken ljudmiljö som spelades upp i bakgrunden kommer att 
specificeras tillsammans med tiden för att det ska vara lättare att se om det finns några 
korrelationer mellan olika variabler, i detta fall sluttiderna och ljudmiljöerna, vilket är styrkan 
av att använda sig utav en kvantitativ metod (Östbye, Knapskog, Helland & Larsen, 2002).  

Genom att kartlägga de svar som framkommit av enkät och spelresultaten kan man klargöra 
detta. I enkäten frågas det bland annat om spelarens vardagliga ljudmiljö och vanan av spel. 
Med denna data kan man se om det finns en koppling kring spelvana och vardaglig ljudmiljö 
mot spelresultatet. Utifrån detta sedan analysera det mot Ekmans teori om hur ljuden 
påverkar spelarna för att få fram om deras prestation påverkas av olika ljudvärdar.  

För att få mer insikt i hur informanterna upplevde sina tester och för att kunna stärka samt 
bekräfta de korrelationer som uppstår i den kvantitativa datan använder sig utforskningen 
även av en kvalitativ metod. Den kvalitativa datan ackumuleras genom en enkät för att ta reda 
på i vilken slags miljö informanterna lever och vistas frekvent i samt deras spelvanor etc.  

I Pijanowski m.fl. (2011) artikel diskuterar de hur de olika ljudmiljöerna (antrofoni, biofoni, 
geofoni) arbetar med eller mot varandra och hur de olika varelser samarbetar i olika 
ljudmiljöer. När resultatet från speltesterna och svaren på enkäterna analyserats kan man se 
var problemen uppstår. Om endast ett fåtal informanter anser att en ljudvärld är svår eller 
problematisk, kan en analys göras utifrån enkätsvaren för att se om det finns en korrelation 
mellan dessa.  

Dessa frågor förenklar processen med att hitta olika korrelationer samt hjälper till att stärka 
de korrelationer undersökningen visar från den kvantitativa informationen som 
ackumulerades under speltesterna. Med hjälp av dessa frågor är det möjligt att korsreferera 
mellan olika variabler för att hitta nya samband, exempelvis ifall olika personer blir påverkade 
av ljudmiljöer på olika sätt beroende på vart de är bosatta eller om sluttiderna enbart beror på 
informanternas spelvana etc. Enkäten kommer att bestå av öppna frågor för att ge dem 
möjligheten att uttrycka sig friare kring sina upplevelser. De frågor som förekommer kommer 
att vara beteendefrågor, vilket innebär att frågorna är avsedda för att kartlägga vad de har 
observerat samt hur deras vardagliga beteende kan forma och inverka på svaren. Fördelen 
med att använda kvalitativa metoder i en undersökning är att svårtillgänglig information, det 
vill säga detaljer som informanten inte själv tänker på, framkommer lättare genom enkäten 
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då de kan kommentera och fritt beskriva sina upplevelser och erfarenheter med testerna 
(Östbye et al. 2002).  

Att kombinera två eller flera olika metoder i en undersökning kallas för triangulering vilket 
innebär att svagheterna i arbetet kompenseras genom att slå samman de olika metodologiska 
och analytiska ansatser. De brister som den kvantitativa metoden innehar kompenseras 
genom den kvalitativa och vice versa. Att använda sig utav flera olika metoder kallas för 
metodologisk triangulering. Genom metodologisk triangulering stärks validiteten i resultatet 
dock stärker inte trianguleringen hela undersökningens validitet vilket innebär att validiteten 
inte kan nå en högre grad ifall sammanslagningen av datan inte är valid från början (Östbye 
et al. 2002).  

3.1.3 Urval 
Urvalet till undersökningen baseras utifrån tre variabler: informantens ålder, spelvana och 
vilken miljö de är bosatta i såväl vilken miljö denne spenderar mest tid i. De ska även befinna 
sig inom myndig ålder då det underlättar processen att få tag på fler informanter eftersom de 
inte behöver be om målsmans samtycke för att delta. Förutom detta kommer undersökningen 
diskutera ifall informanternas ålder har en betydelse. Spelvanan är en annan viktigt variabel 
som kan påverka resultatet då sluttiden eventuellt ökar signifikant ifall de har svårigheter med 
att kontrollera karaktären. Till denna undersökning är det optimalt att hitta spelvana 
informanter för att undvika att oönskade variabler, exempelvis svårigheter med navigation av 
spelkaraktären, ska interferera med resultatet. Då artefakten innehåller olika typer av 
ljudmiljöer är det viktigt att ta reda på vilka miljöer de befinner sig i ofta, för att undersöka 
ifall den vardagliga exponeringen av specifika ljudmiljöer påverkar deras upplevelse och 
preferens för de olika ljudmiljöerna som undersökningen innehåller.  
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4 Genomförande  
Artefaktens skapelse började med uppbyggnaden av de fundamentala aspekterna som 
rörelsekontroller och själva hinderbanan i spelmotorn Unity (2018). Rörelsekontrollen består 
av funktioner som tillåter spelaren att röra sig i alla riktningar i ett tvådimensionellt plan och 
förmågan att hoppa, vilket lägger till den tredje dimensionella riktningen. Hinderbanan består 
av fyra sektioner, en introduktionssektion och tre större mer utmanande sektioner. 
Introduktionssektionen i testet består av en sekvens plattformar som ska låta spelaren lära 
känna kontrollerna innan de går vidare till de mer utmanande sektionerna. Varje sektion 
börjar med en stor svart rymlig kubisk plattform vilket ska tydligt signalera att spelaren ska ta 
sig dit. För att ta sig vidare till nästa sektion behöver spelaren hoppa på blåa plattformar som 
är utlagda på olika sätt för att utmana dennes förmåga. Eftersom plattformarna befinner sig i 
luften finns möjligheten att en spelare missar sitt hopp och ramlar ned under själva banan. 
För att undvika att spelaren fastnar och förlorar förmågan att göra framsteg finns det gröna 
plattformar som hjälper denne att ta sig upp till sektionens början för att göra ett nytt försök. 
Dessa plattformar fick en grön färg för att stå ut jämfört med de blåa och svarta plattformarna 
samt för att spelaren ska lättsamt upptäcka dem och dras till dem när de letar efter en väg 
tillbaka upp till banan. De gröna plattformarna är dock placerade nära sektionernas början för 
att spelarna ska bestraffas tidsmässigt då de gjort misstag.  

 
Figur 2 . Överblick av plattformar och bandesign 

 
Den ursprungliga idén var att spelaren skulle sömlöst gå igenom banan flera gånger med en 
annan ljudvärld för varje gång utan att avslöja att spelarens tid blir mätt. Problemet med detta 
var att undersökarna inte besitter en avancerad förmåga inom programmering och kunde inte 
lista ut hur programmet skulle lagra varje genomgångs tid samtidigt som att den startar om 
banan och laddar in en ny ljudvärld för varje gång. Det skulle skapas tre olika ljudmiljöer med 
sina respektive lugna och aktiva versioner. Lugna miljöer i detta syfte innebär få lager av 
ljudspår som inte ska ta för mycket uppmärksamhet från lyssnaren, medan upptagna miljöer 
innebär febrila och aktiva ljudmiljöer som innehåller flera lager ljudspår vilket ger ett intensivt 
intryck. Då det inte fanns tillräckligt med tid och resurser att utföra detta togs beslutet att 
istället bara skapa två olika ljudvärldar till artefakten. De två versionerna av artefakten ska då 
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distribueras jämnt ut till alla informanter där deras resultat och svar till enkäten korsrefereras 
för att få fram data till undersökningen.  

Ljuden i detta projekt är till största del inspelat med en portabel handinspelare. En del av 
ljuden som använts har spelats in innan projektet var aktuellt. Målet var att skapa två olika 
ljudvärldar som speglar en miljö som kan upplevas som stressig eller aktiv. Till den ena 
ljudvärlden som kan beskrivas som biofoni & geofoni, spelades det exempelvis in ljud av 
strömmarna från en sjö, fågelkvitter och regn. Till den andra ljudvärlden var fokusen i 
huvudsak på stadsljud och antrofoni. Den antrofoniska ljudvärlden skapades genom att spela 
in diverse ljud från Stockholms innerstad, så som ankommande och åkande 
tunnelbanevagnar, utrop på tunnelbanor samt ljud både inifrån och utifrån av en buss. För att 
komplettera känslan av en realistisk ljudmiljö spelades även ljudet av fotsteg in, på olika 
underlag. Detta gjordes i första hand för att höja inlevelsen och upplevelsen av artefakten i sin 
helhet. Fotstegen blir ett sätt att fånga spelarens uppmärksamhet till spelvärlden istället för 
att låta spelaren fokusera på ljudvärldarna som skapats i syfte att ligga i bakgrunden.  

Inspelningarna skedde delvis i Stockholms innerstad och i en förort, söder om Stockholm. 
Förorten var optimal för att spela in de biofoniska och geofoniska ljuden då det inte finns lika 
mycket trafik i närheten. Det innebär att de önskade ljuden har större chans att vara isolerade 
från andra miljöljud vilket underlättar för inspelningen. I Stockholms innerstad spelades de 
antrofoniska ljuden in vilket passade den planerade ljudmiljön. Fotstegen spelades dels in 
med grus som underlag men även med torra löv på ett mjukt underlag för att få variation i hur 
fotstegen låter, vilket bevarar ett mer realistiskt ljud då varje fotsteg som förekommer i 
vardagen varken låter likadant eller är på samma underlag. I ett tidigare skede under arbetet 
skulle artefakten innehålla fyra olika ljudmiljöer: en “lugn” och en “upptagen” version av 
ljudvärldarna antrofoni samt geofoni och biofoni. Syftet var att informanterna skulle spela 
igenom speltestet där varje ljudvärld spelas upp i sekvens efter varandra. Detta innebär att 
speltestets varaktighet skulle bli mycket längre och själva hinderbanan i testet skulle antingen 
behövas förlängas eller ändras till en bana där spelaren gör flera varv. På grund av detta 
uppstod det komplikationer i arbetets planering. Dessa komplikationer riskerade att påverka 
resultaten och datan som samlades in under testets gång. Att kraftigt förlänga hinderbanan 
kan bidra till att informanten slutar lyssna på bakgrundsljudet efter en stund. Risken finns att 
de anpassar sig till den ljudvärld som spelas upp och enbart fokuserar på själva testet. Den 
förändringen kan möjligtvis påverka hur informanten tror att denne upplevde testet i sin 
helhet. Samma problem kan uppstå om ljudvärldarna hade ändrats under testets gång 
eftersom det är svårt att bedöma om det är själva innehållet i ljudvärlden som påverkar 
spelarens känslotillstånd eller om det var den plötsliga förändringen av innehållet som 
påverkade upplevelsen. Denna reaktion kan liknas vid den undersökning Stefan Koelsch 
(2005) utförde där skanningar av hjärnan visade testpersonernas emotionella reaktioner då 
ackordföljder antingen bekräftade eller överskred de förväntningarna lyssnarna hade om 
musikens struktur. Att införa varv i hinderbanan hade medfört risken att spelaren hade lärt 
sig banan efter det första varvet och därmed förenklar resten av testet. Detta kan medföra i att 
spelaren förlorar ett utmanande mål att sträva efter eller saknar känslan av progression, vilket 
behövs för att spelaren ska kunna befinna sig i det känslomässiga tillståndet där dennes 
känslor kan bli påverkade av ljudvärldarna (Ekman 2008).  

För att undvika dessa problem togs beslutet att varje informant endast spelar en av 
ljudvärldarna och att banan inte innehåller några varv. Detta förenklar även för dem när de 
senare i en enkät reflekterar kring vad de upplevde och kände under testets gång. Antalet 
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ljudvärldar skars även ned till två stycken då det kändes som det inte fanns tillräckligt med tid 
i arbetet att skapa fyra olika ljudvärldar. Eftersom undersökningen handlar om att observera 
påverkan av den kognitiva förmågan valdes de två versioner med störst sannolikhet för detta 
att behållas. De två versioner som användes till artefakten var den “upptagna” versionen av 
respektive ljudmiljö.  

De ljuden som spelades in bearbetades i mjukvaruprogrammet Logic Pro X (2018). Med hjälp 
av detta program kunde ljuden läggas ihop till loopningsbara ljudfiler som skulle representera 
de olika miljöerna spelaren befinner sig i. Förutom sammansättningen av ljud användes även 
programmet för mixning. På grund av tidsbrist fick inspelningarna ske under kort period 
vilket innebär att det fanns få inspelningar av varje ljud. Problemet med detta är att i några 
inspelningar läckte det in andra ljud från omgivningen, exempelvis stark blåst. Trots 
vindskydd plockade mikrofonen upp en del av blåsten och större delen av materialet var 
oanvändbart för detta ändamål. Av det som gick att använda klipptes det mest användbara ut 
och redigerades för att passa in i rätt miljö. Inspelningar från tidigare arbete, exempelvis 
åskljuden och billarmet, kunde tillsammans med de nyinspelade ljuden i detta skede skapa en 
fulländad ljudmiljö.  

När ljudmiljöerna var färdigbearbetade skulle de importeras i programmet FMOD (2019) som 
används för att ljuden enklare ska integrera i samband med spelarens kommando. Fmod är 
en ljudmotor som ger möjligheten att spela upp och arbeta med ljudeffekter i samband med 
spelmotorns funktioner och inmatningar. I arbetet med FMOD fungerade inte sparfunktionen 
i programmet vilket ledde till att ljuden inte spelades upp korrekt. Efter en enklare felsökning 
kunde det inte fastställas varför problemen kvarstod. På grund av den tidigare nämnda 
tidsbristen valdes det då att lägga in ljuden i en tidslinje (oberoende av spelarens kommando) 
som även var loopbar i valfri DAW (Digital Audio Workstation). Ljudvärlden kommer att 
aktiveras i starten på spelbanan och loopa så länge som spelaren är på spelbanan. Vad som 
senare upptäcktes var att FMOD fungerade bättre på en annan datorenhet och därefter 
importerades alla ljudfiler till FMOD åter igen. Fotstegsljuden implementerades och de olika 
varianterna på fotstegen valdes slumpmässigt genom en slumpgenerator i FMOD. Denna 
slumpfunktion bidrar till mer variation av repetitiva ljudeffekter, i detta fall spelarens fotsteg. 



 
16 

5 Utvärdering 
Totalt deltog 18 personer i denna undersökning, sex kvinnor och tolv män, mellan åldrarna 20 
och 33. För att lättare hitta korrelationer mellan informanterna har de delats upp i tre grupper 
baserat på enkätfrågan “Vad är din spelvana/Hur mycket spelar du?”:  

• Spelar ofta: totalt 9 st.  
Svarade “5–6 gånger i veckan” eller “varje dag”. 
 

• Spelar ibland: totalt 2 st.  
Svarade “3–4 gånger i veckan” 
 

• Spelar sällan: totalt 7 st.  
Svarade “1–2 gånger i veckan” eller “<1 gång i veckan”. 

 

Ingen av de medverkande i detta arbete har nämnt att de har någon form av hörselskada eller 
koncentrationssvårighet som skulle kunna påverka speltestet. Frågeformuläret hade dock 
ingen fråga som undersökte detta vilket innebär att slutsatsen att de inte har några av 
problemen inte kan dras. 

Undersökningen genomfördes genom att först låta informanterna spela igenom en prototyp 
och därefter svara på en enkät gällande deras upplevelse och prestation kring testet samt hur 
de upplever miljön där de är bosatta och där de jobbar. Prototypen består av ett speltest där 
de ska ta sig igenom en hinderbana. När hinderbanan är avklarad får informanten reda på hur 
lång tid testet tog och blir sedan hänvisad till den hemsida där enkäten med frågorna finns. 
Med hjälp av att triangulera de kvantitativa och kvalitativa svaren blir det lättare att bedöma 
om informanterna har blivit påverkade av ljudsättningen eller inte. Något att ha i åtanke dock 
är att fem stycken har någon utbildning eller arbetserfarenhet gällande ljuddesign vilket 
möjligtvis kan påverka deras resultat och hur de uppfattade speltestet. 

5.1 Presentation av undersökning 

5.1.1 Presentation av kvantitativ data 
I formuläret användes det en blandning av kvalitativa och kvantitativa frågor. De kvantitativa 
frågorna krävde att informanterna svarade på sätt som inte var tvetydiga. Anledningen till att 
använda denna metod var för att kunna korsreferera svaren för att då se om det fanns en 
vetenskaplig slutsats att ta utan tolkningar och antaganden. Varje kvantitativformulerad fråga 
följdes upp med en motiverande fråga för att kunna få mer kvalitativa svar som redovisas i 
nästkommande avsnitt.  

Informanterna fick även välja att svara vad de identifierade sig som: man, kvinna eller annat. 
Ingen av de svarade annat, utan alla svar var antingen man eller kvinna. Detta gav ingen 
mätbar effekt då resultatet mellan männen och kvinnorna var så pass blandad att inget 
mönster kunde utmärkas. Det var ingen annan data som påverkades av valet av identifikation 
i denna undersökning. Genusfrågan kommer i och med det inte att ifrågasättas. Åldern på 
informanterna hade ingen tydlig påverkan på resultaten då resultatet varierade mellan alla 
åldrar och kommer därför inte att redovisas i detta kapitel. 
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Resultatet av den första frågan i formuläret visade på att sluttiden varierade i de olika 
grupperna. Efter en sammanställning med beräknat medelvärde är det tydligt att de som 
placerats i gruppen spelar ofta hade kortast speltid i speltestet. I formuläret ställdes frågan 
om koncentrationsnivån under spelets gång. Informanterna fick svara på frågan om det var 
lätt eller svårt att koncentrera sig med en gradering mellan ett och tio, där ett innebär att 
informanten inte upplevde några större koncentrationssvårigheter och tio innebär att denne 
upplevde stora koncentrationssvårigheter. Med informationen om sluttid och 
koncentrationsnivå kan en slutsats om huruvida koncentrationen och sluttiden har en 
koppling tas.  

Diagrammet nedan visar medelvärdet av spelresultatet med sluttid i minuter och 
koncentrationsnivån i de olika grupperna. Med endast medelvärdet blir det tydligt att 
koncentrationen förändras märkvärdigt lite i jämförelse med skillnaden på tiden i de olika 
grupperna. Trots den analysen är koncentrationsnivån en grad högre än i gruppen spelar 
sällan.  

 

Figur 3.  Antal speltid i minuter tillsammans med koncentrationsnivån i varje grupp.  

Nedan följer diagram med mätningar av informanternas spelvana, speltid och graderad 
koncentrationssvårighet. 

I följande diagram visas gruppen med informanter som spelar oftast, de redovisas med 
nummer 1 – 9 och varderas speltid samt koncentrationsnivå. Sluttiden visas på vänster sida 
av diagrammet och koncentrationsnivån visas på höger sida. Tiden anges i minuter och 
koncentrationen med en gradering mellan 1–10. Då ingen av informanterna graderade sin 
koncentrationsnivå över talet sex, visas endast graderingen 1–7 i diagrammet. 

Majoriteten av de som spelar ofta slutförde spelet under fem minuter. Noterat är att det är två 
informanter som avviker från medelvärdet med sluttider på 8 – 12 minuter. I detta diagram 
följer båda linjerna varandra relativt likt, vilket kommer att visas sig variera i de andra 
grupperna. Det finns dock vissa likheter i de olika grupperna. Diagrammet visar att de som 
hade längst speltid även hade relativt svårt att koncentrera sig. En märkbar faktor är att en av 
de med resultat under fem minuter har högst graderad koncentrationssvårighet, något som 
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återkommer i sista gruppen. Ett annat återkommande fenomen är att de med lägst graderad 
koncentrationssvårighet också är några av de som har sluttid på under fem minuter.  

 

 

Figur 4. Speltid och koncentrationsgrad av informanterna i gruppen spelar ofta 

Av de som spelar ibland var det större variation i tiderna än gruppen spelar ofta. 
Koncentrationsnivån skiljer sig inte markant mycket. Ena informanten redovisade en 
koncentrationsnivå på tre medan den andre redovisade gradering fyra. I denna mätning är det 
bra att ha i åtanke att gruppen endast består av två informanter vilket gör det svårt att 
analysera datan på endast denna grupp. Trots att denna grupp består av få personer kvarstår 
trenden som redovisas i både första och sista gruppen: den med lägst sluttid har även lägst 
graderad koncentrationssvårighet.  

 

 
Figur 5 . Speltid och koncentrationsgrad av informanterna i gruppen spelar ibland. 
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Även i gruppen spelar sällan var det större variation i speltid än vad det var i gruppen spelar 
ofta. Ingen av deltagarna i denna grupp avslutade spelet på lika kort tid som den med kortast 
tid gruppen spelar ofta. Något som är tydligt med sammanställningen av gruppen spelar 
sällan är att koncentrationsnivån varierar med större siffror än någon annan redovisad grupp. 
I detta diagram återkommer även fenomenet att de med lägst graderad 
koncentrationssvårighet även är några av de som har kortast sluttid med undantag för 
informant nummer 14 och 16. 

 

 

Figur 6 . Speltid och koncentrationsgrad av informanterna i gruppen spelar sällan 

5.1.2 Presentation av kvalitativ data 
Ungefär hälften av de som spelar ofta uppmärksammade detaljer inom ljudvärldarna eller 
beskrev ljudvärldarna med emotionella ord. Med emotionella ord menas de ord som ger mer 
insikt i hur ljudvärldarna upplevdes eller hur ljudvärldarna fick dem att må, exempelvis om 
någon beskrev ljudet som “lugnande” eller “stressande” och dylikt. Den andra hälften av denna 
grupp kunde identifiera vilken ljudvärld som spelades under testets gång men beskrev inte 
ljudvärlden överhuvudtaget. Ingen av informanternas svar tyder på att deras egen upplevelse 
av ljudet hade någon inverkan på deras koncentrationsförmåga eller prestationsförmåga, dock 
reagerade en av dem på vad de beskrev som ett plötsligt motorljud. Tre stycken i denna grupp 
beskrev ljudvärlden som utspelade sig i en stadsmiljö som “trevlig” eller “lugn” men hade 
väldigt varierande tider, 2m 26s, 4m 30s och 8m 30s. Alla tre beskrev deras arbets- och 
bostadsmiljöer som aktiva eller bullriga. Stadsljudvärlden kändes förmodligen som 
“lugnande” då informanterna möjligtvis upplever en bullrig ljudmiljö dagligen. Två andra i 
denna grupp kände en dissonans mellan ljudet och det visuella intrycket. Prototypen 
innehåller inga texturer eller grafiska objekt som speglar den ljudmiljö spelet avger vilket fick 
dem att känna väldigt neutrala känslor till hela testet.  
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Tabell 2. Kvalitativ data i gruppen spelar ofta 

 
Gruppen som spelar ibland består av två informanter där den ena fick spela prototypen med 
naturmiljön och den andra fick den med stadsmiljön. Båda två uppmärksammade mycket till 
ljudmiljöerna och även beskrev dem med emotionella uttryck. Informanten som fick 
stadsmiljön uttryckte att de möjligtvis blev påverkad av ljudet med kommentaren “irriterande 
och nostalgisk”. 
 
 

 
Tabell 3. Kvalitativ data i gruppen spelar ibland 

 
I gruppen spelar sällan fanns det två ytterligare informanter som kände en dissonans mellan 
ljudet och bilden. Dock nämnde en av dem att deras bostadsmiljö har “tillfälligt mycket buller” 
och att de inte kan slappna av på grund av det. Alltså, trots att testet inte kunde påvisa att 
bakgrundsljud påverkar koncentrations- eller prestationsförmåga visar beskrivningen av 
deras bostadsmiljö att detta är sannolikt och möjligt. En annan i denna grupp blev “mer och 
mer stressad” av stadsmiljön under testets gång och ifrågasatte ljudets funktion direkt när 
testet började. I gruppen har totalt tre personer beskrivit ljudmiljöerna extensivt eller aktivt 
undersökt ljudets funktion medan de resterande fyra hade antingen avstått från att beskriva 
ljudet eller haft neutrala känslor till testet. 
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Tabell 4. Kvalitativ data i gruppen spelar sällan 

 
Av alla medverkande informanter var det fyra stycken som upplevde sina respektive 
ljudvärldar som positiva miljöer. Tre av dem spelade med stadsmiljön och alla beskrev den 
som “lugn”. Den kvarstående personen i denna kategori hade en oidentifierbar ljudvärld men 
upplevde den som “harmonisk och lugn”. Sju stycken upplevde sina respektive ljudvärldar 
som negativa miljöer. Fyra av dem hade naturmiljön och beskrev den som kall, ensamt, 
isolerande och osäker. Två andra hade stadsmiljön och beskrev den som stressig och 
irriterande. Den sista personen i gruppen upplevde sin ljudvärld som ambient och obehaglig. 
Ljudvärlden kunde inte heller identifieras baserat på svaren på enkätfrågorna. De resterande 
sju hade antingen en neutral respons till ljudet och testet eller bidrog med otillräckliga 
detaljer.  

5.2 Analys 
För att så precist som möjligt kunna dra en slutsats gällande hur och om bakgrundsljudet kan 
påverka prestationsförmåga behöver detta kapitel undersöka och beskriva sambandet mellan 
de kvalitativa svaren, de kvantitativa svaren och informanternas spelvana. 

Figur 4 visar att sluttiden är starkare korrelerad med spelvana hellre än den upplevda 
koncentrationssvårigheten. 78% (7 av 9) av alla som ingår i gruppen spelar ofta klarade av 
testet under fyra minuter jämfört med gruppen spelar sällan där bara 42% (3 av 7) klarade av 
testet på fyra minuter eller bättre. Trots detta har den upplevda koncentrationssvårighetens 
medelvärde knappt ökat mellan grupperna. Detta innebär att informanterna presterar bättre 
desto mer spelvana de har. Eftersom de har mer spelvana behöver de inte spendera tid på att 
lära sig spelmekaniken och förstår målet med banan snabbare. Figur 5 visar att 
koncentrationssvårigheter förhåller sig till deras sluttid, alltså att ju bättre en informant 
presterade desto längre ned ligger den informanten på skalan för koncentrationssvårigheter. 
En analys av de motsvarande kvalitativa svaren visar att förhöjda koncentrationssvårigheter 
förekommer vid misstag under testets gång eller på grund av den dissonans några upplevde 
mellan de visuella och audiella elementen. Några av informanterna bryter sig dock loss från 
denna trend och registrerar låga nivåer av koncentrationssvårigheter trots en långsammare 
sluttid och vice versa. Figur 6, som representerar den grupp som spelar sällan, visar däremot 
en direkt avvikelse från gruppen spelar ofta. Gruppen klarar speltestet generellt långsammare 
och värdet på koncentrationsskalan förhåller sig inte till resultatet på samma sätt. Till skillnad 
från Figur 5 visar Figur 6 att de som klarade av testet snabbt registrerade ett högre värde på 
koncentrationsskalan medan de som klarade av testet långsamt registrerade ett lägre värde. 
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71% (5 av 7) av informanterna i gruppen spelar sällan följer denna avvikelse medan 29% (2 av 
7) visar på det förhållandet mellan variablerna som visades i Figur 5. 

22% (4 av 18) av alla informanter i undersökningen upplevde någon form av dissonans mellan 
vad de hörde och vad de såg. De ljud speltestet innehåller har inga motsvarande grafiska 
element eller objekt. Detta har lett till att deras upplevelse av speltestet har antingen ändrats 
eller förstörts helt. Dissonansen bidrog till förvirring kring testet och neutrala känslor kring 
ljudet.  

Trots den generellt låga koncentrationssvårigheten majoriteten registrerade, har 61% av alla 
informanter uppmärksammat på eller haft en emotionell respons av ljudet. Som nämnt i det 
föregående kapitlet Presentation av undersökning beskrevs emotionella ord som beskrivande 
ord kring upplevelsen av ljudvärldarna. I den kvalitativa delen av undersökningen har dessa 
informanter beskrivit sina upplevelser av speltestet med både positiva konnotationer som 
“lugnande”, “trevligt” och “harmoniskt” såväl som negativa konnotationer som “ensamt”, 
“kallt” och “stressigt”. Dessa responser kan möjligtvis peka på att bakgrundsljudet faktiskt har 
en inverkan på kognition även om deras egna uppfattningar är att de inte haft någon 
koncentrationssvårighet under testets gång. Bara 11% (2 av 18) har själva konstaterat att ljudet 
har stressat dem eller brutit deras koncentration. Om bara de kvantitativa svaren beaktas har 
ljudet generellt ingen påverkan på prestationsförmåga, utan att det främst påverkas av 
spelvana istället. Detta blir tydligt i figurerna 4, 5 och 6 som visar att resultatet och 
koncentrationsförmågan rör sig mer proportionerligt till varandra ju högre spelvanan är. 
Genom att inkludera de kvalitativa svaren avslöjas nya möjliga slutsatser. Denna data visar att 
informanterna har uppmärksammat på bakgrundsljudet, till och med upplevt förändringar i 
sina emotionella tillstånd vilket implicerar att bakgrundsljud kan ha en inverkan på 
koncentrationsförmåga. 

5.3 Slutsatser 
Den ackumulerade datan ger oss olika utgångspunkter för denna undersökning, men det är 
först vid triangulering möjliga slutsatser börjar avslöjas. Enligt den kvantitativa datan har 
ljudmiljöerna ingen särskild påverkan på kognitiv prestation. Majoriteten uppskattade ett lågt 
värde på skalan för koncentrationssvårigheter. Istället visade resultaten att ju mer spelvana 
informanter hade desto bättre sluttid och lägre värde på koncentrationsskalan hade de. Den 
grupp som har mindre spelvana visade på en intressant trend i statistiken där de som klarade 
speltestet snabbare rapporterade en högre nivå av koncentrationssvårighet och vice versa. 

När den kvalitativa datan inkluderas förekommer det flera faktorer som tyder på att ljudets 
inverkan på kognition är reell. En liten majoritet av informanterna har beskrivit speltestet och 
ljudmiljön med emotionella ord, exempelvis “lugn”, “harmonisk” och “stressigt”. Stefan 
Koelsch (2005) menar på att audiell stimulans som väcker känslor hos en lyssnare kan 
medföra psykofysiologiska reaktioner. Med detta i åtanke är det sannolikt, trots den 
självuppskattade koncentrationsnivån, att kognitiv prestations- eller koncentrationsförmåga 
kan påverkas av bakgrundsljud. Däremot finns det ett återkommande fenomen där 
avsaknaden av det visuella intrycket interfererar med den audiella upplevelsen. Processering 
av information sker inte bara genom att använda ett sinne åt gången men även genom att 
kombinera sina sinnen. Genom att exempelvis se vad som orsakar ett ljud, eller känna på ett 
föremål som gör ett ljud ifrån sig, går det att härleda ny information vilket förklarar den 
förvirring och neutralisering av känslor som anmärktes i ett antal av svaren (Chion, 1994). 
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Detta visar ytterligare på att ljud i medier kan påverka och förändra hur vissa uppfattar den 
fiktiva miljö de upplever, men lägger samtidigt fram belägg för hur ljud och bild kan 
kombineras för att skapa kontext och amplifiering av de känslor mediet försöker förmedla. 
Trots all den data som kan stödja dessa utgångspunkter är det inte möjligt att dra någon 
slutsats med stor säkerhet. De olika svaren från enkäten varierar mycket och de olika 
slutsatserna grundar sig inte i några större majoriteter, vilket gör det omöjligt att både 
bestämma eller utesluta en av de möjliga slutsatserna.  
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 
Denna rapport grundar sig i frågeställningen ”Hur påverkas en spelares prestation av 
artificiella ljudmiljöer?”. Undersökningen bestod av ett speltest i två versioner med två olika 
ljudvärldar som 18 informanter fick utföra där de endast spelade en version av speltestet 
vardera. Svaren skulle därefter korsrefereras mot varandra för att se om det fanns likheter 
eller återkommande svar mellan bland annat spelvana och miljön som informanten bor eller 
arbetar i. Efter speltestet blev de ombedda att besvara ett formulär med både kvalitativa och 
kvantitativa frågor.  

En pilotstudie genomföres med ett fåtal informanter som fick spela en tidig version av 
artefakten för att sedan svara på ett frågeformulär. Med hjälp av svaren och kommentarerna 
från formuläret i pilotstudien gjordes några förändringar i både artefakten och 
frågeformuläret. Vissa formuleringar i formuläret ändrades då det inte blev tydligt vad som 
efterfrågades. Ljudmiljöerna i artefakten arbetades om då informanterna antydde på rörig 
mixning och orealistisk bild av ljudmiljöerna som presenterades. Ljudfilerna mixades om och 
lades i lager som gav en ljudbild som speglade en verklighetsomfattande ljudmiljö. Efter att 
förändringarna slutförts distribuerades speltestet på nytt tillsammans med formuläret. I 
denna undersökning fick informanterna börja med att göra speltestet. Den komprimerade 
mappen som distribuerades innehöll information om deras rättigheter som deltagare samt 
syftet med undersökningen och hur informationen hanteras efter det är inlämnat. Mappen 
innehöll även instruktioner om spelmekaniken, artefakten och länk till formuläret. När 
speltestet avslutats fick informanterna information om att spara sluttiden som sedan skulle 
skrivas in i formuläret där de fick besvara frågor som ålder, könsidentifikation, bostads- och 
arbetsmiljö samt frågor om upplevelser under speltestet. 

Ljudmiljöerna skapades främst i FMOD (2019) och delvis Logic pro (2019). Artefakten 
skapades i Unity (2018) med inspiration av 3D-spel som exempelvis Mirror’s Edge Caralyst 
(2016). Artefakten var grafikfattig då fokusen var menad att ligga på koncentration och 
ljudmiljön utan distraktioner av den grafiska miljön. 

Resultatet från undersökningen visade på att det krävs mer omfattande data för att svara på 
frågan om en spelares prestation påverkas av artificiella ljudmiljöer. Presentationen av den 
kvantitativa datan visade inte på märkbar påverkan av ljudvärden i prestationen hos spelaren. 
Det syntes dock att spelvanan hade en påverkan på resultatet. I presentationen av den 
kvalitativa datan finns det antydan på förändringar i prestationen som påverkats av ljudet. 
Det skulle dock krävas fler undersökningar på detta med mer tid och resurser för att kunna 
göra ett slutgiltigt påstående.  

6.2 Diskussion 
Stefan Koelsch skriver i sin artikel Investigating Emotion with Music: Neuroscientific 
Approaches (2005) om hur musik kan väcka känslor hos människor som i sin tur kan bidra 
till psykofysiologiska reaktioner. Denna undersökning innehöll inga musikstycken, däremot 
finns det data som tyder på att bakgrundsljud kan likväl orsaka samma reaktion. Dessa 
reaktioner förekommer i formuläret från bland annat en stor del av informanter som antydde 
att stadsmiljön gav dem en lugnande effekt. Detta visar på att ljudmiljöer och ljudeffekter 
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också kan väcka känslor hos människor. Artikeln Psychologically Motivated Techniques for 
Emotional Sound in Computer Games (Ekman 2008) förklarar skillnaden mellan känslor som 
förmedlas genom film och känslor som förmedlas tv- och datorspel. Filmer förmedlar främst 
empatiska känslor till karaktärerna och den fiktiva värld en tittare fördjupar sig i. Spel 
frambringar däremot mer målbaserade känslor som motiveras genom spelarens framsteg och 
prestation. Ekman förtydligar dock att dessa känslor inte är exklusiva för respektive 
medieform, utan att båda kan förekomma vid konsumtion av medierna. Denna undersökning 
visar på att informanterna påverkades mer av deras prestation, både genom en upplevd 
frustration av kontrollerna och att ljudmiljöerna påverkade deras erfarenhet då de upplever 
den fiktiva miljön. Detta förklarar varför koncentrationssvårigheten är högre hos de som 
klarade av testet långsammare. 

De informanter som antydde på att ”stadsmiljön” var lugnande visade sig arbeta på 
arbetsplatser där det var mycket rörelse, aktivitet och ibland stress, enligt dem själva (se tabell 
2, 3 och 4). Kanske kan dessa ha en kognitiv koppling. Eftersom både deras arbetsmiljö och 
ljudmiljön i spelet speglar en aktiv, rörig och emellanåt stressig miljö kan det ge en normal 
prestationsmiljö för informanterna, vilket i sin tur gav en lugnande effekt under speltestet. 
Labbé et.al. (2007) utförde en undersökning med 51 studenter där de testade olika genres av 
musik och total tystnad som metod för att sänka negativa känslolägen. Där kom de fram till 
att klassisk musik och självvald musik var de genres som påverkade deltagarna mest mot en 
sänkt nivå av negativa känslolägen. Deltagarna blev ombedda innan undersökningen att ta 
med musik som de själva anser vara lugnande, vilket alltså är det som menas med ”självvald 
musik”. I och med detta kan informanterna i denna undersökning uppleva sin vardagliga 
ljudmiljö som lugnande (självvald musik) och därför påverkas de inte märkbart av den 
ljudmiljö som de tilldelades inför speltestet. I gruppen spelar sällan fanns det sju informanter 
som antingen hade en neutral respons till ljudet och testet eller bidrog med otillräckliga 
detaljer. För att undvika detta kunde formuläret innehållit fler inriktade frågor, utan att vara 
ledande.   

Ekman skriver mer om uppfattningen av ljud i sin artikel Modelling the Emotional Listener: 
Making Psychological Processes Audible (2009). Där beskriver Ekman hur emotionella 
tillstånd påverkar uppfattningen av ljud. De ljudvärldar som är skapta för undersökningen 
gjordes för att frambringa känslor och eventuellt påverka prestationen med hjälp av ljud. Med 
Ekmans redogörelse om ljud i relation till stress som utgångspunkt kan man ifrågasätta vad 
det är som faktiskt påverkar spelarens prestation. Om spelaren upplever en situation som 
skapar ”extrem stress” kan spelarens sinnen påverkas, något som Massumi (2005) skriver om. 
Där beskriver han ”auditory blunting” som ett fenomen som sker när en person går in i 
skräckfasen, vilket innebär att vissa sinnen prioriteras tillfälligt tills faran är över. Spelarens 
prestation kan då bli påverkad på grund av ljuden i sig och gör i sin tur spelaren mer benägen 
att göra fel, och därmed få en längre speltid. Om informanternas emotionella läge innan 
speltestet har påverkat resultatet går inte att säga utifrån den undersökningen som gjorts. 
Hade informanterna däremot fått svara på ett formulär innan speltestet såväl som efter, med 
frågor om det emotionella läget, hade resultatet eventuellt kunnat vara tydligare i den frågan. 
Det hade kunnat styrka eller dementerat Ekmans påstående, vilket i sin tur hade kunnat ge ett 
annat perspektiv på hur känslor relaterar till spel.  

Åldersspannet i denna undersökning är någorlunda smal men det var ett medvetet val. Något 
som kom fram av formuläret var att 33,3% av informanterna spelar varje dag och att 61,1% av 
alla hade relativt mycket spelvana.  Hade det dock funnits fler åldrar över 33år finns det risk 
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för att resultatet möjligtvis hade sett annorlunda ut. Detta är för att minska en potentiell klyfta 
i spelvana och för att hålla en konsekvent målgrupp. Detta skulle kunna vara något som ger 
ett annorlunda resultat vilket i sin tur kan sänka trovärdigheten av resultatet av denna 
undersökning.  

Naturen producerar massvis med biofoni som påverkar hur människor mår och agerar, 
exempelvis hur fågelkvitter kan väcka folk på morgonen eller hur stormar kan göra folk oroliga 
(Pijanowski et al. 2011). Anderson et al. (2010) visar på i deras artikel att antrofoni, i sin tur, 
påverkar biofoni likväl. Denna undersökning bevisar hur långtidsexponering av oljud medför 
fysiologiska reaktioner och stressresponser hos individer. Artikeln beskriver hur vissa 
sjöhästar slutar röra sig och blir helt stationära då de blir frustrerade och överväldigade. 
Liknande effekter uppmärksammas på informanterna i denna undersökning som beskrev 
frustration vid upprepade misstag eller motsatsen hos dem som beskrev testet som 
“lugnande”, vilket var de som generellt klarade av testet snabbast. På samma sätt påverkas 
människor av sin egen antrofoni, vilket är syftet till frågorna kring informanternas arbets- och 
bostadsmiljö. 

Ljudlandskap är en immateriell resurs som är värdefull och relevant inom ekologiska, 
kulturella och ekonomiska syften. Ur ett ekologiskt och kulturellt perspektiv är det ett viktigt 
redskap i bland annat spårning av naturliga resurser och representation av befolkningen och 
dess miljö. Kunskap kring ljudlandskapens betydelse i ekologi har en stark koppling i 
stadsplaneringsmetoder vilket kan förebygga bullernivåer, bevara miljöns akustiska arv, etc 
(Farina & Pieretti 2012). Med detta i åtanke är det viktigt att undersöka om vanan, eller 
erfarenheten, kring informanternas bostads- och arbetsmiljö också påverkar deras resultat. 

Det finns för lite belägg från denna undersökning för att kunna dra en klar slutsats, dock finns 
det data som tyder på att detta möjligtvis är fallet. Som tidigare nämnt i kapitlet Analys har 
en av informanterna beskrivit att det finns mycket buller i deras bostadsmiljö som har stört 
deras ro. Dessutom har en annan beskrivit stadsmiljön i prototypen som “trevlig” men sin 
arbetsmiljö som “för tyst”. Stadsmiljön i detta arbete var designad till att vara aktiv och 
försöker spegla en bullrig ljudmiljö. Svaren kan då tyda på att denna person har en vana för 
att utsättas till en stor mängd bakgrundsljud och därmed har svårt för sin arbetsmiljö då det 
blir för tyst. Dessa exempel är som sagt inte tillräckliga för att etablera några slutsatser men 
ger insikt till ämnet. Om mer tid fanns tillgängligt hade mer extensiva undersökningar kunnat 
utföras för att samla mer data kring sambandet mellan ekologier och ljudmiljöer. 

6.2.1 Forskningsetiska aspekter 
Humanistiska Samhällsvetenskapliga Forskningsrådet (HSFR) skapade år 1990 specifika 
riktlinjer inom forskningsteknik som skulle följas. Denna undersökning har tagit hänsyn till 
alla fyra huvudkrav som ställts av HSFR på forskning. Informanterna fick anvisningar om att 
läsa ett dokument med instruktioner och information om insamlingen av data. Alla som deltog 
blev informerade om att de fick avbryta och avsluta sin medverkan när som helst under 
speltestets gång, vilket sammanfaller med samtyckeskravet. Enligt informationskravet ska 
informanterna ta del av information kring deras roll som deltagande i undersökningen. Denna 
information fanns med i det dokument som deltagarna fick ta del av i början av 
undersökningen. Konfidentialitetskravet bestämmer att informationen som samlas in ska 
göras på ett sätt så att informanternas personliga integritet skyddas och Nyttjandekravet 
bestämmer att informationen som samlas in inte får användas till annat syfte än 
forskningssyfte (Östbye et al. 2002). Det dokument som informanterna till denna 
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undersökning fick ta del av innehöll denna informationen också. Det stod tydligt att 
informationen som alla deltagare bidrar med inte kommer att användas utanför 
undersökningen och att informanterna förblir anonyma genom hela processen.  

6.2.2 Samhällelig nytta hos arbetet 
Med en undersökning som använder sig av fler resurser och har en längre tidsplan kan 
resultatet ge större variation och eventuellt ett starkare påstående. Frågeställningen i denna 
undersökning kan vara relevant i andra undersökningar som berör ekologi, artificiella 
ljudmiljöer till allmänna utrymmen och verksamheter eller till och med som grund för ett mer 
omfattande arbete inom samma ämne. Beroende på vad resultatet skulle bli i en sådan 
undersökning kan man titta på hur ljudmiljöer kan användas i vardagen för personer i olika 
åldrar. Artificiella ljudmiljöer skulle då kunna implementeras på arbetsplatser eller 
skolmiljöer för att stärka den kognitiva prestationsförmågan.  
 
De flesta strategierna kring bevaring av naturen bortser helt ifrån bevarandet av det akustiska 
arvet miljön innehar. Ett sådant arv bidrar med upprätthållandet till känslan av en plats, vilket 
i sin tur skapar en social identitet hos miljön och dess inhemska individer. Genom att 
analysera ljudlandskap är det möjligt att övervaka omsättningar och förändringar i den 
biologiska mångfalden (Farina & Pieretti, 2012). Då antrofoni ockuperar mer av det naturliga 
bio- och geofoniska ljudlandskapet påverkas ett isolerat områdes rutiner. Djur anpassar sina 
beteenden runt den nya antrofoniska rutinen, exempelvis att fåglar sjunger tidigare eller 
senare på grund av trafik. Detta påverkar hur och när djur äter, parar sig, sover, förflyttar sig, 
etc., vilken möjligtvis kan störa naturens balans.  
 

6.2.3 Framtida arbete 
På kort sikt hade prototypens mekaniker och pussel kunnat vidareutvecklats för att göra 
speltestet smidigare och mer utmanande för att försäkra resultat som ska vara så precisa som 
möjligt. Förutom det hade mer data kunnat samlas in genom att ta in fler informanter och 
genom att inkludera fler frågor i frågeformuläret som skulle kunna ge mer insikt till de 
samband som undersöks. På lång sikt hade utförligare undersökningar kunnat göras på en 
mycket större skala. Grafiska texturer och objekt, som representerar det ljud spelarna hör, 
hade kunnat implementerats vilket kan bidra till att den upplevda dissonansen elimineras. 
Förutom huvudundersökningen hade det varit möjligt att uppföra flera större undersökningar 
inom varje ämne som diskuterats i detta nuvarande arbete, det vill säga ämnen som ekologi, 
hur kognitiva processer påverkas av audiella intryck, mer extensiva tester kring vilka 
egenskaper hos ljudet påverkar människor mest etc. 
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Appendix A -  Frågeformulär  
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Sida 1 av 5https://docs.google.com/forms/u/0/d/1W4vapzjjcfdP55pNLutPmumyqW_G8JViA0SB2FOskq0/printform

1.

2.

3.

Markera endast en oval.

Kvinna

Man

Annat

Speltest frågeformulär
*Obligatorisk

Vad var din slu!id? *

Vad är din ålder? *

Vad identi"erar du dig som? *



 II 
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Sida 2 av 5https://docs.google.com/forms/d/1W4vapzjjcfdP55pNLutPmumyqW_G8JViA0SB2FOskq0/printform

4.

Markera endast en oval.

Övrigt:

Färre än en gång per vecka.

1-2 gånger per vecka.

3-4 gånger per vecka.

5-6 gånger per vecka.

Jag spelar varje dag.

5.

6.

Vilken spelvana har du/hur mycket spelar du? *

Om du spelar 3-4 gånger per vecka eller mer, vilka spelgenrer spelar du mest?

Beskriv de känslor du !ck av speltestet under undersökningens gång: *



 III 
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Sida 3 av 5https://docs.google.com/forms/d/1W4vapzjjcfdP55pNLutPmumyqW_G8JViA0SB2FOskq0/printform

7.

8.

Markera endast en oval.

Lätt

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Svårt

9.

10.

Beskriv speltestets ljudmiljö: *

Tyckte du a! det var lä! eller svå" a! koncentrera dig under speltesterna? *

Om du svarade 5 eller mer, vad tror du a! koncentrationssvårigheten berodde på? *

Beskriv din arbetsmiljö/skolmiljö och hur du upplever den: *
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