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Sammanfattning 
 

Följande studie ämnar undersöka hur spelare upplever ljudspel, vars navigation helt 

förlitar sig på ljuddesign. Frågeställningen är: ”Går det att skapa ett ljudspel som 

utnyttjar ambiencen till att hitta spelarens riktning och lokalisera sig utan att förlora 

spelarens upplevelse?”.  

För att undersöka detta har en artefakt, bestående av två olika versioner av ett ljudspel, 

skapats där grunden att lokalisera sig baseras på tidigare forskning inom ljudspel och 

analys av kommersiella ljudspel.  

Metoden som använts är en kvalitativ enkätstudie, där 5 st deltagare mellan 18–29 år 

som inte tidigare testat ljudspel, testat båda versionerna av artefakten för att jämföra 

och kommentera kring sin upplevelse av navigeringen. Deltagarna har kunnat utnyttja 

navigeringen i båda versionerna utan att ha förlorat upplevelsen av spelet. Båda 

versionerna föredrogs av samma antal deltagare. Det betyder att ambience går att 

använda som navigationshjälpmedel i ljudspel utan att riskera spelupplevelsen. 

Nyckelord: [Sounddesign, Audiogames, Navigation, Ambience] 
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1 Introduktion 

Ljud inom datorspel är en väldigt viktig informationskälla för att spelaren ska kunna väcka 

minnen, känna en koppling till spelet och skapa en upplevelse som är kopplad till spelarens 

känslor.  Med hjälp av visuell- och ljudinformation är målet att skapa en interaktion mellan 

spelaren och spelets feedback, som spelaren baserar sina beslut på. Med hjälp av ljuden 

försöker ljuddesignern förmedla ett tema, miljö, berättande och interaktion mellan spelaren 

och spelvärlden. Det finns dock spel som bara använder sig av ljud som fokus för att 

förmedla och skapa interaktion inom spelvärlden. Denna typ av spel kallas för ljudspel och 

det forskas mycket kring synskadades interaktion inom detta medium av spel.  

Forskningen inom ljudspel inriktar sig främst på att använda spel som ett instrument för att 

lära synskadade att navigera sig säkert i en virtuell miljö, så att de sedan kan använda 

kunskapen i verkligheten. Ett annat forskningsområde är att undersöka hur ljudspel kan 

användas i utbildningssyfte inom skolan och andra områden gällande lärande i både yrkes-

och privatliv. 

I detta arbete har fokus legat på den tidigare forskningen kring navigering för synskadade 

inom ljudspel.  Problemställningen har undersökt hur ambience kan användas till navigering 

för att hjälpa spelaren att orientera sig i spelets värld. Målet har varit att testa en spelartefakt 

där ambience som är skräckinspirerad använts för orientering, samt undersöka om spelaren 

förlorat spelupplevelsen under spelets gång. Detta har undersökts genom att spelaren testat 

spelet och svarat på en enkät kring hur de upplevde spelet, vad de vet om miljön och 

eventuellt ifall de gillade ljudmekaniken för spelet inom genre skräck. De insamlade 

enkäterna har jämförts mellan deltagarna för komma fram till hur spelaren generellt 

påverkats av ambience som navigeringssystem inom ett ljudspel. 
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2 Bakgrund 

Hörseln är det näst viktigaste sinnet för människan när det gäller intryck från omgivningen 

utöver syn och människan påverkas konstant av ljud som produceras av omgivningen. Dessa 

ljud avger information om världen runt oss och ger en beskrivning av utrymmet som 

människan befinner sig inom. Några exempel på detta är bilarnas motorljud i trafiken, andra 

människors röster/rörelser, djurläten och ekot i en konserthall. 

Vi människor interagerar med ljud tillsammans med synen för att få information om vad 

som händer runt om oss vardagligen. När vi underhåller oss med datorspel så interagerar vi 

även där med både visuell- och ljudinformation från spelet. Ljud inom spel är en viktig 

faktor för att ge feedback och engagera spelaren. Med hjälp av musik och ljudeffekter går det 

att framkalla reaktioner, minnen och känslor hos spelaren för att kontrollera deras 

upplevelse av spelet. (Kenwright 2020)  

 

De producerade ljuden inom en ljudproduktion för spel kommer från spelarkaraktären, 

fiender, ljudmiljön eller objekten runt om som består av inspelningar och inspiration från 

verkligheten. Ljuden går att kategorisera upp i två områden kallat diegetiskt och icke-

diegetiskt ljud. Diegetiska ljud är allt som kommer från själva spelvärlden och den skapta 

spelmekaniken. Diegetiska ljud kan även delas upp i två egna kategoriseringar inom miljö 

och event för att förstå deras position inom själva spelvärlden. Icke-diegetiska ljud är alla 

ljud som ligger utanför spelvärlden och därmed inte påverkar världen och dess ambience. 

(Grimshaw 2010) 

I ljuddesign för spel ligger fokus på att skapa en logisk interaktion mellan ljuden och 

spelarens handlingar. Detta är fokus oavsett om ljuddesignen försöker förmedla ett tema i 

miljön genom berättandet eller att få flera spelare att interagera med varandra inom 

multiplayerspel med hjälp av ljuden. Interaktionen innebär att spelaren får en feedback från 

spelvärlden via ljud och visuella komponenter, vilket påverkar spelarens val och handlingar i 

spelet. För att engagera spelaren så används ljudeffekter för att framkalla reaktioner, 

minnen och känslor, med målet att skapa en interaktiv upplevelse. (Collins 2013) 

 

Inom utvecklingen av dator- och tv-spel är det främst det visuella, speldesignen och 

mekaniken som ligger i fokus, medan ljudet kommer i efterhand under 

utvecklingsprocessen. Istället för att bara användas för att öka upplevelsen som redan 

existerar, bör ljud hamna mer i framkanten för att ge chansen att kunna skapa en så bra 

ljuddesign som möjligt genom att tidigt kunna testa och förbättra den genom spelutveckling. 

(Collins 2013: Kenwright 2020) 

  

2.1 Ljudspel 

Över de senaste åren har utvecklingen inom ljudkort/kretsar och 3d ljudmotorer för 

datorspel ökat. Detta har fått ljud att bli ett expressivt berättande medium som blivit en lika 

viktig del av den kreativa processen inom skapandet av datorspel som grafik och 

animationer. (Friberg & Gärdenfors 2004) Denna utveckling inom hårdvaruprestanda har 

tillsammans med övrig teknisk utveckling inom ljuddesign och nätverk ökat framsteg inom 

flera områden av spelutveckling. Detta har lett till att både spel för underhållning och 

lärande har fått mer fokus på interaktivitet, feedback, mångfald, innovationer och immersion 
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i själva spelutvecklingen. Detta har även lett till att både spelare och studerande kommit till 

en ny fas inom digitalt spelande, där de oftare lär sig genom att aktivt utforska miljön, vara 

frågvisa & uppfinningsrika, tänka kritiskt och göra analytiska val än tidigare. (Rovithis et.al 

2019)   

 

Ljudspel är datorspel som med att hjälpa av ljud använder sig av auditiva miljöer för att 

skapa den plattform som är grunden till scener och spelandet. Eftersom den visuella 

informationen saknas inom ljudspel så är ljudet väldigt viktigt inom spelet för att utrycka sig 

inom berättandet, utrymmet, funktionen och drabbningen för att få en fullt fungerande 

spelmekanik. Vid utveckling av ljudspel är det viktigt att tänka på balansen mellan 

funktionalitet, estetik och en klar ljudbild. Det är även viktigt att kunna urskilja den auditiva 

informationen mellan miljön, händelser, interaktioner, spelaren och föremål då spelaren 

behöver kunna urskilja vad som händer. Utvecklaren bör därför vara försiktig med den 

auditiva uppvisningen eftersom det inte får bli för många eller oklara ljud, vilket kan göra 

det svårt för spelaren att urskilja vad som händer i omgivningen. Att vara för försiktig är inte 

heller bra då det kan sluta med att man använder sig av tystnad eller tysta moment, vilket 

kan göra det svårare att orientera och navigera sig i spelet, samt ökar risken att spelaren 

tappar immersionen. (Röber & Masuch 2005: Friberg & Gärdenfors 2004) 

 

Jäger, A. & Hadjakos, A. (2017) utvecklade ett första persons äventyrs ljudspel som hade 

fokus på att förmedla rum. I spelet användes ray tracing för att mäta akustiken av 

ljudreflektioner för att få en trovärdig ljudmiljö att orientera sig i. Spelaren navigerade sig i 

ett rum där den med hjälp av en ljudsignal fick feedback för att kunna avgöra var objekten 

befann sig i spelet. Vid tillfällen som inte hade någon ljudsignal var det svårare att orientera 

sig eller hitta sin riktning i rummet. Detta visar att det måste finnas någon form av ljud som 

hjälper spelaren att orientera sig runt i den virtuella miljön och att man måste placera 

ljudeffekter i de områden man vill att spelaren ska ta sig till. 

 

2.1.1 Spel och funktionshindrade 

Det finns även funktionshindrande personer som spelar och har olika anledningar som gör 

att de inte kan spela spelen fullt ut. Två enklare exempel är döva som inte kan uppfatta den 

information som ljudet i spel förmedlar och synskadade som inte kan se den visuella 

informationen som visar vad som händer. Döva kommer att missa dialogen mellan 

karaktärerna och förlorar ljudinstruktioner från spelet. Synskadade har det svårare att 

kunna urskilja mellan spelare, hot, hinder och färger i spelvärlden. Detta leder till att de har 

det svårare att få samma information och kunna få samma upplevelse som andra spelare får. 

Det finns få företag som inkluderar dessa funktionshindrade genom att utveckla/lägga till 

extra hjälpmedel för dem inom det framtagna spelet. Spelutvecklingen inom 

underhållningsindustrin ligger efter när det gäller att inkludera flera spelare som har 

funktionhinder, dock har intresset för att forska inom hur hjälpmedel kan användas inom 

spelutveckling generellt ökat. Spel som skapats i utbildningssyfte utnyttjar oftare hjälpmedel 

för att underlätta lärandet för funktionshindrade. (Garber 2013) 
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2.1.2 Synskadade och ljudspel 

Det finns två typer av ljudspel som fungerar för spelare med en synskada. Den ena typen av 

ljudspel använder sig av begränsad visuell information med ljud som fokus och den andra 

typen av spel använder sig endast bara av ljud som feedback. Dessa två typer är både bra för 

underhållning och lärande syfte. Med hjälp av forskning inom ljudspel för synskadade är det 

fullt möjligt utveckla nya hjälpmedel för både lärandet inom och utanför skolan. 

(Giannakopoulos et.al 2018)  

 

Giannakopoulos et.al (2018) skapade ett minnesspel anpassat för synskadade där spelaren 

letar efter identiska kort och försöker komma ihåg vart de ligger i mängden av andra kort. All 

kortet är vända nedåt tills spelaren väljer ett kort och då vänds uppåt. Kortet är uppåtvänt 

fram tills rundan är slut och vänds nedåt igen för att man inte ska kunna se vart det ligger. I 

denna version är spelet byggt så att korten även avger ett ljud som är relaterat till det visuella 

på kortet som hjälpmedel för synskadade. Målet var att skapa ett spel som får studenter att 

bli mer involverade och få dem att lära sig genom erfarenheter med effekten av deras val och 

förbättra minnet. De kom fram till att om man gör lärandet involverande, kul, 

konkurrerande och samarbetsmotiverade så kommer det leda till att studenterna lär sig 

bättre. 

Conner et.al (2014) forskade om det med hjälp av spatialt ljud i spel går att utveckla 

spelarens förståelse av omgivningen för att förbättra dennas navigering i sin miljö. De 

försökte undersöka om det är möjligt att hjälpa synskadade att navigera sig i sin vardagliga 

miljö genom att på ett säkert sätt använda sig av en ljudbaserad simulation där de kunde 

navigera sig i en virtuell miljö först. I deras skapade simulation byggde de upp en spelvärld 

som designats efter ett verkligt hus för att få en så verklighetstrogen miljö som möjligt och 

för att lättare kunna håll koll hur det går för deltagarna. Med hjälp av den spatiala 

ljuddesignen kan deltagaren identifiera vart hen är på väg, sin position, orientera sig och 

ungefärligt veta vart objekten är lokaliserade inom miljön. Programvaran för simulationen 

håller koll på deltagarens kurs genom att spela upp de skapade spatiala lokaliseringsljuden 

för att identifiera den egna positionen, vart objekten befinner sig och håller koll på 

förändringar som sker när spelaren rör sig runt i den virtuella miljön. Via sin simulation 

kom de fram till att med hjälp av att utforska en stor virtuell inomhusmiljö får man en bättre 

förmåga att kunna navigera sig. Deltagaren blir även bättre på att navigera sig i verkligheten, 

samt att det är ett mer engagerat sätt att lära synskadade att själv utforska och navigera sig 

runt i en säker miljö.  

 

Balans et.al (2017) genomförde också en undersökning som fokuserade på lokalisering och 

navigering för synskadade inom en virtuell miljö. Deras simulation bygger på att deltagaren 

ska lokalisera en specifik ljudkälla inom spelvärlden. De använde sig av ett system bestående 

av både vitt och rosa brus för att navigera sig runt om för att hitta det specifika ljudet. Denna 

design av navigering via både vitt och rosa brus fungera genom att ljudstyrkan minskar eller 

ökar mellan brusen när spelaren rör sig. Att gå framåt genererar 100% vitt brus och att gå 

bakåt genererar 100% rosa brus. Vänster och höger genererar 50% vardera i vitt och rosa 

brus. Resultatet av detta arbete kommer även här fram till att deltagaren förbättrar sin 

förmåga att navigera i en virtuell miljö med hjälp av ljud. Efter längre spelande så blir även 

deltagaren bättre på att ta sig runt i verkligheten. 

 

Sammanfattat så visar dessa studier att med hjälp av ljudspel så kan man engagera   
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synskadade att lära sig via interaktiva medium. Där kan de på ett säkert sätt träna sig i att 

hitta objekt och navigera sig i en virtuell miljö för att bli bättre på det i vardagen. De kan 

även träna sitt minne för att förbättra sitt lärande inom de grundläggande ämnena i skolan. 

Förutom att det fungerar bör det även forskas mer runt hur ljudspel fungerar för både 

lärande och underhållning för synskadade.  Det bör även forskas mer om ljudspel överlag för 

lärandesyfte och vart mer det kan implementeras.  

2.2 Ambience 

Inom ljuddesign så används miljöljud för att bygga upp en omgivning och skapa en atmosfär 

som passar spelvärlden. Detta skapar en ambience som används för att berätta och skapa 

känslan av att spelaren är där, utforskar och upplever den omgivningen som dessa ljud 

försöker förmedla. Det är med hjälp av teman och estetiken via speldesignen, berättandet, 

och det visuella som avgör vilka typer av miljöljud som kommer att användas inom de olika 

områdena inom spelvärlden. I helheten består miljöljud av bakgrundsljud av de typiska 

ljuden som finns runt om oss i vår verkliga omgivning som människan lyssnar passivt till. 

Sådana ljud kan bestå av fåglar, djur, väder, trafik, oljud och rörelse. (Collins 2013) 

   

En annan typ av skapande inom atmosfär är ljudlandskap som utnyttjar både ljud och musik 

för att skapa en mer detaljerad omgivning. Komposition av ljudlandskap grundar sig inom 

beståndsdelarna av elektroakustisk musik och ljudkonst. Ett exempel på detta är konsten att 

kunna skapa en känsla av realistiska och igenkännbara miljöer med hjälp av ljudens 

kombination i en specifik kontext. Meningen med detta är att skapa en relation mellan 

lyssnarens minnen och fantasi relaterat till ljudlandskapet. Kompositionen använder sig 

grundläggande av flera miljöljud för att bygga upp en mycket större omgivning som är mer 

jämförbar med existerande miljöer i verkligheten för att utforma spelvärlden.  (Westerkamp 

2002: McCartney 2002: Thorogood, Fan and Pasquier 2019) 

 

Thorogood, Fan and Pasquier (2019) beskriver ljudlandskap inom Schafers perceptuella 

kategorier som är Keynote, Sound signal och Soundmark. Keynote är alla ljud som hörs 

längst bort, har högre frekvenser och hör till samlingen av ljud som skapar 

bakgrundstexturen av ljudlandskapet. Sound signal hörs oftast i förgrunden och hörs väldigt 

tydligt gentemot bakgrunden. Soundmark kan både vara bakgrunds- och förgrundsljud som 

har specifika kulturella inslag för den lokala omgivningen. Förutom detta går de även in på 

att ett ljud antingen kan vara ett förgrundsljud eller bakgrundsljud beroende på kontexten 

och uppmärksamheten inom lyssnandet. 

 

2.3 Ljud i skräckspel 

Rädsla och ångest är två separata mentala processer gällande kognitiva tillstånd, men båda 

är dock sammanlänkade med varandra, eftersom rädslan kan mata ångesten och ångesten 

kan mata rädslan. Detta kan designern utnyttja genom att göra spelaren mer ängslig och 

mindre lugn, vilket gör att hen blir rädd. Genom att sätta spelaren i tillståndet av nervositet, 

oro och obehag för att förhöja spelaren rädsla. Inom survival horror games så existerar det 

flera moment som skapar rädsla, ångest och spänning. Genom att använda otäcka 

överraskningar, angrepp, framträdanden och störande handlingar som händer utan 

förvarning så reagera spelaren genom att bli rädd. Användandet av volym varierar beroende 

på om speldesignern försöker skapa rädsla eller skräck, där höga och plötsliga ljud är 
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effektivare för att skapa rädsla. Ljud från omgivningen som är på medelhög nivå eller låg 

volym används för att skapa spänning och ångest för att få spelaren att känna de att befinner 

sig i en farlig omständighet. (Toprac, P. & Abdel-Meguid 2010) 

 

Inom skräckspel och film används den mänskliga känslan av rädsla som fokus för att 

skrämma spelaren. Inom ljuddesign så används spännande musik, okända ljud och röster för 

att skapa en känsla av skräck eller fruktan av både riktiga och inbillade faror hos lyssnaren. 

Detta går även generera känslan av skräck med hjälp av intensiva ljudelement och ljud som 

skapar obehag. Människan har en grundläggande rädsla för det okända och detta används 

väldigt mycket inom skräckspel genom användningen av okända ljud. Exempel på dessa ljud 

är okända röster, skrik, morrande, varnande sirener och konstiga/mystiska radiosignaler. 

(Galam, Lima and Silva 2020)      

 

2.4 Speldesign i ljudspel 

Western Drama (2021) är ett vilda västern-spel som är linjärt då det är uppbyggt som ett 

audiodrama där spelaren ger input beroende på spelmomentet som dyker upp längs med 

berättandet. Hela spelet utnyttjar stereomixning inom både för att berätta vart karaktärer är 

och inom spelets mekaniker. När spelkaraktären ska röra sig framåt så går de med tangenten 

pil upp, byter riktning med höger och vänster piltangent samt så är riktnings ljudet uppdelat 

mellan höger och vänster ljudkanal. För att navigera spelaren använder de sig av en röst som 

man ska följa och trycker på space för att höra vart rösten är. Målet är att ta sig till denna röst 

genom att lyssna efter distansen och ifall den är åt vänster eller höger. Spelet vägleder även 

vid skjutmekaniken genom att man behöver lyssna efter vart fienden eller föremålet befinner 

sig via de olika ljudkanalerna. Inom ambience så bygger spelet upp miljön med hjälp av ljud 

exempelvis vindbrus, djur, människor röster, insekter, vattenbrus och olika objekt. Här 

används även höger och vänster ljudkanal för att både förmedla rörelse och riktning av de 

olika ljuden. Förutom detta existerar det ett drömmoment där ambiencen blir annorlunda för 

att symbolisera att man befinner sig i en ny och mystiskmiljö. Ljuden inom denna miljö 

använder sig mer av reverb för att förmedla rumslighet, pitchade vindljud och trummor för att 

skapa en intensiv, mystik och kuslig miljö där även riktnings rösten låter som ett spöke med 

en mörkare röst. Detta används för att skapa en känsla av skräck med hjälp av den okända och 

intensiva miljö som skapats. 

Nicolas Eymerich Inquistor audiogame (2020) är ett spel där spelaren utforskar en spelvärld 

och en narrativ röst som berättar vad som sker i omgivningen. Under spelets gång kommer 

spelets karaktärer ge mer information kring spelarens uppgifter och slutgiltiga mål. Även här 

går spelkaraktären framåt med tangenten pil upp och byter riktning med höger och vänster 

piltangent. Skillnaden här är att ljuden i spelet inte är i stereo utan främst i mono. Detta gäller 

allt ljud förutom berättandet av spelarens riktning. När spelet förmedlar riktning så använder 

det ett klickande ljud som flyttas mellan vänster och höger beroende på objekten som är i 

vägen för spelaren. När man kommer till områden som har två väggar så hörs ett klickande 

inom vänster och sedan höger. Medan spelare går runt så kommer en röst berätta vart ett 

objekt är ifall det är bredvid spelaren samt vad för objekt det är. Rösten berättar även ifall man 

står i en zon som tar en vidare till nästa karta inom spelet. Ambience i spelet består mest av 

ljuden vindbrus, djur, fåglar, människors röster och utnyttjar reverb för rumslighet när man 

är inomhus. Dock så är det inte bara ambience som beskriver miljön utan rösten i spelet 

berättar vart spelaren befinner sig i miljön när man går till nya zoner. 
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Slender Lost Vision (2015) är ett skräckspel där spelaren går runt i en labyrint och samlar 

pappersark från marken. När man har samlat på sig några pappersark så släpps monstret i 

labyrinten lös och försöker hitta spelaren. Spelet använder sig av piltangenterna för att gå 

framåt, bakåt, höger och vänster. Dessa knapptryck består av exakt samma ljudeffekt och 

panorerar inte riktningen mellan höger och vänster. Spelet förmedlar bara riktningen inom 

höger och vänster ljudkanal när det gäller var monstret kommer ifrån när den närmar sig 

spelaren. Gällande ambience så består den av en nattlig miljö som använder reverb för att 

skapa en utomhuskänsla av tomhet och använder sig av ljuden från ugglor, vargar, syrsor och 

vind. För att göra spelet skrämmande använder de sig av ett plötslig högt ljud av ett metallslag 

när monstret är nära spelaren och använder sig även av ett obehagligt ljud bestående av 

elektriskt brus som ökar ju närmare monstret kommer. 

De två första spelen använder ljud för navigation som berättar för spelaren var deras riktning 

är inom spelet. Istället för att ha en konstant ljudkälla för spelarens riktning som Balans et.al 

använder sig av inom sin forskning gällande navigering, så använder sig dessa två spel av att 

spelaren får en indikation via höger och vänster ljudkanal för att veta riktningen. Western 

Drama (2021) bygger även på att spelaren behöver lokalisera objekt som både Balans et.al 

(2017) och Conner et.al (2014) använder sig av inom sin forskning för att hjälpa spelaren att 

veta vad som existerar runt om dem och vad för föremål de närmar sig. Dock använder sig 

Western drama mer av att lokalisera vart riktningen något kommer ifrån eller befinner sig 

utefter en röst som förmedlar något är på gång. Nicolas Eymerich Inquistor audiogame (2020) 

använder sig inte av ljud för att berätta vart något är, men om spelaren befinner sig vid ett 

objekt så berättar en röst vad det är för något. Slender Lost Vision (2015) berättar däremot för 

spelaren om vart monstret är lokaliserat så man kan börja springa för livet, vilket passar inom 

spelets tema för att göra det mer obehagligt när monstret kommer.  

Trots att de olika ljudspelen har samma syfte att skapa ett underhållningsspel som även är 

tillgängligt för synskadade, så har de använt sig av olika metoder för att kunna navigera sig 

med hjälp av ljud. En sak gemensamt är att de inte använder ambience vid spelets navigering, 

men detta är något som forskning visar kan fungera vid skapandet av en inomhus miljön som 

Conner et.al (2014) undersökte. Av denna anledning är det intressant att testa möjligheten av 

att använda ambience som vägledning. 
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3 Problemformulering  

Efter att ha spelat ljudspelen Western Drama (2021), The Demon – Nicolas Eymerich 

Inquistor audiogame (2020) och spelet Slender Lost Vision (2015) har flera skillnader och 

likheter identifierats. Något som spelen har gemensamt är att man får en tydlig information 

och förklaring till hur man navigerar menyn, hur man rör sig samt interagerar i spelet och 

hur nya funktioner fungerar under spelets gång. En annan likhet är att de använder sig av 

pil-tangenterna för röra sig runt i spelet och försöker bygga upp en detaljerad ambience som 

både sätter stämningen och beskriver miljön. Varje spel har sedan på olika sätt hanterat hur 

man med hjälp av ljud förmedlar händelser, navigering, när spelaren går in i en vägg och hur 

de använder sig av stereomixning inom ljuddesignen. 

Existerade ljudspel använder sig av olika typer av metoder att styra navigering genom att 

spelaren ska följa en röst eller ett klickande ljud.  De utnyttjar även panorering av ljud för att 

berätta för spelaren ifall de vridit sig till vänster eller höger med hjälp av att fotstegsljud 

spelas upp i vänster eller höger ljudkanal. Det kan vara intressant att undersöka om det går 

att använda andra metoder för navigering, genom att exempelvis försöka utnyttja delar av 

bakgrund- och miljöljud för att skapa feedback till spelarens rörelser. 

Syftet med denna undersökning har varit att skapa ett ljudspel där ambiencen är i fokus för 

att lokalisera sig inom spelet och att testa hur spelarens upplevelse påverkas. Målet har varit 

att se ifall det funkar att använda ambience som en grund till navigering där spelaren förstår 

vart de befinner sig i spelet utan att spelupplevelsen påverkas. Samt att jämföra vad spelaren 

tycker bättre om mellan en ljuddesign som utnyttjar ambience eller en som inte använder sig 

av ambience utan av fotsteg och en berättande röst för objekt. 

Följande är arbetets frågeställning: 

• Går det att skapa ett ljudspel som utnyttjar ambiencen till att hitta spelarens riktning 

och lokalisera sig utan att förlora spelarens upplevelse?  

 

3.1 Metodbeskrivning 

 

För att besvara ifall ambience kan användas som primär metod för lokalisering inom ett 

ljudspel så har en spelbar artefakt skapats inom spelmotorn Unity (2005). För att kunna 

implementera en ljudläggning i ljudspelet användes FMOD Studio (2002) som ett verktyg 

till ljuddesignen inom Unity (2005). Artefakten utspela sig inom ett stort hus bestående av 

ett rum i mitten som är anslutet till fyra olika rum där spelaren har i uppgift att utforska alla 

rummen. När spelaren har utforskat de andra rummen och kommit tillbaka till 

mittenrummet, så gömmer spelet en nyckel i ett av rummen. Samtidigt när nyckeln 

introducerats så dyker ett monster upp i ett av de existerande rummen och börjar leta efter 

spelaren. Målet för spelaren är då att utforska alla rummen, undvika ett monster och hitta en 

nyckel för att ta sig ut från huset.  

Ljuddesignen i artefakten har hållit sig till temat skräck. Anledningen till detta är för att 

ambience är en viktig del av denna typ av genre för att skapa atmosfären och upplevelsen. 

Detta har hjälpt till för att undersöka ifall upplevelsen går förlorad under spelets gång. 
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Ambience består av en ljuddesign som fokuserar på att skapa obehag och intensitet med 

hjälp av olika redigerings tekniker. Icke igenkännbara och igenkännbara ljud har redigerats 

för att skapa en obehaglig stämning i spelets omgivning. Redigeringsteknikerna inkluderar 

användning av reverb för att skapa rumslighet, Pitch Shifting för att minska tonhöjden som 

gör ljuden mörkare, samt utnyttjande av både låg och högfrekventa ljud. Typen av ljud som 

främst använts i ambiencen är ljud från kyl, fläktar, toalett, vattendroppar, vitt brus, kedjor, 

elektriskt brus och annat ljud som passar in för en husmiljö för de olika rummen i huset. 

Rummen består av olika ljudmiljöer för att förmedla vilket rum i huset spelaren är i. 

I grunden så har artefakten tagit inspiration från de tre tidigare nämnda ljudspelen för att 

skapa en ljuddesign som liknar den från spelen men anpassats för att spelaren ska kunna 

utforska omgivningen inom ett skräckspel. Artefakten innehåller två olika typer av 

ljudläggningar för att skapa en normal design och en annan design som är anpassad för att 

ambience ska kontrollera navigeringen. Dessa två versioner är till för att skapa två olika 

spelupplevelser där spelare kan jämföra vad skillnaden är och vilken de tycker bättre om 

gällande upplevelsen av utforskandet inom ett ljudspel med temat skräck. Gemensamt för 

dessa två ljudläggningarna är att man går med hjälp av piltangenterna där uppåt är för att gå 

framåt, vänster för att vrida sig åt vänster och höger för att vrida sig åt höger. Det finns även 

fotstegsljud för när spelaren rör sig inom spelet. För ljuden gällande monstret inom spelet 

finns det ett morrande ljud som delats upp i ljudkanalerna beroende på vilken riktning från 

spelaren monstret befinner sig. Det finns även ett indikationsljud utav ett metallslag för när 

monstret fångar spelaren för att meddela när man har förlorat. Detta är till för att skapa ett 

intensivt moment för spelaren när monstret kommer från en distans längre bort och 

volymen ökar ju närmare den är spelaren och avslutas med att försöka skrämma spelaren 

när hen har blivit tagen. 

 

Den första designen använder sig av en normal uppbyggnad för ljudspel, där spelaren 

lokaliserar sig med hjälp av vart ljuden från objekten inom rummen befinner sig. Dessutom 

hörs en röst som berättar ifall spelaren befinner sig vid en dörr så att hen vet att de är på väg 

till ett nytt rum. Förutom detta så spelas ljudet för fotsteg att spelas upp i vänster eller höger 

ljudkanal beroende på om spelaren vrider sig åt vänster eller höger, vilket förmedlar åt vilket 

håll spelaren vridit sig innan de fortsätter att gå framåt. Dessa tre element är till för att 

spelaren ska klara av att navigera sig så gott det går men samtidigt bli engagerad i att 

utforska omgivningen.   

 

Den andra versionen har fyra riktningar som är uppbyggt efter en kompass med väst, nord, 

öst och syd. Spelaren kan vända sig mellan dessa riktningar med hjälp av vänster och höger 

piltangent. Ambience ligger i fokus för att hitta riktningen och flyttas runt mellan höger och 

vänster ljudkanal beroende på vilken riktning spelaren vänder sig mot. När spelarens 

riktning i spelet är åt väster så kommer ambience flyttas till vänster ljudkanal och när 

riktningen är åt öster hamnar det i höger ljudkanal istället. Om spelaren är vänd mot norr så 

hörs ambience i båda ljudkanalerna samtidigt och om man är vänd åt söder så har ljuden en 

lägre pitch i tonhöjden för att få en skillnad mellan dessa två riktningar. Förutom detta är 

ambiencen även centrerad inom rummen för att spelaren lättare ska kunna hitta mitten av 

själva rummet hen befinner sig i. När spelaren närmar sig en dörr så hörs en del av 

ambiencen på en lägre volym från andra rummet för att berätta vilket rum de är på väg till. 

Detta är till för att kunna hjälpa spelaren att känna igen vilket rum de är på väg till och 

minnas vilken riktning varje rum är i. Dessa två element bygger på att spelaren ska veta vart 
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de är inom rummet gällande riktningen i form av en kompass och hitta de andra rummen via 

ljuden hos dörrarna. Ambience ljud som är mer beskrivande av rummen, exempelvis från 

inredningen eller viktiga föremål, flyttas inte med spelarens riktning. Detta gör att spelaren 

kan lokalisera objekt och få en uppfattning av rummens utseenden. De mindre beskrivande 

ljuden flyttar på sig beroende på spelarens riktning enligt kompassen, för att hjälpa spelaren 

att veta var hen är på väg och få en kompass att använda sig av i spelvärlden.  

 

3.1.1 Datainsamling 

För att ta reda på ifall ambience fungerar som navigering utan att förlora spelupplevelsen 

inom ett skräckspel, har en testgrupp ombetts att spela två versioner av en artefakt där 

deltagarna svarade på enkätsfrågor för att jämföra svaren. Gruppen började med att spela 

första versionen för att sedan spela andra versionen. Detta är för att se ifall det är någon 

skillnad mellan vad deltagarna tyckte och ifall deras upplevelse påverkas annorlunda 

beroende på vilken version de föredrog. Efteråt kan helheten av deltagarnas åsikter gällande 

spelupplevelsen undersökas. Eftersom undersökningen har fokus på att studera 

uppfattningar och åsikter hos spelaren kring ljudspel så användes en kvalitativ 

forskningsmetod. 

 

Eftersom undersökningen försöker ta reda på vad deltagaren tycker och vad deras 

uppfattning av spelupplevelsen inom spelprototypen, har deltagaren fått svara på frågor via 

en enkät. Detta bygger på att inom forskningssammanhang när man vill ta reda på vad 

åsikter, tyckande, uppfattningar och kunskaper hos en population använder man sig av 

interjuver eller enkäter. Dessa två tekniker kan användas inom vilket ämne som helst där 

man specificerar frågorna man ställer att passa ämnet ifråga. Eftersom enkäter är 

strukturerade kommer alla deltagare att få samma frågor att besvara. Enkäten består av 

öppna frågor där deltagaren svara fritt inom den ställda frågan. (Ejvegård 2009)  

Denna typ av kvalitativa insamling fungerar väl för denna undersöknings forskningsfråga 

efter som det är baserat på känslan och upplevelsen utefter att en deltagare spelar ett 

ljudspel 

 

Data som samlats in via enkäten för undersökningen är inspirerad utefter Wilhelmssons et.al 

(2017) öppna frågor för att samla data gällande deltagarens tyckande och uppfattning av 

spelprototypen. Där deltagare fått svara på följande frågor: 

1. Vad är din reaktion till spelet? 

2. Vad handlar spelet om? 

3. Vad är spelets tema? 

4. Hur upplever du miljöerna i spelet? 

5. Hur många olika miljöer finns det? 

6. Vad tycker du om hur man navigera sig i spelet? 

7. Förmedlar ljudspelet budskapet och temat lika bra som andra spel? 

 

Dessa frågor korrigerades efter att prototypen testades under pilotstudien för att kunna få 

mer information kring navigationen och längre svar från deltagarna under själva studien. 

Efter ändringarna användes följande frågor:  

• Vad är din reaktion till spelet? 
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• Vad är temat i spelet? 

• Hur många olika ljudmiljöer finns det i (versions namn) och hur upplever du dessa?  

• Vad tycker du om hur man navigerar sig i (versions namn) 

• Vilken påverkan hade objekt inuti rummen på din upplevelse av navigationen? 

• Hur påverkades spelets ljuddesign din förmåga att få en bild av utrymmets 

uppbyggnad? 

• Vilka hjälpmedel kunde du använda för att navigera dig runt i spelvärlden och på 

vilket sätt hjälpte de dig? 

• Förmedlar ljudspelet (versions namn) budskapet och temat lika bra som andra spel? 

• Hur passar spelformatet (utforskande, 3D miljö) med denna navigering? 

• Var ambience/bakgrundsljuden användbara för att hitta i spelet? 

• Kände du att ambience/bakgrundsljuden fungerade med att försöka hjälpa dig som 

spelare att navigera? Samt förlorade du din spelupplevelse och utforskandet genom 

att ambience/bakgrundsljuden används som hjälpmedel? 

• Funkade ljuddesignen i (versions namn) för att behålla känslan av spelets tema? 

Samt hur kände du att spelupplevelsen påverkades av hur du navigerade dig och 

temat tillsammans? 

• Vad tycker du om skillnaderna mellan spelen (versions namn) och (versions namn) 

genom navigering? 

• Känner du att båda spel- och ljuddesignen funkar bra för själva spelupplevelsen och 

känslorna som spelen försöker förmedla till dig som spelare? Samt vilken design 

skulle du föredra ifall du började spela flera ljudspel i framtiden? 

 

För att samla in data till undersökningen har spelprototypen av artefakten skickats till 

deltagarna som fått testa spelet och svarat på frågor via en enkät genom webbapplikationen 

Google Forms (2008). Deltagarna består av bekanta och eventuellt Dsu-Studenter för att 

detta är säkrare än utföra det helt online och söka okända deltagare vilket har en större 

chans att länkarna till enkäten sprids. Detta skulle kunna leda till att man får fler svar på 

frågorna än personer som deltagit i undersökningen. Undersökningen har skett på detta sätt 

på grund av den rådande Coronapandemin, eftersom det skulle tagit längre tid att få tag på 

deltagare för att utföra en undersökning på plats.  På grund av pandemin behöver vi 

distansera och hålla avstånd från andra, vilket kunde orsaka att det tar längre tid att hitta 

deltagare som vill vara med på en studie där de behöver ta sig till platsen där studien utförs. 

Det hade varit bättre med att utföra studien på en plats inom högskolans lokaler för att ha en 

uppsikt att deltagaren spelar och svarar på frågorna utan att någon utomstående påverkar 

eller att deltagaren själv tar en längre paus innan hen svar på frågorna.   

 

3.1.2 Urvalsgrupp 

Fokus har legat på att få tag på deltagare mellan 18-29år som spelar spel ofta, där det inte 

spelar någon roll vilken typ av spel de tycker om. Målet var att få både de som är icke erfarna 

och erfarna gällande spelande inom skräck-spel som deltagare i undersökningen. Deltagaren 

har fått tillgång till spelet online och online åtkomst till att svara på en enkät. Detta val av 

åldersgrupp är för att kunna få en så jämn spel-kunnighet som möjligt och för att alla kan 

själv bestämma ifall de vill var med utan en förälders tillkännagivande då alla är vuxna. Min 

urvalsgrupp inkluderar inte synskadade vilket hade varit bra för denna undersökning. 

Anledningen till att de inte är inkluderade är för att det skulle tagit för lång tid att hitta 
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deltagare inom denna grupp av personer. Detta kan innebära att resultatet av 

frågeställningarna inte inkluderar perspektivupplevelser från specifikt synskadade. 

 

3.1.3  Etik- & Forskningsaspekter 

Alla deltagare har blivit informerade vilken roll de har inom undersökningen, vad de 

kommer få göra och att de kan avsluta när det vill ifall de inte vill fortsätta att vara med i 

undersökningen. De har blivit frågade om tillstånd att använda deras svar inom forskningen 

och att deras svar kommer vara anonymt. Detta följer efter forsknings principer kring 

informationskravet, samtyckekravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Dessa 

principer grundas på det Vetenskaprådets riktlinjer kring forskning och etik. 

(Vetenskapsrådet 2002) 
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4 Genomförande  

 

 

För att kunna besvara frågeställningen så behövdes en grundartefakt skapas, som har under 

utvecklingen delats upp i två olika versioner för att testa vad spelaren tycker. För att skapa 

artefaktens helhet behövdes förståelsen av vad som fungerar i tidigare ljudspel för att en 

spelare skall kunna utforska ett ljudspel. Det behövdes även inspiration från dessa tidigare 

ljudspel, eftersom de illustrerar designval som vanligen används i ljudspel. 

 Ytterligare inspiration hämtades från spel inom skräckgenre som inte är ljudspel, eftersom 

dessa spel är effektiva att förmedla skräck i ambiencen sin ljuddesign och eftersom det finns 

fler spel som har skräcktema jämfört med ljudspel. En eventuell begränsning med att ta bara 

inspiration från icke ljudspel gällande skräcka är att de förmedlar med hjälp av det visuell 

vilket leder till att vissa ljud inte kommer funka lika bra utan den visuell feedbacken. 

Inom arbetet behövdes det läggas ner tid i både ljuddesign, speldesign och programmering 

för att försöka skapa en sammanhängande kvalité för att nå en slutprodukt som är ett 

ljudspel. Det var en utmaning att lägga fokus på alla de tre områdena eftersom de skapa en 

varierande arbetsbörda när artefakten skapades även fast undersökningens fokus ligger 

inom ljuddesign. Det är viktigt att spelmomenten är välbalanserade då de ligger i en grund 

till spelets helhetsupplevelse och påverkar ljuddesigens effektfullhet. För att spelaren ska 

kunna navigera sig i spelet innehåller ljuddesignen en lagom mängd med information som är 

nödvändigt utan att vara förvirrande. Då vi vill undvika att spelaren får höra för mycket ljud 

så att de inte kan känna av olika miljöer och allt smälter ihop och blir ett brus av ljud. För att 

skapa distans, panorering och rumslighet i implementation av ljudesignen inom spelmotorn 

Unity (2005)., så har detta uppnåtts med hjälp av Fmod (2002) och dess inbyggda funktion 

och parametrar. Fmod (2002) har gjort att det blivit lättare att programmera hur ljuden ska 

fungera och interagera med spelaren när den navigerar och försöker lokalisera objekten 

inom ljudspelets miljö. 

 

4.1 Research / Förstudie 

Designen av spelet har tagit inspirations från ljudspelen Western Drama (2021) och Nicolas 

Eymerich Inquistor audiogame (2020) gällande hur man kan hjälpa spelaren att både 

utforska samt med viss vägledning hjälpa dem att få en klar förståelse av sin input. 

Anledningen till att dessa spel använts som inspiration är för att de är kommersiella och för 

att utbudet av kommersiella ljudspel inte är stort.  

Navigationen i Western Drama (2021) berättar med hjälp av tydliga fotsteg att spelaren är i 

rörelse och samt indikation ifall man vridit sig till höger eller vänster genom panorering 

mellan vänster och höger ljudkanal. Vad som inte legat i åtanke vid artefaktens ljuddesign är 

hur spelet hjälper spelaren genom att välja riktningen från en röst som berättar det exakta 

hållet de ska mot. Detta är för att artefakten haft fokus på att spelaren utforskar sin 

omgivning.  

Nicolas Eymerich Inquistor audiogame (2020) utnyttjar att använda sig av ett ljud som 

signalera ifall spelaren har en vägg bredvid sig som är i vägen innan de går in i det. Dock 
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berättare de med hjälp av en röst om vart objekten befinner sig när spelaren är nära dem, 

vilket till viss del minskade spänningen av utforskandet. Ljudspelens grund för berättande av 

navigering har tagits i åtanke för att berätta för spelaren hur deras input påverkar 

karaktären, samt en viss vägledning av vart de befinner sig utan att påverka utforskandet av 

artefakten.  

 

Förutom detta har inspiration tagits från skräckspelen Resident Evil 2 Remake (2019) och 

Amnesia The Dark Descent (2010) där spelaren utforskar stora utrymmen inomhus och 

försöker hitta föremål för att ta sig vidare. Dessa visuella spel utnyttjar ambiencer för att 

sätta stämningen genom användandet av både tystnad och obehagliga ljud för att förmedla 

tomhet och att något existera i omgivningen. Båda spelvärldarna utnyttjar både monster ljud 

samt existerande monster som jagar spelaren. Trots att dessa är visuella spel så kan de ge 

inspiration inom skräcktemat för att kunna skapa obehagliga känslor. 

 

4.2 Skapandet av artefakten 

Innan artefakten började att gå in på ljuddesignen inom unity så skapades en prototyp av 

själva spelvärlden som tomma rum med bara väggarna för att skapa en visuell grund att testa 

hur varje rum låter för att förmedla en skräck ambience. I detta stadie användes ljud som 

kyl, fläktar, toalett, vattendroppar, vitt brus, kedjor, elektriskt brus och annat ljud för att 

skapa fyra olika ambiencer för varje enskilt rum. Där varje rum försöker berätta en 

omgivning inom ett hus med 4–6 ljud per rum. Dessa ljud har blivit utsatta för Pitch Shifting 

för att få de låga tonerna inom ljuden att låta mörkare. Sedan användes även EQ för att hitta 

de frekvenser inom både låga och hög frekvenserna som låter både obehagligt och till viss del 

igenkännbara ljud. Reverb har även använts för att skapa både obehag av tomhet och en 

större rumslighet inom världen. Figur 1 nedan visar hur spelvärlden såg ut innan själva 

speldesignen och ljuddesignen började utvecklas mer efter denna snabba idé prototypen 

skapats. Artefakten använder sig av fyra rum runt ett mittenrum för att ge spelaren en känsla 

av tomhet då och då emellan sitt utforskande av de andra rummen som innehåller mer ljud. 

Samt för att i samband med ljuden förmedla en större yta då spelaren har mer att interagera 

med inom lyssnande. Det är även tanken att varje riktning i spelet ska leda någonstans för 

att främja utforskande att hitta alla ljud i spelet och skapa en upplevelse där de själva även 

har en egen uppfattning av spelvärden. 
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Figur 1 visar den första prototypen som bara använde sig av ambience för att testa hur 

rummen låter innan designen byggs vidare. Visuellt existerande bara för designers och vid 

spelandet är det bara en svart skräm. 

 

4.2.1 Lokalisering 

I denna artefakt använder sig spelaren av bara ett tangentbord och hörlurar för att kunna 

spela. Tangenterna WASD används för att kontrollera karaktären inom spelvärlden. I spelet 

kan spelaren bara vrida karaktären och gå framåt för att underlätta lokaliseringen inom 

spelet. Detta är för att lättare kunna förmedla till spelaren vart de är påväg genom att de bara 

kan gå åt fyra riktningar och underlättar utforskande. Skulle spelaren ha åtkomst till flera 

riktningar ökar chansen att de tappar bort sig då de får för många möjliga positioner och 

riktningar de kan ta sig mot. Detta är även ett designval som gör det lättare att skapa en 

ljuddesign som håller kolla på vart ljuden ska spela upp gällande panoreringen av vänster 

och höger ljudkanal. Eftersom implementationen av detta känner av vilken vägg spelaren 

tittar mot för att avgöra vilket håll ljudet ska komma ifrån.  

 

Ljuddesignen utnyttjar detta för att hålla koll på vart riktningen för indikationsljudet av en 

vägg ska spela upp för att berätta vilket håll spelaren kan röra sig.  Själva väggarna är 

uppbyggda av ett script som kontrollerar ifall spelaren är på väg att kollidera med ett visst 

område nära väggen för att sedan spela upp ljudet innan spelaren går in i väggen och skulle 

spelaren gå in i en vägg så spelas ett krock ljud. Indikationsljudet för själva väggen är ett 

inspelat klickande ljud från en väggknapp för belysningen som utnyttjat de låga frekvenserna 

genom användandet av 3-EQ som ökat alla de låg frekvenserna samt minskat både mellan 

och höga frekvenserna.  Det klickande ljudet har även blivit utsatt för reverb för att 

tillsammans med ökningen av låg frekvenserna ska låta mindre irriterande för att skapa ett 

ljud som inte ska vara för distraherande. När det väl spelas upp som indikationsljud och för 

att förmedla att en vägg är i vägen. Krock ljudet är bestående av en trumma som med att 

hjälpa av Flanger, EQ och Reverb och även Pitch Shifting vilket kan se i Figur 2. Målet med 

effekterna att de ska låta mer som en krock med en vägg som spelas upp när spelaren går in i 

väggen. Detta är grunden för att lokalisera väggarna och förmedla interaktion mellan 

spelaren och ett område den inte kan gå mot.  
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Figur 2  visar användandet av Pitch Shifting, Reverb, Flanger och 3-EQ för krock ljudet 

 

 

Förutom väggarna finns det andra objekt i miljön som spelaren kan navigera sig till genom 

att följa de specifika ljud de avger. Dessa ljud är baserade på vilket rum de är i och vilken typ 

av miljö det ska berätta och är en del av ambiencen. Artefakten är uppdelad i två versioner 

för att kunna jämföra spelaren upplevelse och vilken typ av navigering de föredra eller gör 

enklare för dem att ta sig runt.  

Den första versionen lägger mer fokus på lättare tomrum för att spelaren ska kunna utforska 

och navigera sig genom att följa ljuden runt om. I denna version kommer spelaren även få 

extra indikationsljud av sin karaktärs byte av riktning genom fotstegsljud mellan höger och 

vänster ljudkanal. Anledningen för detta är för att spelaren behöver få någon form av 

indikation som kan hjälpa dem att hitta sin riktning och skapa egen uppfattning hur 

spelvärlden är uppbyggd. 

Andra versionen har mer fokus på att spelaren kan följa de ambienta bakgrundsljuden som 

byter mellan vänster och höger ljudkanal beroende på spelarens riktning. I denna verison 

ändras ambiencen beroende på vilken vägg spelaren tittar mot då väggarna återspeglar 

hörnen av varje rum. Detta är till för att spelaren ska kunna höra mer av sin exakta riktning 

de går mot och målet är att det inte ska vara ett för självklart ljud. Ljudet ska vara mer av en 

demonstration av riktningen och är mer en del av ambience. Eftersom ambience i teststadiet 

bestod av samma grundljud som kom att användas till objekten som finns bland rummen, 

blev det en väldig krock mellan ljud och svårare att uppfatta var något objekt var. Detta 

åtgärdades genom att bygga om ambiencen med att utnyttja mer av vitt brus där enbart låg 

frekvenser bara finns i detta lager av ljud. Dessutom kombinerades detta med elektriskt brus 

i låg frekvenser och användandet av Pitch Shifting två gånger. Förutom detta användes en 

inspelning av en dörr som spelats upp baklänges med extra Pitch Shifting och reverb för att 

skapa okänt ljud som skapar känsla av mystik.  Målet med dessa ljud vara att skapa den 

otäcka känslan av tomhet, rörelse och att något finns där ute för att komma till temat skräck. 

Detta utfördes för att minska att ambience inte krockar lika mycket med objektens ljud i 

förgrunden.     

 

 

4.3 Den virtuella miljön 

I artefakten finns det fem olika ljudområden som representerar fyra rum med ljudmiljöer i 

ett okänt hus. Det första är där spelaren börjar och är mittenrummet. Det rummet har inga 

objekt i sig för att spelaren ska testa sig fram för att lära sig om hur väggarna funkar. Detta 

rum är även tänkt att monstret som kommer jaga spelaren och existerar bara när spelaren 
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finns i rummet. Eftersom tanken har varit att spelaren ska känna att de behöver hitta 

nyckeln innan monstret får tag på dem. Dock är tanken även att de bara ska ha ett rum som 

skapar oro medan de andra är fritt utforskande.  Monstret har fotstegsljud som är högre, 

tyngre och mer aggressivare än spelarens. Tanken med fotstegen och de inspelade 

människoväsen är att skrämma spelaren för att förmedla temat skräck. 

 

Förutom detta rum finns det fyra existerande rum som reflekterar ett kök, badrum, 

vardagsrum och ett mindre rum, se Figur 3.  Köket består av ett kylskåp, en köksklocka och 

ugnsfläkt gällande objekten som spelaren kan hitta. Kylskåpet är uppbyggt av ett inspelat 

ljud från en partycooler där med hjälp av EQ har de höga frekvenserna tagits bort, se Figur 

4. Efter detta så användes Pitch Shifting för att göra ljudet mörkare för att få ljudet att 

hamna mellan en tydlig kyl och få en viss känsla av obehag. Klockan är en inspelning från en 

köksklocka som använder reverb, EQ och Pitch Shifting för att försöka få den att låta som en 

äldre klocka och förmedla mystik och rumslighet, se Figur 5. Ugnsfläkten är en inspelad 

ugnsfläck som bara använder sig av frekvensen inom låga och mellan register och pitch 

shiftas neråt för att skapa en fläkt med en kuslig känsla som fortfarande är en igenkännbar 

fläkt ljud, se Figur 6. 

 

Figur 3 visar prototypen med objekten och ljuddesignen är skapad. Rött är markering för 

extra rummet, grönt är för köket, gult för badrummet och blått för vardagsrummet. 

 

Figur 4 visar EQ och Pitch Shifting för partycoolern som representerar kylskåpet. 
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Figur 5 visar köksklockans bearbetning gällande effekterna. 

 

Figur 6  visar ugnfläktens EQ och Pitch Shifting. 

 

 

Badrummet består av toan, handfatet och fläkt där handfatet speglas utav en inspelning av 

en läckande kran där med hjälp av reverb försöker få effekten av droppande vatten från en 

kran. Toan består av en inspelning av en toa efter den har blivit spolad och med hjälp av en 

kontaktmikrofon. Detta ljud har ändrats med hjälp av två Pitch Shifting som ställt in för att 

få de lägre tonerna och 3-EQ för att få kontroll över vilken volym i helhet frekvenser får och 

förlorar. Se Figur 7 för inställningar inom 3-EQ och Pitch Shitfing. Målet är att få en effekt 

av en kuslig känsla.  

 

Figur 7  visar toans inställningar med Pitch Shifting och 3-EQ. 

 

 

I vardagsrummet finns det en brasa som är uppbyggt av en inspelning från en sprakande 

brasa med två Pitch Shifters som använd både för att få hög toner och sedan drastisk ner för 

låga toner. Brasan använder både -EQ och Reverb inom bearbetning, se Figur 8. Förutom 

detta så är den även uppbyggt av en inspelning från en datorfläkt som är till för att få en 

rörelse inom ljudet som inte är sprakandeljud. Datorfläkten utnyttjar Flanger och Pitch 

Shifting samt 3-EQ där mellan registrets är borttaget inom frekvenserna för att få en känsla 
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av ett eldljud. Förutom detta existerar en tv som är uppbyggt av tre elektriska brus som är 

bearbetade med EQ för att ta bort de höga frekvenserna samt sänka resterande som är kvar. 

Dessa tre brusen använder sig även av Tremolo och Flanger för att försöka få en ändring i 

hur rörelsen av ljuden uppfattas. Förutom detta består det även av ett vitt brus som är 

bearbetad med EQ, 3-EQ och tre Pitch Shifters, se i Figur 9. Målet med dessa ljud var att 

försöka få känslan av en gamla och halvt fungerande tv.  

Figur 8   visar brasans bearbetning inom Pitch Shifting och 3-EQ. 

  

 
Figur 9   visar det vita brusets bearbetning inom 3-EQ, EQ och Pitch Shifting.  

 

Det sista rummet har ett fönster som inte är isolerat och en radio som avger brus och okända 

röster för att försöka både göra spelaren nyfiken och känna obehag av detta rum. Fönstret är 

uppbyggt av vindljud och knackande träljud från ett tidigare arbete då detta var en 

eftertanke eftersom det behöves ett till objekt i detta rum. Radion är uppbyggt tre elektriska 

brus och en inspelad röst för att försöka få det att låta som den inte fungerar som den ska 

och någon försöker prata med en. Radions ljud har i helhet bearbetats med EQ, Pitch Shifter, 

Flanger och Tremolo för att föröka skapa en känsla av att något mystiskt och onaturligt 

händer. I spelet finns nyckeln i ett av dessa rum och existera efter att spelaren varit i alla 

rummen för att skapa ett utforskande för spelaren innan de letar efter en nyckel.  

Sammanfattat så har objekten behandlats mycket med EQ där låga frekvenser varit i fokus, 

Pitch Shifting med låga toner och Reverb för rumsligheten. Detta är för att målet har varit att 

försöka skapa ljudeffekter för objekten som både berättar vad de är för något och skapar 

både oro och obehagskänsla för att hamna inom temat skräck. 
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4.4 Pilot Studie 

I pilotstudien var det 3 deltagare som provade på ljudspelen för att samla information om vad 

som behövde förbättras och hur upplägget för enkätens frågor borde ändras. Inom detta test 

fick spelaren instruktioner kring hur de spelar spelet med att gå med hjälp av tangenterna W, 

A, S, D samt att det fanns ett klickande ljud som betyder att man är nära en vägg och att ett 

krockljud betyder att man gått in i väggen. Allt detta var skrivet i ett textdokument som de fick 

läsa samt ställa frågor om det vara något de vill veta mer om. Deltagarna tyckte att de kunde 

använda navigeringsmetoderna och att det var delvis lättare att hitta i den andra versionen av 

spelet då de kunde få en någorlunda information kring deras riktning.  

Upplevelsen av spelet var positivt även när de hade det svårt att navigera sig men det kändes 

dock som att man gick i evigheter. Detta beror på att spelarna inte kunde ta sig genom dörrar 

inom mittenrummet för att ta sig till de andra existerande rummen inom spelvärlden samt 

att enstaka spelare lyckades hitta en nytt rum både inom första och andra ljudspelet. Detta 

var beroende på tur och att en deltagare testade under en längre period runt 40 minuter. 

Eftersom spelarna hade det svårt att röra sig från mittenrummet till de andra rummen på 

grund av små dörrar så togs väggarna bort. När spelet testades igen utan dessa väggar inom 

mittenrummet så upptäcktes andra buggar. Buggarna skapade problem när ljuden byter 

riktningen fel och skapar problem att navigera sig och detta blev ett viktigt mål att lösa så att 

navigeringen fungerar som det ska inför studien. Detta är viktigt att fixa så detta inte 

påverkar deltagarnas upplevelse att navigera sig inom ljudspel. 

Deltagarna gav som feedback att det var svårt att introduceras in till hur navigering fungerar 

och denna feedback gav idén till att skapa en röstguide som förklara i spelet hur det funkar 

innan spelaren hoppar in i spelvärlden. Denna röstguide berättar även hur vägg-ljuden låter 

och hur nyckeln låter för att skapa en bättre förståelse av spelet för deltagaren innan de spelar. 

Röstguiden skapades då det kändes som att spelaren behövde få information till hur väggarna 

låter för att kunna lära sig snabbare och kunna använda sig av detta hjälpmedel för att hitta i 

spelet. Gällande ljuden så behövdes volymen ökas för väggarna samt andra objekt och delar 

av ambience som behövdes för att de skulle höras bättre vid spelandet. Detta ändrades då 

volymen kändes lite för låg. Det blev inga ändringar inom själva ljudbilden då deltagarna var 

nöjda med den och tyckte det passade bra till själva skräcktemat som ljuddesignen berättar 

överlag. 
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5 Utvärdering 

Undersökningarna som har genomförts inom denna studie inkluderade vänner och vänners 

vänner som deltagare för att lättare kunna hitta personer som kan delta i undersökningen. På 

grund av rådande pandemi så har studien genomförts via internet för att säkerställa att allt 

gått säkert till för deltagarens hälsa. För att förhindra att studien och dess information läcker 

ut ifall studien varit mer publik så har deltagargruppen varit bestående av personer/vänner 

med förtroende för att bara de använder länkarna de får gällande studien. Dessa deltagare är 

människor som har varierande erfarenheter från att spela spel till att ha en viss form av 

erfarenhet av att spela spel och är mellan åldrarna 18–29. Målsättningen var att få tag på 8-

10 deltagare, då det har visat sig vara svårare att få tag på deltagare än vad det har varit 

planerat och därmed har målsättningen ändrats till 5-6 deltagare. Förutom detta så har kravet 

även varit att hitta deltagare som har hörlurar för att det underlättar vid spelandet av ljudspel 

gällande ljuden spelaren hör och de kan tydligare urskilja ljuden inom ljudbilden. I slutändan 

blev det 5 deltagare som har del tagit i studien och de fick spela två versioner av ett ljudspel. 

Den första versionen bestod av ljud för väggarna som indikerar ifall man är nära dem eller 

krockar med dem samt fotstegsljud. Den andra versionen inkluderar också fotstegsljud fast 

bara fotstegsljud för när man går och har ambience som flyttar sig efter spelarens riktning. 

Deltagarna som deltagit i studien fick ta del av en länk för att ladda ner båda versionerna av 

spelet för att sedan läsa igenom lite instruktioner inom en textfil som förklarade vad som 

behövs och hur man spelar spelet. Det har även framgått i textfilen att de kan avsluta sitt 

deltagande när de vill och att de behöver prova varje version i 20 minuter innan de kommer 

få svara på en enkät. I spelet gavs även mer information om ljud som är bra att tänka på samt 

att ha ett så bra fokus som möjligt mellan vart i ljudkanalerna ljuden finns för att hitta runt.  

Förutom detta fick deltagarna vara med i ett samtal med testledaren ifall de hade några frågor 

samt för att testledaren skall kunna prata lite med deltagarna efter att de spelat klart, blivit 

klara med enkäten och detta är till för att få mer förståelse över vad som tycks om studien och 

eventuella andra frågor deltagaren har. Enkätens frågor var varierande från hur deltagarens 

reaktion och upplevelser är från spelet till hur de uppfatta känsla av navigeringen och hur väl 

de kunnat lokalisera sig runt i ljudspelet mellan de olika versionerna. Spontant så hade 

deltagarna en positiv inställning att prova ljudspel och tyckte det var en unik upplevelse för 

att försöka hitta runt i ett spel med bara hörseln. För att se hur enkäten varit uppbyggd kolla i 

Appendix efter formulärets utseende och frågor.  

 

  

5.1 Resultat av AudioGame 1 

I första ljudspelet så hör deltagaren ljud från att krocka in i en vägg, ett klickande ljud som 

betyder att spelaren närmar en vägg och detta är de huvudsakliga hjälpmedel som används 

utöver fotstegsljud och objektens ljud inom spelet. De flesta av deltagarna hade det svårt till 

en början att hitta i spelet med dessa hjälpmedel men med tiden började de lära sig och förstå 

bättre. De beskrev att de inte kunde skapa mentala kartor gällande hur spelets karta ser ut 

men de kände ändå att de delvis kände till spelets uppbyggnad. 
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Deltagare 1–3 kände att de kunde navigera sig inom spelet och både deltagare 1 och 3 lyckades 

utnyttja ljuden och hjälpmedel för att hitta. Deltagare 3 beskrev det som att det ”tog en stund 

innan man kom in i det men efter ett tag flöt det på bra". Deltagare 2 kunde navigera sig men 

kände sig fortfarande osäker gällande att ta sig runt i spelet. Deltagare 4 tyckte att det funkar 

med navigationen och att det inte var svårt dock så verkade denna deltagare inte förstå 

helheten av att navigera sig och tyckte att det var svårt att hitta gällande utrymmen inom 

spelet. Deltagare 4 använde sig mest av att gå in i väggarna för att hitta. Deltagare 5 hade det 

svårare att navigera sig i spelet, kände att den inte hittar, hade det svårt få en känsla för hur 

det har gått i spelet och använde sig mest av ljudmiljöerna för att hitta i spelet.  

Gällande hur många av de fyra existerande rummen och ljudmiljöer som finns i spelet så 

svarade deltagarna varierande hur många de hittade. Deltagare 1 hittade många miljöer men 

kunde inte räkna upp hur många den hittat. Deltagare 1 beskriver följande efter frågan kring 

hur den upplever miljöerna: 

Det finns väldigt många ljudmiljöer, kan inte räkna upp alla, men det är 

tillräckligt många för att stöta på olika effekter eller ljud om du fortsätter gå mot 

ett bestämt håll. Där du senare kan använda för att veta var du är, även kan man 

höra utifrån väggarna du går mot om vilket värdesträck du befinner dig.  

Deltagare 2 hittade 6 rum, deltagare 3–4 nämnde att de hittat 3 rum och deltagare 5 känner 

att hen har hittat 4 rum. Deltagarna har gemensamt att de tyckte det är lätt att identifiera 

ljuden inom ljuddesignen och att själva ljuddesignen passar in i spelet både inom temat och 

formatet. I figuren nedanför kan man se hur deltagarna tycker hur bra det fungerar med spelet 

gällande navigeringen. 

  
Figur 10 visar hur bra det har gått för antalet deltagare inom audiogame 1 gällande 

navigeringen i spelet. Figuren visar tre olika teman och hur varje deltagare upplevt att det 

fungerat. Hjälpmedel består är ljud som hjälper spelaren att hitta, identifikation gäller hur det 

gått att identifiera objekten omkring sig, och uppbyggnad berör hur väl det gått att känna av 

olika rum och ljudmiljöer. Siffrorna i diagrammet indikerar antalet deltagare och är gällande 

hur bra det gått för dem i spelet inom varje område av navigering.  
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5.2 Resultat av AudioGame 2 

Den andra versionen av ljudspelet liknar det första gällande vart objekten ligger, hur ljuden 

för väggarna funkar samt att det finns fotstegsljud när man går. Den största skillnaden i det 

andra ljudspelet, jämfört med den första versionen är att ambience används mer med att 

flyttas runt mellan vänster och höger ljudkanal för att spelaren ska kunna vet ifall de går mot 

respektive håll. Ljudet för denna ambience har ändrat från hur det låter och fungerar från 

första spelet och ljudet för när själva spelaren vrider sig har tagits bort. Alla deltagarna beskrev 

att det till att börja med var förvirrade över hur detta fungerande och hur de skulle navigera 

sig utifrån detta och att med tiden började de förstå att de kunde använda sig av ambience för 

att hitta sig runt med varierande framgång.  Även här kunde de inte skapa mentala kartor 

gällande hur spelet karta ser ut men de kände ändå att de delvis kände till spelets uppbyggnad 

och rum. 

Deltagare 1 förstod att ambience försökte hjälpa hen men fick det svårare att hitta runt i spelet, 

hen kände att de behöver förstå ljudet bättre och kände även att de fick en förlorad inlevelse 

men anser att navigationen från den andra versionen av ljudspelet skulle kunna användas 

ändå i spel. Deltagare 2 kunde hitta med hjälp av ambience och kände att det fungerade bra i 

spelet även att de inte fick någon förlorad upplevelse utan att den utökades. Deltagare 2 

berättade att: ”det kändes bra förlorade ej någon känsla utan det utökade känsla”. Deltagare 3 

tyckte att det var svårt till en början men efter att hen vant sig så blev det bättre för dem att 

navigera sig, hen kände även att det är användbart som en form av navigering och en positiv 

upplevelse. Deltagare 4 kände att när man väl vant sig med ambience blev det lättare dock 

kunde denna fortfarande inte navigera sig och hade de fortfarande svårt för få en bild av hur 

spelet skulle kunna vara uppbyggt. Deltagare 5 hade det ännu svårare att hitta runt, kunde 

inte navigera sig i ljudspel 2 och använde sig mer av ljuden från objekten för att hitta i spelet. 

Gällande hur många av rummen de kunde hitta i ljudspel 2 är det samma som i ljudspel 1 

förutom för deltagare 2 och 5. I ljudspel 2 så blev det att deltagare 2 hittade 7 rum i stället för 

6 som hen gjorde i första spelet och deltagare 5 hittade 3 rum i stället för 4 som i första spelet. 

Förutom detta tyckte deltagarna att ljuddesignen var bra och tyckte båda spelen förmedlar två 

olika spel och att det känns någorlunda samma men fortfarande annorlunda från varandra. 

Det fanns även en delad åsikt vilken av spelen de tyckte bättre om där deltagare 1 och 5 tyckte 

bättre om första spelet med navigationen och spelet i helhet. Deltagare 2 och 3 tyckte bättre 

om andra spelet gällande navigationen och helheten medan deltagare 4 tyckte båda spelen är 

exakt samma. Figuren nedan visar hur deltagarna tyckte gällande hur bra navigeringen är i 

ljudspel2. 
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Figur 11 visar hur bra det har gått för antalet deltagare inom audiogame 2 gällande 

navigeringen i spelet. Figuren visar tre olika teman och hur varje deltagare upplevt att det 

fungerat. Hjälpmedel består är ljud som hjälper spelaren att hitta, identifikation gäller hur det 

gått att identifiera objekten omkring sig, och uppbyggnad berör hur väl det gått att känna av 

olika rum och ljudmiljöer. Siffrorna i diagrammet indikerar antalet deltagare och är gällande 

hur bra det gått för dem i spelet inom varje område av navigering. 

 

5.3 Analys 

Resultaten för båda ljudspelen visade att deltagarna hade en positiv upplevelse gällande att 

spela spelen och att de kände att det var intressant att prova på någonting nytt även när det 

inte gick bra för dem. De kände även att ljuddesignen fungerar för spelen och att det skulle 

kunna fungera utanför ljudspel. Dock tycker de varierande vilken av ljudspelen de föredrog. 

Deltagare 1 och 5 föredrog första spelet då de tyckte bättre om navigering och deltagare 1 hade 

en bättre inlevelse i första. Här nämnde deltagare 1 ”jag vet inte riktigt vad skillnaderna var, 

men jag skulle anse att jag gillar Audio game 1 mer, eftersom bakgrundsljudet var bättre och 

det ledde mig till att känna mer spänning”. Deltagare 2 och 3 tyckte bättre om andra spelet 

och navigering i detta samt deltagare 2 kände en utökade upplevelse. Deltagare 2 säger att 

”2an va mer speciell på grund av bakgrundsljudet navigeringen var detsamma men inlevelsen 

i 2an va bättre”. Deltagare 4 tyckte spelen är lika och föredrog inget över det andra. Deltagarna 

tyckte att det var lika lätt att identifiera ljuden inom spelen och att variationen av ljud varit 

bra.  

Deltagarna kunde få en känsla av spelets uppbyggnad gällande miljön men kände att det var 

svårt att skapa mentala kartor av spelvärlden. Deras spelsessioner visade att de inte riktigt 

lyckats uppfatta den verkliga miljön utan har skapat egna miljöer utefter sin fantasi, där vissa 

ljud inte upplevdes komma från samma rum när dessa ljud egentligen är i samma rum. 

Deltagare 5 hade det svårast att hitta och deltagare 4 nämnde att det fungerat bra att hitta men 

deras spelande har visat att det inte gått så bra som hen svarade på frågorna. Deltagare 1 hade 
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det svårare att hitta i andra spelet än första och deltagare 2 och 3 tyckte det blev lättare under 

andra spelet. Deltagarna ansåg själva att det finns en användbarhet med att använda ambience 

även när det inte fungerat bra för dem. Spelarna upplevde att det var komplicerat att navigera 

sig i spelen men de lyckades få en känsla av navigering och tyckte själva att det fungerar och 

de hade ett varierande resultat rörande att ta sig vidare i spelet. Detta visar att även icke 

synskadade har det svårt att enbart använda ljud och lär sig mer med tiden hur de kan navigera 

sig och identifiera ljuden bättre. Detta är likt deltagarna i studien av Conner et.al (2014) studie 

där de synskadade deltagarna hade en inlärningskurva att ta sig igenom och testa sig fram till 

att förstå hur man hittar sig runt med ljuden. Dock har deltagarna från denna studie en mer 

fördel av att de har minnen av det de sett och ljuden som de normalt förknippar med dem. 

Gällande ljuddesignen inom temat så tyckte de att det passar in inom skräck och mysterium 

och det påminde dem om andra spel med liknade ljuddesign inom samma genre. Dock hade 

alla deltagarna olika reaktioner och tankar kring vad de hörde inom spelet samt att två mindre 

ändringar från första spelet till det andra gav en ny känsla till andra spelet i jämförelse med 

första. Genom att bara tagit bort två ljud och lagt in ett modifierat ljud i andra versionen har 

ljudbilden till en viss del ändrats gällande vad deltagarna kände att de hört. Ljuddesignens 

känsla har baserats på teorier från forskningen som har genomförts av Galam, Lima and sliva 

(2020) runt att generera skräck/fruktan med hjälp av intensiva ljudelement och ljud som 

skapar obehag. Samt att människan har grundläggande rädsla för det okända och med hjälp 

av att skapa ljud som hamnar i både det okända och okända med mystik, så var ambience 

uppbyggt med ett bakvänt dörrljud i rörelse med en mycket lägre tonhöjd för att detta skulle 

skapa mystik. Sedan fanns det ljudeffekter som hade delar av konstiga/mystiska radiosignaler, 

okända röster och en hel del ljud i lägre tonhöjder som skapar obehag. Deltagarna tyckte att 

spelets tema har lyckats passa in inom skräck och mysterium då det kändes tomt och mystiskt 

att utforska spelet samt att ljuden genererade en del obehag likts ett överlevnads skräckspel. 

Detta har hjälpt till att skapen en bra byggsten till deras upplevelser i spelet tillsammans med 

navigeringsmetoderna. 

Deltagarna har kunnat identifiera skillnaderna mellan hur spelens navigering fungerar men 

har haft det svårt att utnyttja det fullt ut inom båda spelen. Förutom deltagare 1 har de dock 

inte känt att de tappat någon direkt upplevelse/inlevelse inom spelen. Deltagare 1 kände en 

viss förlorad inlevelse på grund av själva navigeringen i andra spelet men har överlag gillat 

ljudupplevelsen som båda spelen ger till spelaren. Denna deltagare har nämnt att spelet är 

”Spänningsfyllt, lowkey skräck ingivande. Jobbar mycket med terror och rädslan med vad som 

skall komma” vilket som har nämns tidigare var en sak som ljuddesignen har lyckats med 

gällande tema. Går man in på immersionen som i helhet inom ljudbilden så har den fungerat 

bra för ljudspelet. Enligt Röber & Masuch (2005) och Friberg & Gärdenfors (2004) påverkas 

immersionen negativt av en försiktig ljudbild med många tysta moment och detta innebär att 

det är viktigt att skapa en balans mellan funktionalitet, estetik och en klar ljudbild. Eftersom 

alla utom deltagare 1 inte har förlorat upplevelsen/immersion så innebär det att utvecklingen 

av ljudbilden i arbetet överlag har lyckats vara en försiktig balans gällande design inom nivån 

att den auditiva uppvisningen inte består av för många eller oklara ljud. Samt att utvecklingen 

inte heller varit för försiktigt heller då spelaren behåller sin direkta upplevelse/inlevelse i 

spelet efter som det existerar en bra balans av tystnad. Hade spelet haft problem med balansen 

med ljudbilden inom spelet tillsamman med att det varit svårt att utnytja navigeringen fullt ut 

så skulle spelaren haft en ökad risk för förlorad upplevelse/inlevelse under spelets gång. 

Överlag så verkar det som att deltagarna med hjälp av att de hade en bra upplevelse av 

ljudbilden kände att de presterade bättre än vad de gjorde även om de inte hittade nyckeln 
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helt och gentemot hur de verkligen presterade. Detta gällde inte för deltagare 5 som tyckte att 

det gick sådär för hen själv under båda spelen. Deltagaren skriver att ”Jag hade svårt att göra 

det, men mer pga av min egen svårighet att göra mentala kartor”. Eftersom hen har problem 

med detta så blev det svårare att spela men deltagaren uppskattade spelet samt kände en 

upplevelse som den fick under spelets gång ändå när det var svårt.  

Jämfört med pilotstudien kunde deltagarna faktiskt hitta rummen och delvis få en känsla för 

rum och någorlunda navigera sig runt inom spelet. Dock har spelen uppdaterats med att alla 

rummen sitter ihop med ett mitten rum som inte har väggar. Det skapades även en förbättrad 

funktion av det klickandet ljudet gällande när det byter rätt riktning mellan ljudkanalerna. 

Detta gäller för allt ljud som byter riktning för att fixa dessa hjälpmedel av navigering. Detta 

ledde till att deltagarna i undersökningen inte känt samma gigantiska tomrum som hände 

under pilotstudien och att de inte går i evigheter utan att hitta en ny ljudmiljö eller ljud överlag 

och detta ger en känsla av progression för spelarna. Det var viktigt att få dessa ljudsignaler 

som är objektens ljud och indikationen för väggarnas ljud att fungera som de ska och har rätt 

volym mellan alla ljuden. Jäger, A. & Hadjakos, A. (2017) påpekar i sin forskning att det är 

viktigt att finns någon form av ljud som hjälper spelaren och att existerande tillfällen utan 

ljudsignal gör det svårare för spelaren att orientera sig. Det gjort det viktigt att ta bort 

mittenrummets väggar så spelaren kunde hitta flera ljudsignaler och se till att deras chanser 

att kunna navigera sig i spelet ökar. 

 

 

 

5.4 Slutsatser 

Dessa deltagare hade inga tidigare erfarenheter gällande ljudspel och deras respons till 

studien gällande att spela ett spel utan visuella hjälpmedel har visat att deras upplevelse har 

varit positiv och det har även varit intressant prova på detta. Eftersom de tidigare spelen de 

har spelat har haft stor fokus på grafik för att förmedla så har de haft det svårt med att navigera 

sig inom båda ljudspelen då de måste fokusera mer på hörseln, spatiala förmåga och samt 

avlägsna sin syn för att kunna lokalisera sig. Då spelet har hållit sig till att skapa ett helhetligt 

tema så har det gått att förmedla en känsla för deltagarna även när deras uppfattning av ljuden 

har varit olika. De kände att tema ligger inom tomhet, mysterium och skräck även fast de har 

skapat egen bild vad för miljö spelet har gällande temat. Detta har hjälp till för att öka deras 

upplevelse även när den tappades för deltagare 1 gällande ljudspel 2 använda av ambience till 

navigationen. 

I slutändan gällande vilket navigation deltagarna föredrar så har två valt det första då det var 

lättare för dem att hitta och två valt det andra då det var lättare för dem och en som tyckt att 

det var likadant mellan dem vad hen föredrar. Det har bara varit en som har förlorat i sin 

upplevelse när den spelade andra versionen medan en annan fick en ökad upplevelse. För 

deltagaren som kände en sämre upplevelse i andra spelet så var det på grund av hur ambience 

ljudet var uppbyggt med hög volym och att det flyttades runt som gjorde att känslan blev 

sämre. En av deltagarna kände en tappad upplevelse under spelsessionen men eftersom 

deltagarna spelar på olika sätt, kommer de få olika uppfattningar kring spelen. Förutom detta 

har deltagarna även överlag nämnt att de kände att de kunde se användbarheten av ambience 

som navigeringshjälpmedel.  
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Problemformuleringen i detta arbete var följande: "Går det att skapa ett ljudspel som utnyttjar 

ambiencen till att hitta spelarens riktning och lokalisera sig utan att förlora spelarens 

upplevelse?".  Denna studie har genom enkätundersökningens svar från deltagarna visat att 

ambience kan användas som en del av navigering för att hjälpa spelarena att hitta rätt riktning 

och hjälpa dem att lokalisera var de befinner sig utan att förlora sin upplevelse av spelet. Två 

deltagare föredrog andra versionen av spelet som hade focus på ambience, medan två andra 

deltagare tyckte bättre om den första versionen. En deltagare föredrog ingen över den andra. 

Därmed går det inte med säkerhet att säga vilken navigeringsmetod som föredras mest 

eftersom deltagarna i den här studien hade olika åsikter kring vilken version de föredrog. Dock 

behövs det mer forskning kring hur ambience kan användas på bättre sätt inom ljuddesignen 

gällande navigering, samt vilka typer av metoder av navigering fungerar bra inom ljudspel för 

att kunna skapa olika genre av ljudspel som ger olika spelupplevelser genom spelmekanik och 

ljuddesign. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Bakgrunden i denna undersökning beskriver att ljudspel är spel som främst bara använder 

spelarens hörsel och med hjälp av ljud försöker förmedla spelmekaniken och vad som händer 

under spelets gång. Därefter beskrivs även hur ljudspel/simulationer har använts inom 

forskningen kring att lära synskadade att få en bättre spatial förmåga som skapar en bättre 

förståelse för rumsligheten och hjälper dem att hitta i sin vardag. Detta sker genom att 

spelaren får lyssna och utforska en spelmiljö med ljud som de får navigera sig till och kring 

inom rummet som spelet äger rum. Därefter förklarades det om hur ljud inom ambience är 

uppbyggt av miljöljud, bakgrundsljud och ljudlandskap som försöker använda ljud för att 

relatera till spelarens minnen och fantasi. Detta används för att berätta och skapa känslan av 

att spelaren är där, utforskar och upplever den omgivningen som dessa ljud försöker förmedla 

inom spelmiljöns som spelaren integrerar med. Något som också beskrivs i studiens bakgrund 

är även hur ljud inom skräckspel försöker först och främst skapa känslor av rädsla, ångest och 

spänning inom spelmiljön. Detta är för att ljudspelet försökt att förmedla en upplevelse och 

försökte att förmedla detta med hjälp av skräckgenren. Sedan analyserades det hur 

kommersiella ljudspel har arbetat gällande metoder för att hjälpa spelaren att navigera sig 

inom spelvärlden och andra hjälpmedel de använt sig av. 

Frågeställningen i detta arbete har undersökt om det går att skapa ett ljudspel som utnyttjar 

ambiencen till att hjälpa spelaren att hitta riktningen och lokalisera sig utan att förlora 

spelarens upplevelse. Fokus har legat på rumsligheten och mentala bilden av spelarens 

upplevelse där två navigeringsmetoder använts för att jämföra vad spelaren tycker och om 

deras upplevelse av ljudspelet går förlorade. En av versionerna av spelet använder sig bara av 

fotstegsljud, krockljud för väggar och indikation för att man är nära en vägg, och där ljuden 

flyttas runt inom ljudkanalerna beroende på riktningen där ljud kommit ifrån. Detta används 

även i andra versionen av spelet dock med en ändring av att vridnings ljudet av fotstegen är 

borttaget och ambience nu flyttas runt i ljudkanalerna för att förmedla vänster och höger 

riktning. Målet för spelaren har varit att utforska spelmiljön för att hitta en nyckel och försöka 

få en känsla för hur spelet med att hjälpa av instruktioner kring hur man går i spelet och vad 

de olika vägg ljuden betyder. För att ta reda på vad deltagaren tycker och hur deras upplevelse 

av spelet har varit så får deltagaren svara på enkätsfrågor gällande reaktion, känsla och 

navigering.  

Inom genomförande beskrivs det hur artefakten har skapats i grunden för sedan delas upp i 

två olika ljudspel. Det nämns även hur uppbygganden och utvecklingen av dessa två ljudspel 

har gått till och vilka problem som har uppstått. Där speldesignen har varit att skapa ett mitten 

rum som leder till fyra andra rum och i dessa rum har mindre miljöer skapats med enskilda 

teman för att passa in till ett hus där hela temat är baserat på skräck. Ljudet användes där för 

att förmedla vad för objekt som finns, vad spelaren gör och en obehagskänsla av omgivningen. 

Det viktiga har varit att alla ljudområden och objekt har varit i 3D-ljud i spelet för att skapa 

en uppfattning av rumslighet och navigationsförmåga för deltagaren. En pilotundersökning 

utfördes för att undersöka ljudspelens och datainsamlingens funktion. Deltagarnas 

kommentarer och feedback efter deras deltagande av pilotundersökningen bidrog med 

information som gjorde att frågeformulärets frågor kunder förbättras. Frågorna förbättrades 

till att bli tydligare och utvecklades mer gällande runt området navigering och upplevelse. 

Kommentarerna bidrog även till att hitta problem i ljudspelen som gjort det svårt för 
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deltagaren att hitta och om något påverkar deras upplevelse. Deras kommentarer bidrog till 

att fixa problemen så att spelet blir fullt fungerande innan en större undersökning av studien 

genomförs. 

Utförandet av studien bestod av fem deltagare i åldrarna 18–29. Dessa fick prova på båda 

ljudspelen för att sedan svara på frågor inom en enkät och efteråt diskutera det hela med 

testledaren. Denna möjlighet till diskussion gjorde att testledaren kunde säkerställa att 

deltagarna förstod vad de skulle genomföra så att svaren kunde ge så mycket användbar 

information som möjligt. Trots att spelarna hade det svårt att uppfatta rumsligheten och 

navigering så kunde de med tiden lära sig hur det funkade och till viss mån få en förståelse för 

detta. Dock hade de svårt att skapa en mental bild av spelvärlden. De tyckte dock att det vara 

en bra utmaning och bidrog till upplevelsen och hade en positiv syn överlag av att ha spelat 

ljudspelen även då de var tvungna att lägga mer energi på hörselsinnet vilket är något de inte 

tidigare upplevt. De hade varierande svårigheter för att kunna visualisera miljön, skapa en 

mental bild och svårt för att veta hur många rum det fanns men fick en känsla för ett tema 

inom spelet. Detta kan bero på att ljuddesignenstema har fått några av ljuden inom spelet att 

låt likt varandra till en viss grad som gör det svårare att förstå ifall man har byt mellan vilket 

rum man är i. Deltagarna fick en känsla av förståelse av att navigering med att hjälpa av 

ambience kunde vara användbart och det vara en blandning av vilken navigation typ de 

föredrog inom spelet. De tyckte att själva ljuddesigen var bra överlag men att navigering var 

svårt och att de inte kände sin upplevelse var förlorad. Detta visar att möjligheten finns att 

använda ambience som navigeringsmetod utan förlorad upplevelse och att det är bra att 

fundera ut vilka navigering metoder man vill använda sig av inom ett ljudspel beroende på 

genre då svårigheterna hjälpte för hjälplösheten, tomheten och skräckkänslan som spelet 

försökt att förmedla. 

6.2 Diskussion 

I studien kan vi se hur människor reagerade och att deras uppfattning av ljud är olika utan 

den grafiska kopplingen som finns inom spel. Dock har det varit en studie gällande ljudspel 

där deltagarna har seendet i vanliga fall men måste använda hörseln mer vid spelandet av ett 

ljudspel då det är det enda de har att gå på för att förstå och klara av spelet. Ljudspelen är 

skapta för att efterlikna Conner et.al (2014) forskning kring om det med hjälp av spatialt ljud 

i spel går att utveckla spelarens förståelse av omgivningen för att förbättra dennas navigering 

i sin miljö. Deras forskning har fokus på hur synskadade med hjälp av en spatiala ljuddesignen 

inom en simulation kan identifiera vart hen är på väg, sin position, orientera sig och 

ungefärligt veta vart objekten är lokaliserade inom miljön. Det finns även inspiration från 

Balans et.al (2017) forskning som också en undersökning som fokuserade på lokalisering och 

navigering för synskadade inom en virtuell miljö. Deras design fokuserade på att hitta 

specifika ljudkällor med hjälp av navigering via både vitt och rosa brus. Detta fungera genom 

att ljudstyrkan minskar eller ökar mellan brusen när spelaren rör sig. Vid rörelse framåt 

genereras det 100% vitt brus och att gå bakåt genererar 100% rosa brus. Vänster och höger 

genererar 50% vardera i vitt och rosa. Det är denna forskning som inspirerade till att flytta 

runt ambience i detta arbete för att försöka testa ifall det går att hjälpa spelaren med ljud som 

är inbyggt i ambience utan att förlora någon upplevelse. Men inom både Conner et.al (2014) 

och Balans et.al (2017) forskning har deras fokus legat på synskadade och att hjälpa dem inom 

vardagen och träna upp deras spatial känsla. Detta fungerar också för icke synskadade inom 

lärandet att träna upp den spatial känslan och rumslighet. Dock har målet för den utförda 
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studien i detta arbete varit att försöka skapa mer med fokus för spelupplevelse och 

underhållning gällande ljudspel.  

Detta har gjort att ljuddesignen har förlorat den lärande biten från tidigare forskning då det 

blir delvis svårare att identifierar saker när man har ett specifikt tema där vissa ljud blir delvis 

lika och känns ännu mer lika utan en visuell koppling till dem. Spelaren kan få en uppfattning 

med tiden ju mer de spelarna och lär sig koppla till ljud mer. Då ljuddesignen inom ljudspelen 

fick deltagaren att vilja utforska det okända med ljud som känns annorlunda än de vardagliga 

ljud även när de bygger på dessa ljud. Det behövs att testa med deltagare som är synskadade 

för att få en ökad förståelse och se ifall det finns mer likheter med tidigare forskningen som 

arbetet funnit inspiration från och ifall de kan hitta och lär sig hitta bättre. Eftersom det 

fungera likvärdigt till viss nivå så skulle det även behövas att testa för att se ifall de seende 

skulle lära sig med tiden och sedan jämföra båda resultaten med tidigare forskning för att se 

att de stämmer. Eftersom tidigare forskning var inriktad på synskadades upplärning med hjälp 

av spel så är det även bra att få deras upplevelse av ljudspel som har syftet för underhållning 

utveckling inom spel gällande olika navigering för ljudspel. Det bör även tänkas på att fokus 

ligger i hur spelaren upplevelse är och hur deras reaktion över spelet är vilket kan ibland vara 

svårt att tolka då olika spelare har olika åsikter och smak gällande spel och vad som fångar in 

dem i upplevelsen. Ljudspelen har även haft stark fokus på utforskande där spelaren bara fått 

tillräckligt med information för att kunna börja spela, men även behövt lära sig under spelets 

gång för att kunna komma vidare och vinna spelet. 

I detta arbetat har genus eller kulturella aspekter inte tagit med då det inte legat som vikt i 

studien samt inte spelar någon större roll då fokuset enbart ligger på individen gällande 

spelande inom ett ljudspel. Det har även ansetts att detta inte kommer påverka resultatet, men 

har dock varit 4 män och 1 kvinna som deltagit. Där bara en av männen fick en annat resultat 

inom det andra spelet och att en av männen tyckte samma sak om båda spelen. Ifall det funnits 

mer tid och resurser för studien så hade det varit intressant att testa ifall det finns variation 

mellan könen eller ifall det bara är variation beroende på spelaren. 

 

 

6.3 Framtida arbete 

Gällande framtida arbete skulle det vara bra att testa med fler deltagare samt även testa med 

synskadade för att se ifall det är skillnader. Förutom detta har det har varit svårt att finna en 

enig slutsats utifrån deltagarnas svar på enkäten. Detta kan eventuellt ha berott på det låga 

urvalet av deltagare och kanske kan ge ett tydligare resultat ifall fler deltagare testas. Beroende 

på framtida resultat kan det vara bra att undersöka ifall det behövs nya modifieringar och 

förbättringar till ljudspelen för eventuellt göra en till omgång med deltagare. Eventuellt skulle 

det kunna vara bra att jämföra synnedsatta och seendes förmåga att uppfatta rumslighet och 

skapande av en mental karta av spelen, eftersom den visuella aspekten i att skapa en karta 

kanske är annorlunda när det gäller seende och synskadade. När det gäller att tänka på vad 

som skulle kunna förbättras tekniskt i artefakten så skulle det gå att jämna ut objektens 

ljudfrekvenser så det inte smälter ihop för mycket med ljudbilden. En annan sak som hade 

kunnat förbättras är att försöka hålla sig till temat men försöka skapa en bättre möjlighet för 

att identifiera rummen och de ljudna tillhörigheterna.  
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Gällande förbättringar av ambience så är det bra att testa flera versioner av den för att hitta 

vad som fungerar bättre inom spelet, undvika ljud med för mycket bas och inte bara använda 

de låga frekvenser. Detta är eftersom basen och de låga frekvenserna smälter ihop förmycket 

och skapar möjligheten att det blir svårare att urskilja mellan ljuden och vad ljudet försöker 

förmedlar. Det bör även testas ifall temats ambience funkar eller måste modifieras för att 

kunna användas som navigering utan att det stör spelaren. Det är även viktigt att tänka på att 

beroende på vilken genre av spel man tänkt skapa kan det kräva olika metoder av navigering 

och att spelet ger rätt mängd av hjälpmedel och inte för många eller för lite hjälpmedel 

gällande spelaren navigering i spelet. Med metoder så syftas det bland annat på hjälpmedel 

som lokaliserar väggar, hjälper spelaren för att veta hur nära de är objekten i spelet och hjälper 

spelaren med att förstå och hitta vilket håll de går åt utan att det påverkar spelkänslan. 

Eventuellt kan det vara fördelaktigt att prova andrametoder när ljuden flyttas mellan 

ljudkanalerna som skulle kunna sluta med att ambience eller navigering hjälpmedlen blir mer 

en spelmekanik än hjälpmedel.  

En annan sak som kan undersökas framtiden är att studera vilka navigeringsmetoder som 

fungerar bästa mellan olika genre av spel inom ljudspel som motsvarande mot vanliga 

spelgenre. Detta skulle kunna bidra till att underlätta vidare utveckling av fullt fungerande 

ljudspel för underhållning som fungerar för både seende och synskadade. Ett slutgiltigt mål 

skulle vara att bidra att skapa levande spelmiljöer och en intuitiv/enkel navigering som fångar 

upp spelaren och får dem intresserade att fortsätta spela utan att förlora upplevelsen under 

spelet gång. 
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