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Sammanfattning

Foljande studie amnar undersoka hur spelare upplever ljudspel, vars navigation helt
forlitar sig pa ljuddesign. Fragestiallningen ar: "Gar det att skapa ett ljudspel som
utnyttjar ambiencen till att hitta spelarens riktning och lokalisera sig utan att forlora
spelarens upplevelse?”.

For att undersoka detta har en artefakt, bestdende av tva olika versioner av ett ljudspel,
skapats dir grunden att lokalisera sig baseras pa tidigare forskning inom ljudspel och
analys av kommersiella ljudspel.

Metoden som anviants ar en kvalitativ enkatstudie, dar 5 st deltagare mellan 18—-29 ar
som inte tidigare testat ljudspel, testat bada versionerna av artefakten for att jaimfora
och kommentera kring sin upplevelse av navigeringen. Deltagarna har kunnat utnyttja
navigeringen i bada versionerna utan att ha forlorat upplevelsen av spelet. Bada
versionerna foredrogs av samma antal deltagare. Det betyder att ambience gar att
anvianda som navigationshjalpmedel i ljudspel utan att riskera spelupplevelsen.

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

Ljud inom datorspel ar en vildigt viktig informationskalla for att spelaren ska kunna vicka
minnen, kdnna en koppling till spelet och skapa en upplevelse som ar kopplad till spelarens
kinslor. Med hjalp av visuell- och ljudinformation dr malet att skapa en interaktion mellan
spelaren och spelets feedback, som spelaren baserar sina beslut pa. Med hjilp av ljuden
forsoker ljuddesignern formedla ett tema, miljo, berdttande och interaktion mellan spelaren
och spelvarlden. Det finns dock spel som bara anvander sig av ljud som fokus for att
formedla och skapa interaktion inom spelvarlden. Denna typ av spel kallas for ljudspel och
det forskas mycket kring synskadades interaktion inom detta medium av spel.

Forskningen inom ljudspel inriktar sig framst pa att anvanda spel som ett instrument for att
lara synskadade att navigera sig sikert i en virtuell miljo, s att de sedan kan anvinda
kunskapen i verkligheten. Ett annat forskningsomrade &r att undersoka hur ljudspel kan
anvandas i utbildningssyfte inom skolan och andra omréaden gillande larande i bade yrkes-
och privatliv.

I detta arbete har fokus legat pa den tidigare forskningen kring navigering for synskadade
inom ljudspel. Problemstallningen har undersokt hur ambience kan anvandas till navigering
for att hjalpa spelaren att orientera sig i spelets virld. Mélet har varit att testa en spelartefakt
dir ambience som ar skrackinspirerad anviants for orientering, samt undersoka om spelaren
forlorat spelupplevelsen under spelets gang. Detta har undersokts genom att spelaren testat
spelet och svarat pa en enkat kring hur de upplevde spelet, vad de vet om miljon och
eventuellt ifall de gillade ljudmekaniken for spelet inom genre skrack. De insamlade
enkaterna har jamforts mellan deltagarna for komma fram till hur spelaren generellt
paverkats av ambience som navigeringssystem inom ett ljudspel.



2 Bakgrund

Horseln ar det nast viktigaste sinnet for manniskan nir det géller intryck fran omgivningen
utover syn och manniskan paverkas konstant av ljud som produceras av omgivningen. Dessa
ljud avger information om virlden runt oss och ger en beskrivning av utrymmet som
manniskan befinner sig inom. Nagra exempel pa detta ar bilarnas motorljud i trafiken, andra
manniskors roster/rorelser, djurlaten och ekot i en konserthall.

Vi manniskor interagerar med ljud tillsammans med synen for att f& information om vad
som hiander runt om oss vardagligen. Nar vi underhaller oss med datorspel sé interagerar vi
aven dar med bade visuell- och ljudinformation fran spelet. Ljud inom spel ar en viktig
faktor for att ge feedback och engagera spelaren. Med hjalp av musik och ljudeffekter gar det
att framkalla reaktioner, minnen och kinslor hos spelaren for att kontrollera deras
upplevelse av spelet. (Kenwright 2020)

De producerade ljuden inom en ljudproduktion for spel kommer fran spelarkaraktiren,
fiender, ljudmiljon eller objekten runt om som bestar av inspelningar och inspiration fran
verkligheten. Ljuden gar att kategorisera upp i tva omraden kallat diegetiskt och icke-
diegetiskt ljud. Diegetiska ljud ar allt som kommer fran sjilva spelviarlden och den skapta
spelmekaniken. Diegetiska ljud kan dven delas upp i tva egna kategoriseringar inom miljo
och event for att forsta deras position inom sjilva spelviarlden. Icke-diegetiska ljud ar alla
ljud som ligger utanfor spelviarlden och darmed inte paverkar varlden och dess ambience.
(Grimshaw 2010)

I ljuddesign for spel ligger fokus pa att skapa en logisk interaktion mellan ljuden och
spelarens handlingar. Detta ar fokus oavsett om ljuddesignen forsoker formedla ett tema i
miljon genom berattandet eller att fa flera spelare att interagera med varandra inom
multiplayerspel med hjilp av ljuden. Interaktionen innebir att spelaren far en feedback fran
spelvirlden via ljud och visuella komponenter, vilket paverkar spelarens val och handlingar i
spelet. For att engagera spelaren sa anviands ljudeffekter for att framkalla reaktioner,
minnen och kinslor, med malet att skapa en interaktiv upplevelse. (Collins 2013)

Inom utvecklingen av dator- och tv-spel ar det framst det visuella, speldesignen och
mekaniken som ligger i fokus, medan ljudet kommer i efterhand under
utvecklingsprocessen. Istillet for att bara anviandas for att 6ka upplevelsen som redan
existerar, bor ljud hamna mer i framkanten for att ge chansen att kunna skapa en sé bra
ljuddesign som mgajligt genom att tidigt kunna testa och forbattra den genom spelutveckling.
(Collins 2013: Kenwright 2020)

2.1 Ljudspel

Over de senaste aren har utvecklingen inom ljudkort/kretsar och 3d ljudmotorer for
datorspel 6kat. Detta har fatt ljud att bli ett expressivt berittande medium som blivit en lika
viktig del av den kreativa processen inom skapandet av datorspel som grafik och
animationer. (Friberg & Gardenfors 2004) Denna utveckling inom hardvaruprestanda har
tillsammans med 6vrig teknisk utveckling inom ljuddesign och natverk okat framsteg inom
flera omraden av spelutveckling. Detta har lett till att bade spel for underhallning och
larande har fatt mer fokus pa interaktivitet, feedback, mangfald, innovationer och immersion
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i sjdlva spelutvecklingen. Detta har dven lett till att bade spelare och studerande kommit till
en ny fas inom digitalt spelande, dir de oftare lar sig genom att aktivt utforska miljon, vara
fragvisa & uppfinningsrika, tinka kritiskt och gora analytiska val an tidigare. (Rovithis et.al
2019)

Ljudspel ar datorspel som med att hjalpa av ljud anvander sig av auditiva miljoer for att
skapa den plattform som ar grunden till scener och spelandet. Eftersom den visuella
informationen saknas inom ljudspel sa ar ljudet vildigt viktigt inom spelet for att utrycka sig
inom berattandet, utrymmet, funktionen och drabbningen for att fa en fullt fungerande
spelmekanik. Vid utveckling av ljudspel ar det viktigt att tinka pa balansen mellan
funktionalitet, estetik och en klar ljudbild. Det ar dven viktigt att kunna urskilja den auditiva
informationen mellan miljon, hdndelser, interaktioner, spelaren och foremal da spelaren
behover kunna urskilja vad som hander. Utvecklaren bor darfor vara forsiktig med den
auditiva uppvisningen eftersom det inte far bli for manga eller oklara ljud, vilket kan gora
det svart for spelaren att urskilja vad som hander i omgivningen. Att vara for forsiktig ar inte
heller bra da det kan sluta med att man anvander sig av tystnad eller tysta moment, vilket
kan gora det svarare att orientera och navigera sig i spelet, samt 6kar risken att spelaren
tappar immersionen. (Réber & Masuch 2005: Friberg & Gardenfors 2004)

Jager, A. & Hadjakos, A. (2017) utvecklade ett forsta persons dventyrs ljudspel som hade
fokus pa att formedla rum. I spelet anviandes ray tracing for att méta akustiken av
ljudreflektioner for att fa en trovardig ljudmiljo att orientera sig i. Spelaren navigerade sig i
ett rum dir den med hjilp av en ljudsignal fick feedback for att kunna avgora var objekten
befann sig i spelet. Vid tillfallen som inte hade nagon ljudsignal var det svarare att orientera
sig eller hitta sin riktning i rummet. Detta visar att det méaste finnas ndgon form av ljud som
hjélper spelaren att orientera sig runt i den virtuella miljon och att man maste placera
ljudeffekter i de omraden man vill att spelaren ska ta sig till.

2.1.1 Spel och funktionshindrade

Det finns dven funktionshindrande personer som spelar och har olika anledningar som gor
att de inte kan spela spelen fullt ut. Tva enklare exempel ar dova som inte kan uppfatta den
information som ljudet i spel formedlar och synskadade som inte kan se den visuella
informationen som visar vad som hander. Déva kommer att missa dialogen mellan
karaktarerna och forlorar ljudinstruktioner fran spelet. Synskadade har det svirare att
kunna urskilja mellan spelare, hot, hinder och farger i spelvarlden. Detta leder till att de har
det svarare att fi samma information och kunna f4 samma upplevelse som andra spelare far.

Det finns fa foretag som inkluderar dessa funktionshindrade genom att utveckla/lagga till
extra hjalpmedel for dem inom det framtagna spelet. Spelutvecklingen inom
underhallningsindustrin ligger efter nar det giller att inkludera flera spelare som har
funktionhinder, dock har intresset for att forska inom hur hjalpmedel kan anviandas inom
spelutveckling generellt 6kat. Spel som skapats i utbildningssyfte utnyttjar oftare hjalpmedel
for att underlatta larandet for funktionshindrade. (Garber 2013)



2.1.2 Synskadade och ljudspel

Det finns tva typer av ljudspel som fungerar for spelare med en synskada. Den ena typen av
ljudspel anvander sig av begransad visuell information med ljud som fokus och den andra
typen av spel anvinder sig endast bara av ljud som feedback. Dessa tva typer ar bade bra for
underhallning och larande syfte. Med hjalp av forskning inom ljudspel for synskadade ar det
fullt mojligt utveckla nya hjalpmedel for bade larandet inom och utanfor skolan.
(Giannakopoulos et.al 2018)

Giannakopoulos et.al (2018) skapade ett minnesspel anpassat for synskadade dar spelaren
letar efter identiska kort och forsoker komma ihédg vart de ligger i mangden av andra kort. All
kortet ar vianda nedat tills spelaren viljer ett kort och da vands uppat. Kortet dr uppatvant
fram tills rundan &r slut och vinds nedat igen for att man inte ska kunna se vart det ligger. I
denna version ar spelet byggt sa att korten dven avger ett ljud som ar relaterat till det visuella
pa kortet som hjalpmedel for synskadade. Malet var att skapa ett spel som far studenter att
bli mer involverade och fa dem att lara sig genom erfarenheter med effekten av deras val och
forbattra minnet. De kom fram till att om man gor larandet involverande, kul,
konkurrerande och samarbetsmotiverade sd kommer det leda till att studenterna lar sig
battre.

Conner et.al (2014) forskade om det med hjilp av spatialt ljud i spel gar att utveckla
spelarens forstéelse av omgivningen for att forbattra dennas navigering i sin miljo. De
forsokte undersoka om det ar mojligt att hjalpa synskadade att navigera sig i sin vardagliga
miljo genom att pa ett sdkert sitt anvianda sig av en ljudbaserad simulation dér de kunde
navigera sig i en virtuell miljo forst. I deras skapade simulation byggde de upp en spelviarld
som designats efter ett verkligt hus for att fa en sa verklighetstrogen miljé som mgjligt och
for att lattare kunna hall koll hur det gar for deltagarna. Med hjilp av den spatiala
ljuddesignen kan deltagaren identifiera vart hen &r pa vag, sin position, orientera sig och
ungefirligt veta vart objekten ar lokaliserade inom miljon. Programvaran for simulationen
haller koll pa deltagarens kurs genom att spela upp de skapade spatiala lokaliseringsljuden
for att identifiera den egna positionen, vart objekten befinner sig och héller koll pa
forandringar som sker nar spelaren ror sig runt i den virtuella miljon. Via sin simulation
kom de fram till att med hjalp av att utforska en stor virtuell inomhusmiljo fir man en battre
forméga att kunna navigera sig. Deltagaren blir 4ven battre pa att navigera sig i verkligheten,
samt att det ir ett mer engagerat sétt att lara synskadade att sjilv utforska och navigera sig
runt i en saker miljo.

Balans et.al (2017) genomforde ocksa en undersokning som fokuserade pa lokalisering och
navigering for synskadade inom en virtuell milj6. Deras simulation bygger péa att deltagaren
ska lokalisera en specifik ljudkilla inom spelvarlden. De anvinde sig av ett system bestdende
av bade vitt och rosa brus for att navigera sig runt om for att hitta det specifika ljudet. Denna
design av navigering via bade vitt och rosa brus fungera genom att ljudstyrkan minskar eller
okar mellan brusen nir spelaren ror sig. Att ga framat genererar 100% vitt brus och att ga
bakét genererar 100% rosa brus. Véanster och hoger genererar 50% vardera i vitt och rosa
brus. Resultatet av detta arbete kommer dven har fram till att deltagaren forbattrar sin
formaga att navigera i en virtuell miljé med hjalp av ljud. Efter ldngre spelande sa blir 4ven
deltagaren bittre pa att ta sig runt i verkligheten.

Sammanfattat sa visar dessa studier att med hjalp av ljudspel sd kan man engagera



synskadade att lara sig via interaktiva medium. Dar kan de pa ett sdkert sitt trana sig i att
hitta objekt och navigera sig i en virtuell milj6 for att bli battre pa det i vardagen. De kan
aven trana sitt minne for att forbattra sitt 1arande inom de grundlidggande dmnena i skolan.
Forutom att det fungerar bor det aven forskas mer runt hur ljudspel fungerar for bade
larande och underhéllning for synskadade. Det bor dven forskas mer om ljudspel 6verlag for
larandesyfte och vart mer det kan implementeras.

2.2 Ambience

Inom ljuddesign sa anvands miljoljud for att bygga upp en omgivning och skapa en atmosfar
som passar spelvarlden. Detta skapar en ambience som anvands for att beratta och skapa
kinslan av att spelaren ar dar, utforskar och upplever den omgivningen som dessa ljud
forsoker formedla. Det dr med hjélp av teman och estetiken via speldesignen, berattandet,
och det visuella som avgor vilka typer av miljoljud som kommer att anviandas inom de olika
omradena inom spelvirlden. I helheten bestar miljoljud av bakgrundsljud av de typiska
ljuden som finns runt om oss i var verkliga omgivning som méanniskan lyssnar passivt till.
Sadana ljud kan besta av faglar, djur, vader, trafik, oljud och rorelse. (Collins 2013)

En annan typ av skapande inom atmosfar ar ljudlandskap som utnyttjar bade ljud och musik
for att skapa en mer detaljerad omgivning. Komposition av ljudlandskap grundar sig inom
bestandsdelarna av elektroakustisk musik och ljudkonst. Ett exempel pa detta ar konsten att
kunna skapa en kinsla av realistiska och igenkdnnbara miljoer med hjilp av ljudens
kombination i en specifik kontext. Meningen med detta ar att skapa en relation mellan
lyssnarens minnen och fantasi relaterat till ljudlandskapet. Kompositionen anvinder sig
grundlaggande av flera miljoljud for att bygga upp en mycket storre omgivning som ar mer
jamforbar med existerande miljoer i verkligheten for att utforma spelvarlden. (Westerkamp
2002: McCartney 2002: Thorogood, Fan and Pasquier 2019)

Thorogood, Fan and Pasquier (2019) beskriver ljudlandskap inom Schafers perceptuella
kategorier som ar Keynote, Sound signal och Soundmark. Keynote &r alla ljud som hors
langst bort, har hogre frekvenser och hor till samlingen av ljud som skapar
bakgrundstexturen av ljudlandskapet. Sound signal hors oftast i forgrunden och hors valdigt
tydligt gentemot bakgrunden. Soundmark kan bade vara bakgrunds- och forgrundsljud som
har specifika kulturella inslag for den lokala omgivningen. Forutom detta gér de dven in pa
att ett ljud antingen kan vara ett forgrundsljud eller bakgrundsljud beroende pa kontexten
och uppmarksamheten inom lyssnandet.

2.3 Ljud i skrackspel

Rédsla och angest dr tva separata mentala processer gillande kognitiva tillstand, men bada
ar dock sammanldnkade med varandra, eftersom radslan kan mata dngesten och angesten
kan mata radslan. Detta kan designern utnyttja genom att gora spelaren mer angslig och
mindre lugn, vilket gor att hen blir ridd. Genom att sitta spelaren i tillstdndet av nervositet,
oro och obehag for att forhdja spelaren radsla. Inom survival horror games sa existerar det
flera moment som skapar riadsla, dngest och spanning. Genom att anvanda oticka
overraskningar, angrepp, framtradanden och stérande handlingar som hander utan
forvarning sa reagera spelaren genom att bli ridd. Anviandandet av volym varierar beroende
pa om speldesignern forsoker skapa radsla eller skrack, dar hoga och plétsliga ljud ar
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effektivare for att skapa riadsla. Ljud fran omgivningen som ar pa medelhog niva eller lag
volym anvinds for att skapa spanning och angest for att f spelaren att kinna de att befinner
sig i en farlig omstdndighet. (Toprac, P. & Abdel-Meguid 2010)

Inom skrackspel och film anvands den manskliga kanslan av radsla som fokus for att
skramma spelaren. Inom ljuddesign s& anvands spannande musik, okdnda ljud och roster for
att skapa en kinsla av skrack eller fruktan av bade riktiga och inbillade faror hos lyssnaren.
Detta gar dven generera kianslan av skrick med hjilp av intensiva ljudelement och ljud som
skapar obehag. Manniskan har en grundlaggande riadsla for det okdnda och detta anviands
valdigt mycket inom skriackspel genom anvindningen av okdnda ljud. Exempel pa dessa ljud
ar okdnda roster, skrik, morrande, varnande sirener och konstiga/mystiska radiosignaler.
(Galam, Lima and Silva 2020)

2.4 Speldesign i ljudspel

Western Drama (2021) ar ett vilda vastern-spel som ar linjart d& det ar uppbyggt som ett
audiodrama dar spelaren ger input beroende pd spelmomentet som dyker upp lings med
berattandet. Hela spelet utnyttjar stereomixning inom bade for att beratta vart karaktirer ar
och inom spelets mekaniker. Nar spelkaraktiaren ska rora sig framat sa gar de med tangenten
pil upp, byter riktning med hoger och vinster piltangent samt sa ar riktnings ljudet uppdelat
mellan hoger och vanster ljudkanal. For att navigera spelaren anviander de sig av en rost som
man ska f6lja och trycker pa space for att hora vart rosten ar. Malet ar att ta sig till denna rost
genom att lyssna efter distansen och ifall den ar at vinster eller hoger. Spelet vigleder dven
vid skjutmekaniken genom att man behover lyssna efter vart fienden eller foremalet befinner
sig via de olika ljudkanalerna. Inom ambience sa bygger spelet upp miljon med hjalp av ljud
exempelvis vindbrus, djur, méanniskor roster, insekter, vattenbrus och olika objekt. Har
anvands aven hoger och vanster ljudkanal for att bade formedla rorelse och riktning av de
olika ljuden. Forutom detta existerar det ett drommoment dar ambiencen blir annorlunda for
att symbolisera att man befinner sig i en ny och mystiskmiljo. Ljuden inom denna miljo
anvander sig mer av reverb for att formedla rumslighet, pitchade vindljud och trummor for att
skapa en intensiv, mystik och kuslig miljé dir dven riktnings rosten later som ett spoke med
en morkare rost. Detta anvands for att skapa en kinsla av skrack med hjalp av den okdnda och
intensiva miljo som skapats.

Nicolas Eymerich Inquistor audiogame (2020) ir ett spel dar spelaren utforskar en spelvarld
och en narrativ rost som berittar vad som sker i omgivningen. Under spelets gang kommer
spelets karaktirer ge mer information kring spelarens uppgifter och slutgiltiga mal. Aven hér
gar spelkaraktiren framat med tangenten pil upp och byter riktning med hoger och vanster
piltangent. Skillnaden har ar att ljuden i spelet inte ar i stereo utan framst i mono. Detta galler
allt ljud forutom berattandet av spelarens riktning. Nar spelet formedlar riktning sa anvander
det ett klickande ljud som flyttas mellan vinster och hoger beroende pa objekten som ar i
vagen for spelaren. Nar man kommer till omraden som har tvé viaggar sé hors ett klickande
inom véanster och sedan hoger. Medan spelare gar runt s& kommer en rost beritta vart ett
objekt ar ifall det ar bredvid spelaren samt vad for objekt det dr. Rosten beréttar dven ifall man
star i en zon som tar en vidare till ndsta karta inom spelet. Ambience i spelet bestar mest av
ljuden vindbrus, djur, faglar, ménniskors roster och utnyttjar reverb fér rumslighet nar man
ar inomhus. Dock sé &ar det inte bara ambience som beskriver miljon utan rosten i spelet
berittar vart spelaren befinner sig i miljon nar man gar till nya zoner.
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Slender Lost Vision (2015) ar ett skrackspel dir spelaren gar runt i en labyrint och samlar
pappersark fran marken. Nar man har samlat pé sig nagra pappersark sa slipps monstret i
labyrinten 16s och forsoker hitta spelaren. Spelet anviander sig av piltangenterna for att ga
framat, bakat, hoger och vanster. Dessa knapptryck bestdr av exakt samma ljudeffekt och
panorerar inte riktningen mellan hoger och vinster. Spelet formedlar bara riktningen inom
hoger och vanster ljudkanal nar det galler var monstret kommer ifran niar den narmar sig
spelaren. Gillande ambience si bestar den av en nattlig miljo som anvander reverb for att
skapa en utomhuskénsla av tomhet och anvénder sig av ljuden fran ugglor, vargar, syrsor och
vind. For att gora spelet skraimmande anviander de sig av ett plotslig hogt ljud av ett metallslag
nar monstret ar nira spelaren och anvinder sig dven av ett obehagligt ljud bestdende av
elektriskt brus som okar ju nirmare monstret kommer.

De tva forsta spelen anvander ljud for navigation som beréttar for spelaren var deras riktning
ar inom spelet. Istillet for att ha en konstant ljudkalla for spelarens riktning som Balans et.al
anvander sig av inom sin forskning géillande navigering, sd anviander sig dessa tva spel av att
spelaren far en indikation via hoger och vinster ljudkanal for att veta riktningen. Western
Drama (2021) bygger dven pa att spelaren behdver lokalisera objekt som bade Balans et.al
(2017) och Conner et.al (2014) anviander sig av inom sin forskning for att hjalpa spelaren att
veta vad som existerar runt om dem och vad for foremél de narmar sig. Dock anvinder sig
Western drama mer av att lokalisera vart riktningen nagot kommer ifran eller befinner sig
utefter en rost som formedlar nagot ar pa gang. Nicolas Eymerich Inquistor audiogame (2020)
anvander sig inte av ljud for att berdtta vart nigot ar, men om spelaren befinner sig vid ett
objekt sa berattar en rost vad det ar for nagot. Slender Lost Vision (2015) berattar daremot for
spelaren om vart monstret dr lokaliserat s man kan borja springa for livet, vilket passar inom
spelets tema for att gora det mer obehagligt nar monstret kommer.

Trots att de olika ljudspelen har samma syfte att skapa ett underhallningsspel som adven ar
tillgangligt for synskadade, s har de anvént sig av olika metoder for att kunna navigera sig
med hjilp av ljud. En sak gemensamt ar att de inte anvinder ambience vid spelets navigering,
men detta ar nagot som forskning visar kan fungera vid skapandet av en inomhus miljon som
Conner et.al (2014) undersokte. Av denna anledning ar det intressant att testa mojligheten av
att anvinda ambience som vigledning.



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. Nagot som spelen har gemensamt ar att man far en tydlig information
och forklaring till hur man navigerar menyn, hur man ror sig samt interagerar i spelet och
hur nya funktioner fungerar under spelets gang. En annan likhet ar att de anvinder sig av
pil-tangenterna for rora sig runt i spelet och forsoker bygga upp en detaljerad ambience som
béde sitter stimningen och beskriver miljon. Varje spel har sedan pa olika satt hanterat hur
man med hjalp av ljud formedlar handelser, navigering, nar spelaren gar in i en vagg och hur
de anvander sig av stereomixning inom ljuddesignen.

Existerade ljudspel anvinder sig av olika typer av metoder att styra navigering genom att
spelaren ska folja en rost eller ett klickande ljud. De utnyttjar d&ven panorering av ljud for att
beritta for spelaren ifall de vridit sig till vanster eller hoger med hjilp av att fotstegsljud
spelas upp i vanster eller hoger ljudkanal. Det kan vara intressant att undersoka om det gar
att anvanda andra metoder for navigering, genom att exempelvis forsoka utnyttja delar av
bakgrund- och miljoljud for att skapa feedback till spelarens rorelser.

Syftet med denna undersokning har varit att skapa ett ljudspel dar ambiencen ar i fokus for
att lokalisera sig inom spelet och att testa hur spelarens upplevelse paverkas. Malet har varit
att se ifall det funkar att anvinda ambience som en grund till navigering dar spelaren forstar
vart de befinner sig i spelet utan att spelupplevelsen paverkas. Samt att jaimfora vad spelaren
tycker battre om mellan en ljuddesign som utnyttjar ambience eller en som inte anvander sig
av ambience utan av fotsteg och en berattande rost for objekt.

Foljande ar arbetets fragestéllning:

o Gar det att skapa ett [judspel som utnyttjar ambiencen till att hitta spelarens riktning
och lokalisera sig utan att forlora spelarens upplevelse?

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara ifall ambience kan anvindas som primér metod for lokalisering inom ett
ljudspel sa har en spelbar artefakt skapats inom spelmotorn Unity (2005). For att kunna
implementera en ljudlaggning i ljudspelet anvindes FMOD Studio (2002) som ett verktyg
till ljuddesignen inom Unity (2005). Artefakten utspela sig inom ett stort hus bestdende av
ett rum i mitten som ar anslutet till fyra olika rum dar spelaren har i uppgift att utforska alla
rummen. Nar spelaren har utforskat de andra rummen och kommit tillbaka till
mittenrummet, s gommer spelet en nyckel i ett av rummen. Samtidigt niar nyckeln
introducerats s dyker ett monster upp i ett av de existerande rummen och borjar leta efter
spelaren. Malet for spelaren ar da att utforska alla rummen, undvika ett monster och hitta en
nyckel for att ta sig ut fran huset.

Ljuddesignen i artefakten har héllit sig till temat skrack. Anledningen till detta ar for att
ambience dr en viktig del av denna typ av genre for att skapa atmosfaren och upplevelsen.
Detta har hjalpt till for att undersoka ifall upplevelsen gar forlorad under spelets gang.
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Ambience bestar av en ljuddesign som fokuserar pa att skapa obehag och intensitet med
hjilp av olika redigerings tekniker. Icke igenkdnnbara och igenkdnnbara ljud har redigerats
for att skapa en obehaglig stimning i spelets omgivning. Redigeringsteknikerna inkluderar
anvandning av reverb for att skapa rumslighet, Pitch Shifting for att minska tonhgjden som
gor ljuden morkare, samt utnyttjande av bade 1ag och hogfrekventa ljud. Typen av ljud som
framst anvants i ambiencen ar ljud fran kyl, flaktar, toalett, vattendroppar, vitt brus, kedjor,
elektriskt brus och annat ljud som passar in for en husmiljo for de olika rummen i huset.
Rummen bestar av olika ljudmiljoer for att formedla vilket rum i huset spelaren ar i.

I grunden sa har artefakten tagit inspiration fran de tre tidigare nimnda ljudspelen for att
skapa en ljuddesign som liknar den fran spelen men anpassats for att spelaren ska kunna
utforska omgivningen inom ett skrackspel. Artefakten innehaller tva olika typer av
ljudlaggningar for att skapa en normal design och en annan design som ar anpassad for att
ambience ska kontrollera navigeringen. Dessa tva versioner ar till for att skapa tva olika
spelupplevelser dar spelare kan jamfora vad skillnaden ar och vilken de tycker battre om
gillande upplevelsen av utforskandet inom ett ljudspel med temat skrick. Gemensamt for
dessa tva ljudlaggningarna ar att man gar med hjalp av piltangenterna dar uppat ar for att ga
framat, vanster for att vrida sig at vanster och hoger for att vrida sig at hoger. Det finns dven
fotstegsljud for nir spelaren ror sig inom spelet. For ljuden gidllande monstret inom spelet
finns det ett morrande ljud som delats upp i ljudkanalerna beroende pa vilken riktning fran
spelaren monstret befinner sig. Det finns dven ett indikationsljud utav ett metallslag for nar
monstret fangar spelaren for att meddela nar man har forlorat. Detta ar till for att skapa ett
intensivt moment for spelaren niar monstret kommer fran en distans langre bort och
volymen Okar ju ndrmare den ar spelaren och avslutas med att forsoka skramma spelaren
nar hen har blivit tagen.

Den forsta designen anvander sig av en normal uppbyggnad for ljudspel, dar spelaren
lokaliserar sig med hjalp av vart ljuden fran objekten inom rummen befinner sig. Dessutom
hors en rost som beréttar ifall spelaren befinner sig vid en dorr sa att hen vet att de ar pa vag
till ett nytt rum. Forutom detta sa spelas ljudet for fotsteg att spelas upp i vanster eller hoger
ljudkanal beroende p& om spelaren vrider sig at vanster eller hoger, vilket formedlar at vilket
hall spelaren vridit sig innan de fortsatter att ga framat. Dessa tre element ar till for att
spelaren ska klara av att navigera sig sa gott det gar men samtidigt bli engagerad i att
utforska omgivningen.

Den andra versionen har fyra riktningar som ar uppbyggt efter en kompass med vist, nord,
ost och syd. Spelaren kan vianda sig mellan dessa riktningar med hjalp av vanster och hoger
piltangent. Ambience ligger i fokus for att hitta riktningen och flyttas runt mellan héger och
vanster ljudkanal beroende pa vilken riktning spelaren vander sig mot. Nar spelarens
riktning i spelet ar at vaster s kommer ambience flyttas till vanster ljudkanal och nar
riktningen ar at o6ster hamnar det i hoger ljudkanal istillet. Om spelaren ar vind mot norr sa
hors ambience i bada ljudkanalerna samtidigt och om man ar vand at soder s har ljuden en
ldagre pitch i tonho6jden for att fa en skillnad mellan dessa tva riktningar. Forutom detta ar
ambiencen dven centrerad inom rummen for att spelaren lattare ska kunna hitta mitten av
sjalva rummet hen befinner sig i. Nar spelaren narmar sig en dorr sa hors en del av
ambiencen pa en ldgre volym fran andra rummet for att beritta vilket rum de ar pa vag till.
Detta ar till for att kunna hjilpa spelaren att kinna igen vilket rum de ar pa vag till och
minnas vilken riktning varje rum ar i. Dessa tva element bygger pa att spelaren ska veta vart



de ar inom rummet gillande riktningen i form av en kompass och hitta de andra rummen via
ljuden hos dérrarna. Ambience ljud som dr mer beskrivande av rummen, exempelvis fran
inredningen eller viktiga foremal, flyttas inte med spelarens riktning. Detta gor att spelaren
kan lokalisera objekt och fa en uppfattning av rummens utseenden. De mindre beskrivande
ljuden flyttar pa sig beroende péa spelarens riktning enligt kompassen, for att hjalpa spelaren
att veta var hen ar pa vag och fa en kompass att anvianda sig av i spelvarlden.

3.1.1 Datainsamling

For att ta reda pa ifall ambience fungerar som navigering utan att forlora spelupplevelsen
inom ett skriackspel, har en testgrupp ombetts att spela tva versioner av en artefakt dar
deltagarna svarade pa enkatsfragor for att jamfora svaren. Gruppen borjade med att spela
forsta versionen for att sedan spela andra versionen. Detta ar for att se ifall det 4r ndgon
skillnad mellan vad deltagarna tyckte och ifall deras upplevelse paverkas annorlunda
beroende pa vilken version de foredrog. Efterdt kan helheten av deltagarnas &sikter gillande
spelupplevelsen undersokas. Eftersom undersokningen har fokus pa att studera
uppfattningar och asikter hos spelaren kring ljudspel sa anviandes en kvalitativ
forskningsmetod.

Eftersom undersokningen forsoker ta reda pa vad deltagaren tycker och vad deras
uppfattning av spelupplevelsen inom spelprototypen, har deltagaren fatt svara pa fragor via
en enkit. Detta bygger pa att inom forskningssammanhang néar man vill ta reda pa vad
asikter, tyckande, uppfattningar och kunskaper hos en population anvinder man sig av
interjuver eller enkiter. Dessa tva tekniker kan anvandas inom vilket amne som helst dar
man specificerar frigorna man stiller att passa dmnet ifraga. Eftersom enkiter ar
strukturerade kommer alla deltagare att fa samma fragor att besvara. Enkiten bestar av
oppna fragor dar deltagaren svara fritt inom den stillda fragan. (Ejvegard 2009)

Denna typ av kvalitativa insamling fungerar vl for denna undersoknings forskningsfraga
efter som det ar baserat pa kianslan och upplevelsen utefter att en deltagare spelar ett
ljudspel

Data som samlats in via enkiten for undersokningen ar inspirerad utefter Wilhelmssons et.al
(2017) oppna fragor for att samla data gillande deltagarens tyckande och uppfattning av
spelprototypen. Dar deltagare fatt svara pa foljande fragor:

Vad ar din reaktion till spelet?

Vad handlar spelet om?

Vad ar spelets tema?

Hur upplever du miljoerna i spelet?

Hur méanga olika miljoer finns det?

Vad tycker du om hur man navigera sig i spelet?

Formedlar ljudspelet budskapet och temat lika bra som andra spel?

NoopwhE

Dessa fragor korrigerades efter att prototypen testades under pilotstudien for att kunna fa
mer information kring navigationen och ldngre svar fran deltagarna under sjilva studien.
Efter andringarna anvandes foljande fragor:

e Vad ar din reaktion till spelet?
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e Vad ar temat i spelet?

¢ Hur manga olika ljudmiljéer finns det i (versions namn) och hur upplever du dessa?

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

e Vilken paverkan hade objekt inuti rummen pé din upplevelse av navigationen?

e Hur paverkades spelets ljuddesign din formaga att f en bild av utrymmets
uppbyggnad?

¢ Vilka hjalpmedel kunde du anvianda for att navigera dig runt i spelvarlden och pa
vilket satt hjalpte de dig?

e Formedlar ljudspelet (versions namn) budskapet och temat lika bra som andra spel?

e Hur passar spelformatet (utforskande, 3D miljo) med denna navigering?

e Var ambience/bakgrundsljuden anvandbara for att hitta i spelet?

e Kinde du att ambience/bakgrundsljuden fungerade med att férsoka hjilpa dig som
spelare att navigera? Samt forlorade du din spelupplevelse och utforskandet genom
att ambience/bakgrundsljuden anvinds som hjdlpmedel?

e Funkade ljuddesignen i (versions namn) for att behalla kidnslan av spelets tema?
Samt hur kidnde du att spelupplevelsen paverkades av hur du navigerade dig och
temat tillsammans?

e Vad tycker du om skillnaderna mellan spelen (versions namn) och (versions namn)
genom navigering?

e Kanner du att bada spel- och ljuddesignen funkar bra for sjédlva spelupplevelsen och
kanslorna som spelen forsoker formedla till dig som spelare? Samt vilken design
skulle du foredra ifall du borjade spela flera ljudspel i framtiden?

For att samla in data till undersokningen har spelprototypen av artefakten skickats till
deltagarna som fatt testa spelet och svarat pa fragor via en enkit genom webbapplikationen
Google Forms (2008). Deltagarna bestar av bekanta och eventuellt Dsu-Studenter for att
detta ar sidkrare an utfora det helt online och soka okénda deltagare vilket har en storre
chans att lankarna till enkaten sprids. Detta skulle kunna leda till att man far fler svar pa
fragorna an personer som deltagit i undersokningen. Undersokningen har skett pa detta sitt
pa grund av den radande Coronapandemin, eftersom det skulle tagit langre tid att fa tag pa
deltagare for att utféra en undersokning pa plats. Pa grund av pandemin beho6ver vi
distansera och halla avstind fran andra, vilket kunde orsaka att det tar langre tid att hitta
deltagare som vill vara med pé en studie dar de behover ta sig till platsen dar studien utfors.
Det hade varit battre med att utfora studien pa en plats inom hogskolans lokaler for att ha en
uppsikt att deltagaren spelar och svarar pa fragorna utan att nagon utomstaende paverkar
eller att deltagaren sjilv tar en langre paus innan hen svar pa fragorna.

3.1.2 Urvalsgrupp

Fokus har legat pa att fa tag pa deltagare mellan 18-294r som spelar spel ofta, dar det inte
spelar nagon roll vilken typ av spel de tycker om. Malet var att fa bade de som ir icke erfarna
och erfarna gillande spelande inom skriack-spel som deltagare i undersokningen. Deltagaren
har fatt tillgang till spelet online och online dtkomst till att svara pa en enkit. Detta val av
aldersgrupp ar for att kunna fa en sa jamn spel-kunnighet som majligt och for att alla kan
sjalv bestimma ifall de vill var med utan en forilders tillkdnnagivande dé alla ar vuxna. Min
urvalsgrupp inkluderar inte synskadade vilket hade varit bra for denna undersokning.
Anledningen till att de inte ar inkluderade ar for att det skulle tagit for l1ang tid att hitta
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deltagare inom denna grupp av personer. Detta kan innebéara att resultatet av
fragestillningarna inte inkluderar perspektivupplevelser fran specifikt synskadade.

3.1.3 Etik- & Forskningsaspekter

Alla deltagare har blivit informerade vilken roll de har inom undersokningen, vad de
kommer fa gora och att de kan avsluta nar det vill ifall de inte vill fortsatta att vara med i
undersokningen. De har blivit fragade om tillstdnd att anvanda deras svar inom forskningen
och att deras svar kommer vara anonymt. Detta foljer efter forsknings principer kring
informationskravet, samtyckekravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Dessa
principer grundas pa det Vetenskapradets riktlinjer kring forskning och etik.
(Vetenskapsradet 2002)
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4 Genomforande

For att kunna besvara fragestillningen sa behovdes en grundartefakt skapas, som har under
utvecklingen delats upp i tva olika versioner for att testa vad spelaren tycker. For att skapa
artefaktens helhet behovdes forstéelsen av vad som fungerar i tidigare ljudspel for att en
spelare skall kunna utforska ett ljudspel. Det beh6vdes dven inspiration fran dessa tidigare
ljudspel, eftersom de illustrerar designval som vanligen anvands i ljudspel.

Ytterligare inspiration hamtades fran spel inom skrackgenre som inte ar ljudspel, eftersom
dessa spel ar effektiva att formedla skrack i ambiencen sin ljuddesign och eftersom det finns
fler spel som har skriacktema jamfort med ljudspel. En eventuell begransning med att ta bara
inspiration fran icke ljudspel gillande skricka ar att de formedlar med hjalp av det visuell
vilket leder till att vissa ljud inte kommer funka lika bra utan den visuell feedbacken.

Inom arbetet behovdes det 1aggas ner tid i bade ljuddesign, speldesign och programmering
for att forsoka skapa en sammanhéingande kvalité for att na en slutprodukt som ar ett
ljudspel. Det var en utmaning att l1agga fokus pa alla de tre omradena eftersom de skapa en
varierande arbetsborda nir artefakten skapades dven fast undersokningens fokus ligger
inom ljuddesign. Det ar viktigt att spelmomenten ar vilbalanserade da de ligger i en grund
till spelets helhetsupplevelse och paverkar ljuddesigens effektfullhet. For att spelaren ska
kunna navigera sig i spelet innehaller ljuddesignen en lagom méangd med information som ar
nodviandigt utan att vara forvirrande. Da vi vill undvika att spelaren far hora for mycket ljud
sd att de inte kan kédnna av olika miljoer och allt smalter ihop och blir ett brus av ljud. For att
skapa distans, panorering och rumslighet i implementation av ljudesignen inom spelmotorn
Unity (2005)., sé har detta uppnéatts med hjilp av Fmod (2002) och dess inbyggda funktion
och parametrar. Fmod (2002) har gjort att det blivit lattare att programmera hur ljuden ska
fungera och interagera med spelaren nar den navigerar och forsoker lokalisera objekten
inom ljudspelets miljo.

4.1 Research / Forstudie

Designen av spelet har tagit inspirations fran ljudspelen Western Drama (2021) och Nicolas
Eymerich Inquistor audiogame (2020) géillande hur man kan hjilpa spelaren att bade
utforska samt med viss viagledning hjidlpa dem att fa en klar forstaelse av sin input.
Anledningen till att dessa spel anvénts som inspiration ar for att de ar kommersiella och for
att utbudet av kommersiella ljudspel inte ar stort.

Navigationen i Western Drama (2021) berattar med hjalp av tydliga fotsteg att spelaren ar i
rorelse och samt indikation ifall man vridit sig till hoger eller vanster genom panorering
mellan vanster och hoger ljudkanal. Vad som inte legat i dtanke vid artefaktens ljuddesign ar
hur spelet hjilper spelaren genom att vilja riktningen fran en rost som berattar det exakta
héllet de ska mot. Detta ar for att artefakten haft fokus pa att spelaren utforskar sin
omgivning,.

Nicolas Eymerich Inquistor audiogame (2020) utnyttjar att anvanda sig av ett ljud som
signalera ifall spelaren har en viagg bredvid sig som ar i vigen innan de gér in i det. Dock
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berattare de med hjilp av en rost om vart objekten befinner sig nér spelaren ar nara dem,
vilket till viss del minskade spanningen av utforskandet. Ljudspelens grund for berédttande av
navigering har tagits i atanke for att beratta for spelaren hur deras input paverkar
karaktaren, samt en viss vagledning av vart de befinner sig utan att paverka utforskandet av
artefakten.

Forutom detta har inspiration tagits fran skrackspelen Resident Evil 2 Remake (2019) och
Amnesia The Dark Descent (2010) dir spelaren utforskar stora utrymmen inomhus och
forsoker hitta foremal for att ta sig vidare. Dessa visuella spel utnyttjar ambiencer for att
sitta stimningen genom anvindandet av bade tystnad och obehagliga ljud for att férmedla
tomhet och att nagot existera i omgivningen. Bada spelvarldarna utnyttjar bide monster ljud
samt existerande monster som jagar spelaren. Trots att dessa ar visuella spel sa kan de ge
inspiration inom skracktemat for att kunna skapa obehagliga kinslor.

4.2 Skapandet av artefakten

Innan artefakten borjade att g in pa ljuddesignen inom unity s& skapades en prototyp av
sjalva spelvarlden som tomma rum med bara viggarna for att skapa en visuell grund att testa
hur varje rum later for att formedla en skrick ambience. I detta stadie anvindes ljud som
kyl, flaktar, toalett, vattendroppar, vitt brus, kedjor, elektriskt brus och annat ljud for att
skapa fyra olika ambiencer for varje enskilt rum. Dar varje rum forsoker beritta en
omgivning inom ett hus med 4-6 ljud per rum. Dessa ljud har blivit utsatta for Pitch Shifting
for att fa de ldga tonerna inom ljuden att 1dta morkare. Sedan anvandes daven EQ for att hitta
de frekvenser inom bade 1aga och hog frekvenserna som later bade obehagligt och till viss del
igenkdnnbara ljud. Reverb har dven anviants for att skapa bade obehag av tomhet och en
storre rumslighet inom varlden. Figur 1 nedan visar hur spelvarlden sdg ut innan sjilva
speldesignen och ljuddesignen borjade utvecklas mer efter denna snabba idé prototypen
skapats. Artefakten anviander sig av fyra rum runt ett mittenrum for att ge spelaren en kinsla
av tomhet da och da emellan sitt utforskande av de andra rummen som innehéller mer ljud.
Samt for att i samband med ljuden formedla en storre yta da spelaren har mer att interagera
med inom lyssnande. Det dr dven tanken att varje riktning i spelet ska leda ndgonstans for
att framja utforskande att hitta alla ljud i spelet och skapa en upplevelse dar de sjilva dven
har en egen uppfattning av spelvarden.
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Figur 1 visar den forsta prototypen som bara anviande sig av ambience for att testa hur
rummen later innan designen byggs vidare. Visuellt existerande bara f6r designers och vid
spelandet ar det bara en svart skram.

4.2.1 Lokalisering

I denna artefakt anvander sig spelaren av bara ett tangentbord och horlurar for att kunna
spela. Tangenterna WASD anvands for att kontrollera karaktiaren inom spelvarlden. I spelet
kan spelaren bara vrida karaktaren och ga framat for att underlatta lokaliseringen inom
spelet. Detta ar for att ldttare kunna formedla till spelaren vart de ar paviag genom att de bara
kan ga at fyra riktningar och underlittar utforskande. Skulle spelaren ha atkomst till flera
riktningar 6kar chansen att de tappar bort sig da de far for ménga majliga positioner och
riktningar de kan ta sig mot. Detta ar aven ett designval som gor det littare att skapa en
ljuddesign som héller kolla pa vart ljuden ska spela upp gillande panoreringen av vianster
och hoger ljudkanal. Eftersom implementationen av detta kdanner av vilken vagg spelaren
tittar mot for att avgora vilket hall ljudet ska komma ifrén.

Ljuddesignen utnyttjar detta for att hélla koll pa vart riktningen for indikationsljudet av en
vagg ska spela upp for att beritta vilket hall spelaren kan rora sig. Sjilva viaggarna ar
uppbyggda av ett script som kontrollerar ifall spelaren ar pa vag att kollidera med ett visst
omrade nira vaggen for att sedan spela upp ljudet innan spelaren gar in i viaggen och skulle
spelaren ga in i en vigg sa spelas ett krock ljud. Indikationsljudet for sjdlva viggen ar ett
inspelat klickande ljud fran en viggknapp for belysningen som utnyttjat de 14ga frekvenserna
genom anviandandet av 3-EQ som okat alla de g frekvenserna samt minskat bade mellan
och hoga frekvenserna. Det klickande ljudet har dven blivit utsatt for reverb for att
tillsammans med 6kningen av 1ag frekvenserna ska 1ata mindre irriterande for att skapa ett
ljud som inte ska vara for distraherande. Nar det vl spelas upp som indikationsljud och for
att formedla att en vagg ar i vagen. Krock ljudet ar bestdende av en trumma som med att
hjilpa av Flanger, EQ och Reverb och aven Pitch Shifting vilket kan se i Figur 2. Mélet med
effekterna att de ska ldta mer som en krock med en vigg som spelas upp nar spelaren gar in i
vaggen. Detta ar grunden for att lokalisera vaggarna och formedla interaktion mellan
spelaren och ett omréde den inte kan ga mot.
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Figur 2 visar anvindandet av Pitch Shifting, Reverb, Flanger och 3-EQ for krock ljudet

Forutom viggarna finns det andra objekt i miljon som spelaren kan navigera sig till genom
att folja de specifika ljud de avger. Dessa ljud ar baserade pa vilket rum de ar i och vilken typ
av milj6 det ska berétta och dr en del av ambiencen. Artefakten dr uppdelad i tva versioner
for att kunna jamfora spelaren upplevelse och vilken typ av navigering de foredra eller gor
enklare for dem att ta sig runt.

Den forsta versionen lagger mer fokus pa lattare tomrum for att spelaren ska kunna utforska
och navigera sig genom att folja ljuden runt om. I denna version kommer spelaren dven fa
extra indikationsljud av sin karaktirs byte av riktning genom fotstegsljud mellan hoger och
vanster ljudkanal. Anledningen for detta ar for att spelaren behéver fa nagon form av
indikation som kan hjilpa dem att hitta sin riktning och skapa egen uppfattning hur
spelvirlden ar uppbyggd.

Andra versionen har mer fokus pa att spelaren kan folja de ambienta bakgrundsljuden som
byter mellan vinster och hoger ljudkanal beroende pa spelarens riktning. I denna verison
andras ambiencen beroende pa vilken vigg spelaren tittar mot da viggarna aterspeglar
hornen av varje rum. Detta ar till for att spelaren ska kunna hora mer av sin exakta riktning
de gar mot och malet ar att det inte ska vara ett for sjalvklart ljud. Ljudet ska vara mer av en
demonstration av riktningen och ar mer en del av ambience. Eftersom ambience i teststadiet
bestod av samma grundljud som kom att anvandas till objekten som finns bland rummen,
blev det en valdig krock mellan ljud och svarare att uppfatta var nagot objekt var. Detta
atgardades genom att bygga om ambiencen med att utnyttja mer av vitt brus dar enbart lag
frekvenser bara finns i detta lager av ljud. Dessutom kombinerades detta med elektriskt brus
ilag frekvenser och anvindandet av Pitch Shifting tva géanger. Forutom detta anvindes en
inspelning av en dorr som spelats upp baklanges med extra Pitch Shifting och reverb for att
skapa oként ljud som skapar kiansla av mystik. Méalet med dessa ljud vara att skapa den
otacka kinslan av tomhet, rorelse och att nagot finns dar ute for att komma till temat skrack.
Detta utfordes for att minska att ambience inte krockar lika mycket med objektens ljud i
forgrunden.

4.3 Den virtuella miljon

I artefakten finns det fem olika ljudomraden som representerar fyra rum med ljudmiljer i
ett okant hus. Det forsta ar dar spelaren borjar och ar mittenrummet. Det rummet har inga
objekt i sig for att spelaren ska testa sig fram for att lara sig om hur vaggarna funkar. Detta
rum ar aven tankt att monstret som kommer jaga spelaren och existerar bara nir spelaren
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finns i rummet. Eftersom tanken har varit att spelaren ska kanna att de behéver hitta
nyckeln innan monstret far tag pa dem. Dock ar tanken dven att de bara ska ha ett rum som
skapar oro medan de andra ar fritt utforskande. Monstret har fotstegsljud som ar hogre,
tyngre och mer aggressivare an spelarens. Tanken med fotstegen och de inspelade
manniskovasen ar att skramma spelaren for att formedla temat skrack.

Forutom detta rum finns det fyra existerande rum som reflekterar ett kok, badrum,
vardagsrum och ett mindre rum, se Figur 3. Koket bestar av ett kylskap, en koksklocka och
ugnsflakt gillande objekten som spelaren kan hitta. Kylskapet ar uppbyggt av ett inspelat
ljud fran en partycooler dar med hjialp av EQ har de hoga frekvenserna tagits bort, se Figur
4. Efter detta sa anvindes Pitch Shifting for att gora ljudet morkare for att fa ljudet att
hamna mellan en tydlig kyl och fa en viss kénsla av obehag. Klockan &r en inspelning fran en
koksklocka som anvander reverb, EQ och Pitch Shifting for att forsoka fa den att 1ata som en
aldre klocka och formedla mystik och rumslighet, se Figur 5. Ugnsflikten ar en inspelad
ugnsflack som bara anvander sig av frekvensen inom laga och mellan register och pitch
shiftas nerét for att skapa en flakt med en kuslig kdnsla som fortfarande ar en igenkannbar
flakt ljud, se Figur 6.

Figur 3 visar prototypen med objekten och ljuddesignen ar skapad. R6tt ar markering for
extra rummet, gront ar for koket, gult for badrummet och blatt for vardagsrummet.

# Multiband EQ o Pitch Shifter

o

Figur 4 visar EQ och Pitch Shifting for partycoolern som representerar kylskapet.
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Figur 6 visar ugnfliktens EQ och Pitch Shifting.

Badrummet bestar av toan, handfatet och flakt dar handfatet speglas utav en inspelning av
en lackande kran dar med hjilp av reverb forsoker fa effekten av droppande vatten fran en
kran. Toan bestér av en inspelning av en toa efter den har blivit spolad och med hjilp av en
kontaktmikrofon. Detta ljud har dndrats med hjilp av tva Pitch Shifting som stillt in for att
fa de lagre tonerna och 3-EQ for att fa kontroll 6ver vilken volym i helhet frekvenser far och
forlorar. Se Figur 7 for instéllningar inom 3-EQ och Pitch Shitfing. Mélet ar att fa en effekt
av en kuslig kinsla.

o Pitch Shifter *) 3 « Pitch Shifter

9

o 9

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

I vardagsrummet finns det en brasa som ar uppbyggt av en inspelning fran en sprakande
brasa med tva Pitch Shifters som anvand bade for att f& hog toner och sedan drastisk ner for
laga toner. Brasan anviander bade -EQ och Reverb inom bearbetning, se Figur 8. Forutom
detta s ar den dven uppbyggt av en inspelning fran en datorflakt som ar till for att fa en
rorelse inom ljudet som inte ar sprakandeljud. Datorflakten utnyttjar Flanger och Pitch
Shifting samt 3-EQ dir mellan registrets ar borttaget inom frekvenserna for att fa en kénsla
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av ett eldljud. Forutom detta existerar en tv som ar uppbyggt av tre elektriska brus som ar
bearbetade med EQ for att ta bort de hoga frekvenserna samt sinka resterande som ar kvar.
Dessa tre brusen anvinder sig dven av Tremolo och Flanger for att forsoka fa en dndring i
hur rorelsen av lJjuden uppfattas. Forutom detta bestar det aven av ett vitt brus som ar
bearbetad med EQ, 3-EQ och tre Pitch Shifters, se i Figur 9. Mélet med dessa ljud var att
forsoka fa kianslan av en gamla och halvt fungerande tv.

o Pitch Shifter o Reverb *)3-EQ « Pitch Shifter
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Figur 8 visar brasans bearbetning inom Pitch Shifting och 3-EQ.

* Muitiband EQ « Pitch Shifter  Pitch Shifter « Pitch Shifter

[>10.2 iz |
i C I ® 2 9 9

o 9 9 9 o 92

(1208 v]l[ Hpasan VIl on i o vJi| on ]
Figur 9 visar det vita brusets bearbetning inom 3-EQ, EQ och Pitch Shifting.

Det sista rummet har ett fonster som inte ar isolerat och en radio som avger brus och okidnda
roster for att forsoka bade gora spelaren nyfiken och kédnna obehag av detta rum. Fonstret ar
uppbyggt av vindljud och knackande traljud fréan ett tidigare arbete d& detta var en
eftertanke eftersom det behoves ett till objekt i detta rum. Radion ar uppbyggt tre elektriska
brus och en inspelad rost for att forsoka fa det att 1ata som den inte fungerar som den ska
och ndgon forsoker prata med en. Radions ljud har i helhet bearbetats med EQ, Pitch Shifter,
Flanger och Tremolo for att foroka skapa en kinsla av att ndgot mystiskt och onaturligt
héander. I spelet finns nyckeln i ett av dessa rum och existera efter att spelaren varit i alla
rummen for att skapa ett utforskande for spelaren innan de letar efter en nyckel.
Sammanfattat s& har objekten behandlats mycket med EQ dar laga frekvenser varit i fokus,
Pitch Shifting med 1aga toner och Reverb for rumsligheten. Detta ar for att malet har varit att
forsoka skapa ljudeffekter for objekten som bade beréattar vad de ar for ndgot och skapar
béade oro och obehagskinsla for att hamna inom temat skrack.
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4.4 Pilot Studie

I pilotstudien var det 3 deltagare som provade pa ljudspelen for att samla information om vad
som behovde forbattras och hur upplagget for enkitens fragor borde dndras. Inom detta test
fick spelaren instruktioner kring hur de spelar spelet med att g med hjélp av tangenterna W,
A, S, D samt att det fanns ett klickande ljud som betyder att man ar nara en vigg och att ett
krockljud betyder att man gétt in i vaggen. Allt detta var skrivet i ett textdokument som de fick
lasa samt stilla fragor om det vara nagot de vill veta mer om. Deltagarna tyckte att de kunde
anvanda navigeringsmetoderna och att det var delvis lattare att hitta i den andra versionen av
spelet da de kunde fa en nagorlunda information kring deras riktning.

Upplevelsen av spelet var positivt &ven nir de hade det svart att navigera sig men det kindes
dock som att man gick i evigheter. Detta beror pé att spelarna inte kunde ta sig genom dorrar
inom mittenrummet for att ta sig till de andra existerande rummen inom spelvarlden samt
att enstaka spelare lyckades hitta en nytt rum bade inom forsta och andra ljudspelet. Detta
var beroende pa tur och att en deltagare testade under en langre period runt 40 minuter.
Eftersom spelarna hade det svart att rora sig fran mittenrummet till de andra rummen pa
grund av sma dorrar sa togs vaggarna bort. Nar spelet testades igen utan dessa vaggar inom
mittenrummet s uppticktes andra buggar. Buggarna skapade problem nér ljuden byter
riktningen fel och skapar problem att navigera sig och detta blev ett viktigt mal att 16sa sa att
navigeringen fungerar som det ska infor studien. Detta ar viktigt att fixa s& detta inte
paverkar deltagarnas upplevelse att navigera sig inom ljudspel.

Deltagarna gav som feedback att det var svart att introduceras in till hur navigering fungerar
och denna feedback gav idén till att skapa en rostguide som forklara i spelet hur det funkar
innan spelaren hoppar in i spelviarlden. Denna rostguide berittar dven hur vagg-ljuden later
och hur nyckeln later for att skapa en battre forstaelse av spelet for deltagaren innan de spelar.
Rostguiden skapades da det kindes som att spelaren behovde fa information till hur viggarna
later for att kunna lara sig snabbare och kunna anvinda sig av detta hjalpmedel for att hitta i
spelet. Gillande ljuden s& behovdes volymen 6kas for viggarna samt andra objekt och delar
av ambience som behovdes for att de skulle horas battre vid spelandet. Detta dndrades da
volymen kindes lite for 1dg. Det blev inga dndringar inom sjilva ljudbilden d& deltagarna var
nojda med den och tyckte det passade bra till sjdlva skracktemat som ljuddesignen berattar
overlag.
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5 Utvardering

Undersokningarna som har genomforts inom denna studie inkluderade vanner och vanners
vanner som deltagare for att lattare kunna hitta personer som kan delta i undersokningen. Pa
grund av rddande pandemi si har studien genomforts via internet for att sdkerstilla att allt
gatt sikert till for deltagarens hilsa. For att forhindra att studien och dess information lacker
ut ifall studien varit mer publik s& har deltagargruppen varit bestdende av personer/vanner
med fortroende for att bara de anvander lankarna de far gillande studien. Dessa deltagare ar
manniskor som har varierande erfarenheter fran att spela spel till att ha en viss form av
erfarenhet av att spela spel och ar mellan dldrarna 18—29. Mélsattningen var att fa tag pa 8-
10 deltagare, da det har visat sig vara svarare att fa tag pa deltagare an vad det har varit
planerat och darmed har malsattningen dndrats till 5-6 deltagare. Forutom detta sa har kravet
aven varit att hitta deltagare som har horlurar for att det underléttar vid spelandet av ljudspel
gillande ljuden spelaren hor och de kan tydligare urskilja ljuden inom ljudbilden. I slutindan
blev det 5 deltagare som har del tagit i studien och de fick spela tva versioner av ett ljudspel.
Den forsta versionen bestod av ljud for viggarna som indikerar ifall man ar niara dem eller
krockar med dem samt fotstegsljud. Den andra versionen inkluderar ocksa fotstegsljud fast
bara fotstegsljud for nar man gar och har ambience som flyttar sig efter spelarens riktning.

Deltagarna som deltagit i studien fick ta del av en ldnk for att ladda ner bada versionerna av
spelet for att sedan lisa igenom lite instruktioner inom en textfil som forklarade vad som
behovs och hur man spelar spelet. Det har dven framgatt i textfilen att de kan avsluta sitt
deltagande nar de vill och att de behéver prova varje version i 20 minuter innan de kommer
fa svara pa en enkat. I spelet gavs dven mer information om ljud som ar bra att tdnka pa samt
att ha ett s bra fokus som mojligt mellan vart i ljudkanalerna ljuden finns for att hitta runt.
Forutom detta fick deltagarna vara med i ett samtal med testledaren ifall de hade nagra fragor
samt for att testledaren skall kunna prata lite med deltagarna efter att de spelat klart, blivit
klara med enkéten och detta ar till for att fa mer forstaelse 6ver vad som tycks om studien och
eventuella andra fragor deltagaren har. Enkitens fragor var varierande fran hur deltagarens
reaktion och upplevelser ar fran spelet till hur de uppfatta kiansla av navigeringen och hur val
de kunnat lokalisera sig runt i ljudspelet mellan de olika versionerna. Spontant si hade
deltagarna en positiv instéllning att prova ljudspel och tyckte det var en unik upplevelse for
att forsoka hitta runt i ett spel med bara horseln. For att se hur enkéten varit uppbyggd kolla i
Appendix efter formularets utseende och fragor.

5.1 Resultat av AudioGame 1

I forsta ljudspelet sa hor deltagaren ljud fran att krocka in i en vagg, ett klickande ljud som
betyder att spelaren narmar en viagg och detta ar de huvudsakliga hjalpmedel som anviands
utover fotstegsljud och objektens ljud inom spelet. De flesta av deltagarna hade det svart till
en borjan att hitta i spelet med dessa hjalpmedel men med tiden borjade de lara sig och forsté
battre. De beskrev att de inte kunde skapa mentala kartor gidllande hur spelets karta ser ut
men de kinde dndé att de delvis kénde till spelets uppbyggnad.
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Deltagare 1—3 kinde att de kunde navigera sig inom spelet och bade deltagare 1 och 3 lyckades
utnyttja ljuden och hjalpmedel for att hitta. Deltagare 3 beskrev det som att det "tog en stund
innan man kom in i det men efter ett tag flot det pa bra". Deltagare 2 kunde navigera sig men
kande sig fortfarande osiaker gillande att ta sig runt i spelet. Deltagare 4 tyckte att det funkar
med navigationen och att det inte var svart dock sa verkade denna deltagare inte forsta
helheten av att navigera sig och tyckte att det var svart att hitta gillande utrymmen inom
spelet. Deltagare 4 anvande sig mest av att ga in i vaggarna for att hitta. Deltagare 5 hade det
svarare att navigera sig i spelet, kinde att den inte hittar, hade det svart fa en kénsla for hur
det har gatt i spelet och anviande sig mest av ljudmiljoerna for att hitta i spelet.

Gallande hur manga av de fyra existerande rummen och ljudmiljoer som finns i spelet sa
svarade deltagarna varierande hur manga de hittade. Deltagare 1 hittade manga miljoer men
kunde inte rakna upp hur manga den hittat. Deltagare 1 beskriver foljande efter fragan kring
hur den upplever miljoerna:

Det finns vildigt manga ljudmiljoer, kan inte rikna upp alla, men det ar
tillrackligt manga for att stota pa olika effekter eller ljud om du fortsétter ga mot
ett bestamt hall. Dar du senare kan anvinda for att veta var du ar, aven kan man
hora utifrdn viaggarna du gar mot om vilket vardestrack du befinner dig.

Deltagare 2 hittade 6 rum, deltagare 3—4 nimnde att de hittat 3 rum och deltagare 5 kianner
att hen har hittat 4 rum. Deltagarna har gemensamt att de tyckte det ar latt att identifiera
ljuden inom ljuddesignen och att sjdlva ljuddesignen passar in i spelet bade inom temat och
formatet. I figuren nedanfor kan man se hur deltagarna tycker hur bra det fungerar med spelet
gillande navigeringen.

Navigering AudioGame 1
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Figur 10 visar hur bra det har gitt for antalet deltagare inom audiogame 1 gillande
navigeringen i spelet. Figuren visar tre olika teman och hur varje deltagare upplevt att det
fungerat. Hjdlpmedel bestar ar ljud som hjalper spelaren att hitta, identifikation géller hur det
gatt att identifiera objekten omkring sig, och uppbyggnad beror hur vil det gétt att kinna av
olika rum och ljudmiljder. Siffrorna i diagrammet indikerar antalet deltagare och ar gillande
hur bra det gatt for dem i spelet inom varje omrade av navigering.
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5.2 Resultat av AudioGame 2

Den andra versionen av ljudspelet liknar det forsta gillande vart objekten ligger, hur ljuden
for vaggarna funkar samt att det finns fotstegsljud nar man gar. Den storsta skillnaden i det
andra ljudspelet, jamfort med den forsta versionen ar att ambience anvinds mer med att
flyttas runt mellan vanster och hoger ljudkanal for att spelaren ska kunna vet ifall de gar mot
respektive hall. Ljudet for denna ambience har dndrat fran hur det later och fungerar fran
forsta spelet och ljudet for nar sjalva spelaren vrider sig har tagits bort. Alla deltagarna beskrev
att det till att borja med var forvirrade 6ver hur detta fungerande och hur de skulle navigera
sig utifran detta och att med tiden borjade de forsta att de kunde anvianda sig av ambience for
att hitta sig runt med varierande framging. Aven hir kunde de inte skapa mentala kartor
gillande hur spelet karta ser ut men de kinde dnda att de delvis kénde till spelets uppbyggnad
och rum.

Deltagare 1 forstod att ambience forsokte hjalpa hen men fick det svérare att hitta runt i spelet,
hen kinde att de behover forsta ljudet battre och kidnde dven att de fick en forlorad inlevelse
men anser att navigationen fran den andra versionen av ljudspelet skulle kunna anviandas
anda i spel. Deltagare 2 kunde hitta med hjalp av ambience och kénde att det fungerade bra i
spelet dven att de inte fick ndgon forlorad upplevelse utan att den utokades. Deltagare 2
berattade att: "det kiindes bra forlorade ej nagon kinsla utan det utokade kinsla”. Deltagare 3
tyckte att det var svart till en bérjan men efter att hen vant sig sa blev det battre for dem att
navigera sig, hen kinde aven att det ar anvandbart som en form av navigering och en positiv
upplevelse. Deltagare 4 kdnde att nar man val vant sig med ambience blev det lattare dock
kunde denna fortfarande inte navigera sig och hade de fortfarande svart for fa en bild av hur
spelet skulle kunna vara uppbyggt. Deltagare 5 hade det dnnu svarare att hitta runt, kunde
inte navigera sig i ljudspel 2 och anvinde sig mer av ljuden fran objekten for att hitta i spelet.

Gallande hur manga av rummen de kunde hitta i ljudspel 2 dr det samma som i ljudspel 1
forutom for deltagare 2 och 5. I ljudspel 2 sa blev det att deltagare 2 hittade 7 rum i stillet for
6 som hen gjorde i forsta spelet och deltagare 5 hittade 3 rum i stillet for 4 som i forsta spelet.
Forutom detta tyckte deltagarna att l[juddesignen var bra och tyckte bada spelen formedlar tva
olika spel och att det kdnns nagorlunda samma men fortfarande annorlunda fran varandra.
Det fanns dven en delad asikt vilken av spelen de tyckte battre om dar deltagare 1 och 5 tyckte
battre om forsta spelet med navigationen och spelet i helhet. Deltagare 2 och 3 tyckte battre
om andra spelet gillande navigationen och helheten medan deltagare 4 tyckte bada spelen ar
exakt samma. Figuren nedan visar hur deltagarna tyckte gillande hur bra navigeringen ar i
ljudspel2.
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Figur 11 visar hur bra det har gitt for antalet deltagare inom audiogame 2 gillande
navigeringen i spelet. Figuren visar tre olika teman och hur varje deltagare upplevt att det
fungerat. Hjalpmedel bestar ar ljud som hjalper spelaren att hitta, identifikation galler hur det
gatt att identifiera objekten omkring sig, och uppbyggnad beror hur vil det gatt att kinna av
olika rum och ljudmiljder. Siffrorna i diagrammet indikerar antalet deltagare och ar géllande
hur bra det gétt for dem i spelet inom varje omréade av navigering.

5.3 Analys

Resultaten for bada ljudspelen visade att deltagarna hade en positiv upplevelse gillande att
spela spelen och att de kdnde att det var intressant att prova pa ndgonting nytt d&ven nar det
inte gick bra for dem. De kiande dven att ljuddesignen fungerar for spelen och att det skulle
kunna fungera utanfor ljudspel. Dock tycker de varierande vilken av ljudspelen de foredrog.
Deltagare 1 och 5 foredrog forsta spelet da de tyckte battre om navigering och deltagare 1 hade
en bittre inlevelse i forsta. Har nimnde deltagare 1 ”jag vet inte riktigt vad skillnaderna var,
men jag skulle anse att jag gillar Audio game 1 mer, eftersom bakgrundsljudet var battre och
det ledde mig till att kinna mer spanning”. Deltagare 2 och 3 tyckte battre om andra spelet
och navigering i detta samt deltagare 2 kidnde en utokade upplevelse. Deltagare 2 siger att
”2an va mer speciell pa grund av bakgrundsljudet navigeringen var detsamma men inlevelsen
i 2an va battre”. Deltagare 4 tyckte spelen dr lika och foredrog inget 6ver det andra. Deltagarna
tyckte att det var lika latt att identifiera ljuden inom spelen och att variationen av ljud varit
bra.

Deltagarna kunde fa en kinsla av spelets uppbyggnad gillande miljon men kidnde att det var
svart att skapa mentala kartor av spelvirlden. Deras spelsessioner visade att de inte riktigt
lyckats uppfatta den verkliga miljon utan har skapat egna milj6er utefter sin fantasi, dar vissa
ljud inte upplevdes komma frdn samma rum nir dessa ljud egentligen dr i samma rum.
Deltagare 5 hade det svarast att hitta och deltagare 4 namnde att det fungerat bra att hitta men
deras spelande har visat att det inte gatt sa bra som hen svarade pa fragorna. Deltagare 1 hade
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det svarare att hitta i andra spelet dn forsta och deltagare 2 och 3 tyckte det blev ldttare under
andra spelet. Deltagarna ansag sjilva att det finns en anvindbarhet med att anvinda ambience
aven nir det inte fungerat bra for dem. Spelarna upplevde att det var komplicerat att navigera
sig i spelen men de lyckades fa en kinsla av navigering och tyckte sjilva att det fungerar och
de hade ett varierande resultat rorande att ta sig vidare i spelet. Detta visar att dven icke
synskadade har det svart att enbart anvanda ljud och lar sig mer med tiden hur de kan navigera
sig och identifiera ljuden battre. Detta ar likt deltagarna i studien av Conner et.al (2014) studie
dar de synskadade deltagarna hade en inlarningskurva att ta sig igenom och testa sig fram till
att forsta hur man hittar sig runt med ljuden. Dock har deltagarna fran denna studie en mer
fordel av att de har minnen av det de sett och ljuden som de normalt forknippar med dem.

Gallande ljuddesignen inom temat sa tyckte de att det passar in inom skrack och mysterium
och det paminde dem om andra spel med liknade ljuddesign inom samma genre. Dock hade
alla deltagarna olika reaktioner och tankar kring vad de horde inom spelet samt att tva mindre
andringar fran forsta spelet till det andra gav en ny kénsla till andra spelet i jamforelse med
forsta. Genom att bara tagit bort tva ljud och lagt in ett modifierat ljud i andra versionen har
ljudbilden till en viss del andrats gillande vad deltagarna kinde att de hort. Ljuddesignens
kinsla har baserats pa teorier fran forskningen som har genomforts av Galam, Lima and sliva
(2020) runt att generera skriack/fruktan med hjilp av intensiva ljudelement och ljud som
skapar obehag. Samt att manniskan har grundlaggande riadsla for det okdanda och med hjalp
av att skapa ljud som hamnar i bdde det okidnda och okdnda med mystik, sa var ambience
uppbyggt med ett bakvant dorrljud i rorelse med en mycket lagre tonhojd for att detta skulle
skapa mystik. Sedan fanns det ljudeffekter som hade delar av konstiga/mystiska radiosignaler,
okénda roster och en hel del ljud i ldgre tonh6jder som skapar obehag. Deltagarna tyckte att
spelets tema har lyckats passa in inom skrack och mysterium da det kindes tomt och mystiskt
att utforska spelet samt att ljuden genererade en del obehag likts ett 6verlevnads skriackspel.
Detta har hjalpt 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 svart att utnyttja det fullt ut inom bada spelen. Forutom deltagare 1 har de dock
inte kint att de tappat ndgon direkt upplevelse/inlevelse inom spelen. Deltagare 1 kinde en
viss forlorad inlevelse pa grund av sjdlva navigeringen i andra spelet men har 6verlag gillat
ljudupplevelsen som bada spelen ger till spelaren. Denna deltagare har namnt att spelet ar
”Spanningsfyllt, lowkey skriack ingivande. Jobbar mycket med terror och radslan med vad som
skall komma” vilket som har namns tidigare var en sak som ljuddesignen har lyckats med
gillande tema. Gar man in pd immersionen som i helhet inom ljudbilden si har den fungerat
bra for ljudspelet. Enligt Rober & Masuch (2005) och Friberg & Gardenfors (2004) paverkas
immersionen negativt av en forsiktig ljudbild med ménga tysta moment och detta innebar att
det ar viktigt att skapa en balans mellan funktionalitet, estetik och en klar ljudbild. Eftersom
alla utom deltagare 1 inte har forlorat upplevelsen/immersion s innebar det att utvecklingen
av ljudbilden i arbetet Gverlag har lyckats vara en forsiktig balans géllande design inom nivan
att den auditiva uppvisningen inte bestar av for manga eller oklara ljud. Samt att utvecklingen
inte heller varit for forsiktigt heller da spelaren behéller 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 svart att utnytja navigeringen fullt ut
sd skulle spelaren haft en okad risk for forlorad upplevelse/inlevelse under spelets géng.
Overlag s& verkar det som att deltagarna med hjilp av att de hade en bra upplevelse av
ljudbilden kéande att de presterade battre dan vad de gjorde dven om de inte hittade nyckeln
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helt och gentemot hur de verkligen presterade. Detta gillde inte for deltagare 5 som tyckte att
det gick sadar for hen sjalv under bada spelen. Deltagaren skriver att "Jag hade svart att gora
det, men mer pga av min egen svarighet att gora mentala kartor”. Eftersom hen har problem
med detta sd blev det svarare att spela men deltagaren uppskattade spelet samt kinde en
upplevelse som den fick under spelets gang anda nar det var svart.

Jamfort med pilotstudien kunde deltagarna faktiskt hitta rummen och delvis fa en kénsla for
rum och nagorlunda navigera sig runt inom spelet. Dock har spelen uppdaterats med att alla
rummen sitter ihop med ett mitten rum som inte har viaggar. Det skapades dven en forbattrad
funktion av det klickandet ljudet gillande nar det byter ritt riktning mellan ljudkanalerna.
Detta galler for allt ljud som byter riktning for att fixa dessa hjalpmedel av navigering. Detta
ledde till att deltagarna i undersokningen inte kint samma gigantiska tomrum som hande
under pilotstudien och att de inte gar i evigheter utan att hitta en ny ljudmiljo eller ljud 6verlag
och detta ger en kinsla av progression for spelarna. Det var viktigt att fa dessa ljudsignaler
som ar objektens ljud och indikationen for viggarnas ljud att fungera som de ska och har ratt
volym mellan alla ljuden. Jager, A. & Hadjakos, A. (2017) papekar i sin forskning att det ar
viktigt att finns ndgon form av ljud som hjilper spelaren och att existerande tillfillen utan
ljudsignal gor det svéarare for spelaren att orientera sig. Det gjort det viktigt att ta bort
mittenrummets viaggar sa spelaren kunde hitta flera ljudsignaler och se till att deras chanser
att kunna navigera sig i spelet 6kar.

5.4 Slutsatser

Dessa deltagare hade inga tidigare erfarenheter gillande ljudspel och deras respons till
studien géllande att spela ett spel utan visuella hjalpmedel har visat att deras upplevelse har
varit positiv och det har dven varit intressant prova pa detta. Eftersom de tidigare spelen de
har spelat har haft stor fokus pa grafik for att formedla s& har de haft det svart med att navigera
sig inom bada ljudspelen d& de méaste fokusera mer pa horseln, spatiala formaga och samt
avldagsna sin syn for att kunna lokalisera sig. D4 spelet har hallit sig till att skapa ett helhetligt
tema s har det gatt att formedla en kinsla for deltagarna dven nér deras uppfattning av ljuden
har varit olika. De kénde att tema ligger inom tomhet, mysterium och skrick dven fast de har
skapat egen bild vad for miljo spelet har gillande temat. Detta har hjalp till for att 6ka deras
upplevelse dven nar den tappades for deltagare 1 géllande ljudspel 2 anvianda av ambience till
navigationen.

I slutdndan gallande vilket navigation deltagarna foredrar sa har tva valt det forsta da det var
lattare for dem att hitta och tva valt det andra da det var lattare for dem och en som tyckt att
det var likadant mellan dem vad hen foredrar. Det har bara varit en som har forlorat i sin
upplevelse nir den spelade andra versionen medan en annan fick en 6kad upplevelse. For
deltagaren som kiande en simre upplevelse i andra spelet sa var det pa grund av hur ambience
ljudet var uppbyggt med hog volym och att det flyttades runt som gjorde att kidnslan blev
samre. En av deltagarna kidnde en tappad upplevelse under spelsessionen men eftersom
deltagarna spelar pa olika sitt, kommer de fa olika uppfattningar kring spelen. Forutom detta
har deltagarna aven 6verlag namnt att de kinde att de kunde se anvandbarheten av ambience
som navigeringshjalpmedel.

26



Problemformuleringen i detta arbete var foljande: "Gar det att skapa ett ljudspel som utnyttjar
ambiencen till att hitta spelarens riktning och lokalisera sig utan att forlora spelarens
upplevelse?". Denna studie har genom enkatundersokningens svar fran deltagarna visat att
ambience kan anvandas som en del av navigering for att hjalpa spelarena att hitta ratt riktning
och hjalpa dem att lokalisera var de befinner sig utan att forlora sin upplevelse av spelet. Tva
deltagare foredrog andra versionen av spelet som hade focus pa ambience, medan tva andra
deltagare tyckte battre om den forsta versionen. En deltagare foredrog ingen 6ver den andra.
Diarmed gar det inte med sdkerhet att siga vilken navigeringsmetod som féredras mest
eftersom deltagarna i den hir studien hade olika asikter kring vilken version de féredrog. Dock
behovs det mer forskning kring hur ambience kan anvdndas pa battre sitt inom ljuddesignen
gillande navigering, samt vilka typer av metoder av navigering fungerar bra inom ljudspel for
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 undersokning beskriver att ljudspel ar spel som framst bara anvander
spelarens horsel och med hjélp av ljud forsoker formedla spelmekaniken och vad som hiander
under spelets giang. Darefter beskrivs dven hur ljudspel/simulationer har anvints inom
forskningen kring att lara synskadade att fa en battre spatial forméga som skapar en béttre
forstaelse for rumsligheten och hjilper dem att hitta i sin vardag. Detta sker genom att
spelaren far lyssna och utforska en spelmiljo med ljud som de far navigera sig till och kring
inom rummet som spelet dger rum. Darefter forklarades det om hur ljud inom ambience ar
uppbyggt av miljoljud, bakgrundsljud och ljudlandskap som forsoker anvinda ljud for att
relatera till spelarens minnen och fantasi. Detta anvands for att beratta och skapa kédnslan av
att spelaren ar dar, utforskar och upplever den omgivningen som dessa ljud forsoker formedla
inom spelmiljons som spelaren integrerar med. Nagot som ocksa beskrivs i studiens bakgrund
ar aven hur ljud inom skrickspel forsoker forst och framst skapa kinslor av radsla, dngest och
spanning inom spelmiljon. Detta ar for att ljudspelet forsokt att formedla en upplevelse och
forsokte att formedla detta med hjalp av skriackgenren. Sedan analyserades det hur
kommersiella ljudspel har arbetat gillande metoder for att hjédlpa spelaren att navigera sig
inom spelvarlden och andra hjalpmedel de anviant sig av.

Fragestillningen i detta arbete har undersokt om det gar att skapa ett ljudspel som utnyttjar
ambiencen till att hjdlpa spelaren att hitta riktningen och lokalisera sig utan att forlora
spelarens upplevelse. Fokus har legat pd rumsligheten och mentala bilden av spelarens
upplevelse dar tva navigeringsmetoder anvints for att jamfora vad spelaren tycker och om
deras upplevelse av ljudspelet gar forlorade. En av versionerna av spelet anviander sig bara av
fotstegsljud, krockljud for viggar och indikation for att man ar nira en vagg, och dar ljuden
flyttas runt inom ljudkanalerna beroende pa riktningen dar ljud kommit ifran. Detta anvands
aven i andra versionen av spelet dock med en dndring av att vridnings ljudet av fotstegen ar
borttaget och ambience nu flyttas runt i ljudkanalerna for att formedla vanster och hoger
riktning. Malet for spelaren har varit att utforska spelmiljon for att hitta en nyckel och forsoka
fa en kénsla for hur spelet med att hjilpa av instruktioner kring hur man géar i spelet och vad
de olika vigg ljuden betyder. For att ta reda pa vad deltagaren tycker och hur deras upplevelse
av spelet har varit si far deltagaren svara pa enkatsfragor gillande reaktion, kinsla och
navigering.

Inom genomforande beskrivs det hur artefakten har skapats i grunden for sedan delas upp i
tva olika ljudspel. Det ndmns dven hur uppbygganden och utvecklingen av dessa tva ljudspel
har gétt till och vilka problem som har uppstatt. Dar speldesignen har varit att skapa ett mitten
rum som leder till fyra andra rum och i dessa rum har mindre miljoer skapats med enskilda
teman fOr att passa in till ett hus dir hela temat ar baserat pa skriack. Ljudet anvindes dar for
att formedla vad for objekt som finns, vad spelaren gor och en obehagskansla av omgivningen.
Det viktiga har varit att alla ljudomraden och objekt har varit i 3D-ljud i spelet for att skapa
en uppfattning av rumslighet och navigationsformaga for deltagaren. En pilotundersokning
utfordes for att undersoka ljudspelens och datainsamlingens funktion. Deltagarnas
kommentarer och feedback efter deras deltagande av pilotundersokningen bidrog med
information som gjorde att frageformularets fragor kunder forbattras. Fragorna forbattrades
till att bli tydligare och utvecklades mer gillande runt omréadet navigering och upplevelse.
Kommentarerna bidrog &aven till att hitta problem i ljudspelen som gjort det svart for
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deltagaren att hitta och om négot paverkar deras upplevelse. Deras kommentarer bidrog till
att fixa problemen si att spelet blir fullt fungerande innan en stérre undersokning av studien
genomfors.

Utforandet av studien bestod av fem deltagare i dldrarna 18—29. Dessa fick prova pa bada
ljudspelen for att sedan svara pa fragor inom en enkit och efterat diskutera det hela med
testledaren. Denna mdjlighet till diskussion gjorde att testledaren kunde sdkerstilla att
deltagarna forstod vad de skulle genomfora sé att svaren kunde ge s& mycket anvindbar
information som mdjligt. Trots att spelarna hade det svart att uppfatta rumsligheten och
navigering sa kunde de med tiden ldra sig hur det funkade och till viss man fa en forstaelse for
detta. Dock hade de svért att skapa en mental bild av spelvarlden. De tyckte dock att det vara
en bra utmaning och bidrog till upplevelsen och hade en positiv syn overlag av att ha spelat
ljudspelen dven da de var tvungna att 1agga mer energi pa horselsinnet vilket dr nagot de inte
tidigare upplevt. De hade varierande svarigheter for att kunna visualisera miljon, skapa en
mental bild och svart for att veta hur manga rum det fanns men fick en kénsla for ett tema
inom spelet. Detta kan bero pa att ljuddesignenstema har fatt nagra av ljuden inom spelet att
14t likt varandra till en viss grad som gor det svarare att forsta ifall man har byt mellan vilket
rum man ir i. Deltagarna fick en kinsla av forstaelse av att navigering med att hjilpa av
ambience kunde vara anviandbart och det vara en blandning av vilken navigation typ de
foredrog inom spelet. De tyckte att sjalva ljuddesigen var bra 6verlag men att navigering var
svart och att de inte kiande sin upplevelse var forlorad. Detta visar att mojligheten finns att
anvianda ambience som navigeringsmetod utan forlorad upplevelse och att det ar bra att
fundera ut vilka navigering metoder man vill anvinda sig av inom ett ljudspel beroende pa
genre da svarigheterna hjilpte for hjilplosheten, tomheten och skriackkinslan som spelet
forsokt att formedla.

6.2 Diskussion

I studien kan vi se hur manniskor reagerade och att deras uppfattning av ljud ar olika utan
den grafiska kopplingen som finns inom spel. Dock har det varit en studie gillande ljudspel
dir deltagarna har seendet i vanliga fall men maste anvianda horseln mer vid spelandet av ett
ljudspel dé det ar det enda de har att g pa for att forstd och klara av spelet. Ljudspelen ar
skapta for att efterlikna Conner et.al (2014) forskning kring om det med hjalp av spatialt ljud
i spel gar att utveckla spelarens forstaelse av omgivningen for att forbattra dennas navigering
isin milj6. Deras forskning har fokus pa hur synskadade med hjilp av en spatiala ljuddesignen
inom en simulation kan identifiera vart hen adr pd vig, sin position, orientera sig och
ungefarligt veta vart objekten dr lokaliserade inom miljon. Det finns dven inspiration frén
Balans et.al (2017) forskning som ocksa en undersokning som fokuserade pa lokalisering och
navigering for synskadade inom en virtuell miljo. Deras design fokuserade pa att hitta
specifika ljudkallor med hjilp av navigering via bade vitt och rosa brus. Detta fungera genom
att ljudstyrkan minskar eller okar mellan brusen nir spelaren ror sig. Vid rorelse framéat
genereras det 100% vitt brus och att ga bakat genererar 100% rosa brus. Vanster och hoger
genererar 50% vardera i vitt och rosa. Det ar denna forskning som inspirerade till att flytta
runt ambience i detta arbete for att forsoka testa ifall det gar att hjilpa spelaren med ljud som
ar inbyggt i ambience utan att forlora ndgon upplevelse. Men inom bade Conner et.al (2014)
och Balans et.al (2017) forskning har deras fokus legat pa synskadade och att hjalpa dem inom
vardagen och trdna upp deras spatial kinsla. Detta fungerar ocksa for icke synskadade inom
larandet att trdna upp den spatial kdnslan och rumslighet. Dock har malet for den utférda
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studien i detta arbete varit att forsoka skapa mer med fokus for spelupplevelse och
underhéllning gillande ljudspel.

Detta har gjort att ljuddesignen har forlorat den larande biten fran tidigare forskning da det
blir delvis svérare att identifierar saker nar man har ett specifikt tema dar vissa ljud blir delvis
lika och kanns dnnu mer lika utan en visuell koppling till dem. Spelaren kan fa en uppfattning
med tiden ju mer de spelarna och lir sig koppla till [jud mer. D4 ljuddesignen inom ljudspelen
fick deltagaren att vilja utforska det okdnda med ljud som kidnns annorlunda dn de vardagliga
ljud dven nar de bygger pa dessa ljud. Det behovs att testa med deltagare som dr synskadade
for att fa en 6kad forstdelse och se ifall det finns mer likheter med tidigare forskningen som
arbetet funnit inspiration fran och ifall de kan hitta och lar sig hitta battre. Eftersom det
fungera likvardigt till viss niva sd skulle det dven behovas att testa for att se ifall de seende
skulle lara sig med tiden och sedan jamfora bada resultaten med tidigare forskning for att se
att de stammer. Eftersom tidigare forskning var inriktad pa synskadades upplarning med hjalp
av spel sa ar det dven bra att fa deras upplevelse av ljudspel som har syftet fo6r underhallning
utveckling inom spel gillande olika navigering for ljudspel. Det bor dven tankas péa att fokus
ligger i hur spelaren upplevelse dr och hur deras reaktion 6ver spelet ar vilket kan ibland vara
svart att tolka da olika spelare har olika dsikter och smak gillande spel och vad som fangar in
dem i upplevelsen. Ljudspelen har dven haft stark fokus pa utforskande dar spelaren bara fatt
tillrackligt med information for att kunna borja spela, men aven behovt lara sig under spelets
gang for att kunna komma vidare och vinna spelet.

I detta arbetat har genus eller kulturella aspekter inte tagit med da det inte legat som vikt i
studien samt inte spelar niagon storre roll da fokuset enbart ligger pa individen géllande
spelande inom ett ljudspel. Det har dven ansetts att detta inte kommer paverka resultatet, men
har dock varit 4 mén och 1 kvinna som deltagit. Dar bara en av minnen fick en annat resultat
inom det andra spelet och att en av mannen tyckte samma sak om bada spelen. Ifall det funnits
mer tid och resurser for studien sa hade det varit intressant att testa ifall det finns variation
mellan konen eller ifall det bara ar variation beroende péa spelaren.

6.3 Framtida arbete

Gallande framtida arbete skulle det vara bra att testa med fler deltagare samt dven testa med
synskadade for att se ifall det ar skillnader. Forutom detta har det har varit svart att finna en
enig slutsats utifrdn deltagarnas svar pa enkiten. Detta kan eventuellt ha berott pa det 1aga
urvalet av deltagare och kanske kan ge ett tydligare resultat ifall fler deltagare testas. Beroende
pa framtida resultat kan det vara bra att undersoka ifall det behévs nya modifieringar och
forbattringar till ljudspelen for eventuellt gora en till omgang med deltagare. Eventuellt skulle
det kunna vara bra att jamfora synnedsatta och seendes formaga att uppfatta rumslighet och
skapande av en mental karta av spelen, eftersom den visuella aspekten i att skapa en karta
kanske ar annorlunda nir det giller seende och synskadade. Nar det giller att tinka pa vad
som skulle kunna forbattras tekniskt i artefakten sa skulle det ga att jimna ut objektens
ljudfrekvenser sa det inte smilter ihop for mycket med ljudbilden. En annan sak som hade
kunnat forbattras ar att forsoka hélla sig till temat men forsoka skapa en battre mojlighet for
att identifiera rummen och de ljudna tillhorigheterna.
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Gallande forbattringar av ambience sa ar det bra att testa flera versioner av den for att hitta
vad som fungerar béttre inom spelet, undvika ljud med f6r mycket bas och inte bara anvinda
de laga frekvenser. Detta dr eftersom basen och de laga frekvenserna smalter ihop férmycket
och skapar mojligheten att det blir svarare att urskilja mellan ljuden och vad ljudet forsoker
formedlar. Det bor dven testas ifall temats ambience funkar eller maste modifieras for att
kunna anvandas som navigering utan att det stor spelaren. Det ar dven viktigt att tinka pa att
beroende pa vilken genre av spel man tankt skapa kan det krava olika metoder av navigering
och att spelet ger riatt mangd av hjdlpmedel och inte for méanga eller for lite hjalpmedel
gillande spelaren navigering i spelet. Med metoder sa syftas det bland annat pa hjalpmedel
som lokaliserar vaggar, hjilper spelaren for att veta hur néira de ar objekten i spelet och hjalper
spelaren med att forstd och hitta vilket hall de gar at utan att det paverkar spelkinslan.
Eventuellt kan det vara fordelaktigt att prova andrametoder nar ljuden flyttas mellan
ljudkanalerna som skulle kunna sluta med att ambience eller navigering hjalpmedlen blir mer
en spelmekanik an hjalpmedel.

En annan sak som kan undersokas framtiden ar att studera vilka navigeringsmetoder som
fungerar basta mellan olika genre av spel inom ljudspel som motsvarande mot vanliga
spelgenre. Detta skulle kunna bidra till att underlitta vidare utveckling av fullt fungerande
ljudspel for underhallning som fungerar for bade seende och synskadade. Ett slutgiltigt mal
skulle vara att bidra att skapa levande spelmiljoer och en intuitiv/enkel navigering som fangar
upp spelaren och far dem intresserade att fortsitta spela utan att forlora upplevelsen under
spelet gang.
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Appendix A - Enkat Undersokning.

2021-06-18 Genomférande - Google Formulér

B o b : @

Genomforande

Fragor  Svar e

5 svar :

Godkanner svar .

Sammanfattning Fraga Enskilda svar

Forsta spelet

Vad ar din Reaktion till Audiogame 1?7

5 svar

Bra inledande information, dar ljudet &r det som spelar roll om hur du skall ta dig till ditt mal samt
navigering. Jag fann spelet, till viss del skrammande, utmanande, spannande, lite frustrerande nar man
har helt tappat bort sig i vilket vardestrack man gar. Jag anser att det &r ett cool koncept, och ett spel
dar man behover spela ett par ganger for att kunna klara av det, vilket get en utmaning. Spelets ljud av
omgivning ger dig en bild av din omgivning till viss det men du kan k&@nna dig att du sjalv befinner dig
pa den platsen, det ar helt morkt och du kan inte se ett skvatt sa du &r tvungen att utga ifran ditt horsel
sinne, vilket ar haftigt och nagot jag sjalv inte gjort forut.

ljuden kéndes valldigt bra va lite krangligt att hitta fram nar man endast gick pa ljudet men va valldigt
intresant

Svart spel med manga bra ljudefekter
Ingen reaktion

Nagot forvirrad

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFIlznD-nUBI/edit#responses 1112
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Vad &r temat i Audiogame 1?7

5 svar

Spéanningsfyllt, lowkey skréack ingivande. Jobbar mycket med terror och réddslan med vad komma skall.

ifran en som inte kan uttrycka sig val . sa sager jag det kdndes mer naturligt forlallande s& som att ga
sjalv i ett omrade

att ta sig ut ur en byggnad
Ljud, Overgivet hus i en stad

Det kdndes underjordiskt, typ hemligt labb eller en bas under havet.

Hur méanga olika ljudmiljder finns det i Audiogame 1 och hur upplever du dessa?

5 svar

Det finns valdigt manga ljudmiljéer, kan inte rékna upp alla, men det &r tillrackligt manga for att stota
pa olika effekter eller ljud om du fortsatter ga mot ett bestamt héll. Dar du senare kan anvanda for att
veta var du &r, dven kan man hora utifran vaggarna du gar mot om vilket vardestrack du befinner dig.

6 tyckte jag mig héra savida jag inte fick horfel pa naget
tre olika ljud miljéer. distinkta bakrunds ljud i varje miljé som gor det enkelt att sérskilja dem
3st 1st hégt ljud. 1st vinden som vinar, 1st kylskap, 1st ménniskor pratande?

Tror jag markte av 4, de var olika vilket hjdlpte mig lite att veta att jag inte var kvar pa samma stélle.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihp TuBpaF|znD-nUBl/edit#responses 212

II



2021-06-18 Genomfdrande - Google Formular

Vad tycker du om hur man navigera sig i Audiogame 17

5 svar

Det ar svart och utmanande eftersom du behéver veta innan du vander dig vilket hall du redan befinner
dig, kan vara svart om man glémmer av hur manga génger man klickat pa tangenten som for dig i en
viss riktning. Men jag sjélv anser att det &r en del av utmaningen att lara sig hur spelet fungerar.

det va klurigt ndr man bara kunde forlita sig pa hérseln
tog en stund innan man kom in i det men efter ett tag flét det pa bra
Det funkar val bra inte speciellt svart att navigera sig.

Jag hade svart for det da jag inte kunde gora en karta i huvudet for att veta hur jag gick

Vilken paverkan hade objekt inuti rummen pa din upplevelse av navigationen?

5 svar

Att man tror att man gar in i en vdgg fast det ar ett objekt, vilket leder dig till att jag gick vilse valdigt
ofta (tror jag)

det distraherade en del .

gjorde det till viss del enklare att veta vart man tidigare varit i rummen men ibland svart att identifiera
var ljuden kom ifran

Det gjorde spelet eftersom utan dem sa hade spelet varit tomt. Det &r féremalen som producerar ljud
som gor sa att spelare har nagot att ga emot

Jag gick runt ljuden och forsokte hitta mitten, lite som en mal och en lampa.

https://docs.google.com/forms/d/1ka6nJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFIznD-nUBl/edit#responses 312
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Hur paverkade spelets ljuddesign din formaga att fa en bild av utrymmets uppbyggnad?

5 svar

Det gjorde sa at man kunde bygga upp miljon i sitt huvud, dock ser jag ju inte kartan s& miljon &r ju
speciell, kdnns som att man kan ga fran ena stunden att man hér, static fran en en TV eller radio sedan
typ en kéllare eller en generator eller typ angmaskin i en vardagsrum?? Eftersom jag jag inte vet hur
kartan ser ut eller om jag har gatt mellan olika rum, tror jag att jag inte har hittat allt &n men, kdnns
som ett "wack house" dar de har nagon grotta eller en "void" i en vagg eller nagot. Hittade ljudet av
nyckeln en gang men dock gav dig mig indikation pa HUR néra jag var.

luden i sig skapar olika monster o slag beroende vad en sjalv forestallde va det kunde vara

de olika ljuden gjorde det |att att identifiera nar man byte rum, svért att bilda sig en uppfattning utéver
det forutom att en av rummen hade droppande vatten

Fick ingen direkt bild av banan av mitt huvud, var extremt svért att navigerar sig

Det gjorde det lattare men jag hade fortfarande svart for det.

Vilka hjalpmedel kunde du anvanda for att navigera dig runt i spelvarlden och pa vilket satt
hjélpte de dig?

5 svar

Véggarna hjdlpte mig frémst eftersom de gav mig indikation pa vilket vaderstreck jag befann mig ar,
om det var vdggarna jag gick in i och inte objekt

ljuden av att ga in i vdggen och dvriga ljud utifrén gaendet
latt att identifiera om man gick in i en vag.
Vilka hjalpmedel? Du menar man gick in i vaggar?

Jag anvdnda mest de olika ljudmiljderna och férsokte runda varje végg jag bonka in i.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFIznD-nUBl/edit#responses 4/12
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Férmedlar ljudspelet Audiogame 1budskapet och temat lika bra som andra spel?

5 svar

Man far vibbar fran spelet Phasmophobia dar man jobbar ocksa mycket med att bygga upp en laskig
och spannings fylld milj6 med ljud. Dar till exempel nér man gar in i de hemsdkta husen eller andra
byggnader i phasmopbobia far man ett speciellt ljud runt om kring sig som far en att kdnna sig lite
instangd och att din horsel staller sig pa helspann. Samma ljud anvands pa samma sétt har och det ger
liknande effekt. Man kanske skulle vilja ha golv effekter for att bygga upp sig lite mer av miljon osv.

skulle kunna saga det .
ja sett till att man bara hade ljud att ga pa vilket gor det svarare en om man aven kunde se
Vilka andra spel?

Jag har svart att bedéma da jag var ganska vilsen.

Hur passar spelformatet (utférskande, 3D miljé) med denna navigering?

5 svar

Ja den fungerar bra, i att man behéver lyssna sig fram kravs det att man behover spela det ett par
ganger for att forsta sig pa och navigera pa ratt satt. Vilket man behéver géra med vilket spel som
helst om man vill bli bra pa det.

passar vl . lite klurigt men val . ndr man kommer pa vad man lyssnar efter
bra

Det passar bra eftersom seround ljud gor att man vet vilket hall ljudet kommer ifran. Behdvs mer
tydliga ljud att folja efter sa skulle gora det lattare for spelaren att veta att den ar pa ratt vag

Det funkar bra pa en 2d miljo. En tredje dimension skulle gora det mycket svarare.

Andra spelet

https://docs.google.com/forms/d/1kabnJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaF IznD-nUB|/edit#responses 5/12
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Vad ar din Reaktion till Audiogame 27

5 svar

Min reaktion skulle jag sdga vara samma son innan, dock ljudet i spelet var hdgre, vilket kan vara bra
for att veta vad jag skall ndgonstans.. inte for att jag vet var jag skall nagonstans dock.

den va speciel man kan ej beddmma om vart man befinner sig
liknande som 1a spelet
Ingen reaktion

Jag hade svarare att navigera i 2.

Vad ar temat i Audiogame 2 ?

5 svar

Samma som innan skulle jag siga ifran det jag var med om
sci-fi eller verlevnad

navigera runt ett landskap

Ljud, Overgivet hus i en stad

Jag tyckte de kandes likt forsta.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaF znD-nUBl/edit#fresponses 6/12
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Hur manga olika ljudmiljéer finns det i Audiogame 2 och hur upplever du dessa?

5 svar

Det var en del olika, dock hade jag svart att veta exakt om jag var vid ljudkéllan eller egentligen vilket
hall jag skulle ga for att hitta den, (har inte Iart mig riktigt &n hur et funkar)

7 om jag ej horde fel detvidsdga de va bra
osdker men 2 mojligen 3
3st. Flygplan som aker ivég, 1st klocka, svagt vinande ljud

jag tror jag hitta 3, fann en lite svar att tolka.

Vad tycker du om hur man navigera sig i Audiogame 2?

5 svar

Vist, Ost, Nord och Syd. Men ack vad svart det blev, lyckades inte klura ut vilket hall jag var pa vig
under denna sessionen. Nér jag trodde jag var at ett hall, fick jag indikation senare pa att jag var at helt
motsatta hallet

bakgrunds laten forvirrade lite mer
svért att till en borjan gé 6ver fran 1 an men tyckte béttre om 2an efter att man koért en stund
Det funkar vl bra inte speciellt svart att navigera sig.

Jag gick ratt vilse sa jag hade svarare for det.

https://docs.google.com/forms/d/1kabnJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFlznD-nUBI/edit#responses 712
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Vilken paverkan hade objekt inuti rummen pa din upplevelse av navigationen?

5 svar

Vildigt stor, blev jatte desorienterad av dem, vilket ledde till att jag tror mig ha gatt runt i cirklar och
pendlat framat tillbaka flera ganger

samma som i forsta
samma som i1 an

Det gjorde spelet eftersom utan dem sa hade spelet varit tomt. Det &r foremalen som producerar ljud
som gor sa att spelare har nagot att ga emot

Jag roterade fortfarande kring ljuden gor att férséka hitta deras mittpunkt

Hur paverkade spelets ljuddesign din férmaga att fa en bild av utrymmets uppbyggnad?

5 svar

Hmm samma som innan. men en sak som behdvs goras, nar man ar nédra en vag skulle det behovas en
indikation pa HUR néra jag 4r denna vagg, samt dven att ljudet for att ga in i en vagg skulle behdvas
repeteras. Det hade hjélpt, en annan sak som hade varit till hjélp ar att fa unika ljud effekter pa om man
gar in i objekt. Tar bort en del av svarigheten, men det hade vart till hjalp.

det fick mig o se det hela pa tva olika satt vilket va kul
liknande som foregaende spel
Fick ingen direkt bild av banan av mitt huvud, var extremt svart att navigerar sig

Jag hade svart att géra det, men mer pga av min egen svarighet att géra mentala kartor.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihp TuBpaFlznD-nUBl/edit#responses 8/12
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Vilka hjalpmedel kunde du anvanda for att navigera dig runt i spelvarlden och pa vilket satt
hjalpte de dig?

5 svar

Samma som innan men, lite svart ibland kanske for att barkunds ljudet var lite hogt kanske sa att man
hérde inte riktigt.

vagg och ovriga ljud
lijud som hjélpte en ndr man kom néra vaggar vilket gjorde det enklare att navigera
Vilka hjalpmedel? Du menar man gick in i vaggar?

Jag anvédnde mig mest av ljuden fran olika rum och krasch i vdgg indikationen.

Formedlar ljudspelet Audiogame 2 budskapet och temat lika bra som andra spel?

5 svar

Jag skulle sdga samma som Audio game 1
ja

lika bra som 1 an

Vilka andra spel?

Jag tror inte jag raknat ut det en, behover nog spela lite mer forst.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihp TuBpaF IznD-nUBI/edit#responses 912
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Var ambience/bakgrunds ljuden anvandbara for att hitta i spelet?

5 svar

Ja jag ser att den kan anvdndas, men jag behdver lara mig hur jag skall tyda dem.
ja det var dem
mycket anvandbart

Ja efter man hade fattar hur man skulle gora dd man ska forsoka fa ljudet man géar efter att hamn
framfor en.

Utan dem hade det varit omdjligt.

Kande du att ambience/bakgrunds ljuden fungerade att forsoka hjalpa dig som spelare att
navigera? Samt forlorade du din spelupplevelse och utforskandet genom att
ambience/bakgrunds ljuden anvands som hjalpmedel?

5 svar

Hmm jag ser att de forsokte hjdlpa mig, dock hade jag nog vilja héra barkunds ljudet samma hela tiden,
hade gjort min spelupplevelse mer immersive. Jag anser att vagg ljuden och objekten som man stoter
pa skall anvandas till navigering och bakgrunds ljudet skall ge dig in instdngd ké@nsla som i Audio game
1

det kéndes bra forlorade ej nagon kénsla utan det utékade kénslan
tyckte bara att det var possitivt

Mja utan de andra ljuden sa hade du inte haft ndgot spel. Hade velat att det hade funnits dnnu mera
ljud

Jag mérkte tyvérr inte av det sa mycket.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFIznD-nUBl/edit#responses 10/12
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Funkade ljuddesignen i Audiogame 2 for att behalla kénslan av spelets tema? Samt hur kande
du att spelupplevelsen paverkades av hur du navigerade dig och temat tillsammans?

5 svar

Jag anser att ljuden for de unika objekten eller platserna dr bra och gor sa att man vill utforska och
lista ut vad det ar, samt vissa ljud vet man inte vad de &r, dar man vill ta reda pa vad det ar. Det &r bra
for navigering da jag vet om nar jag hor klockan for 17 gangen att jag borde forséka gé i en annan
riktning.

det funkade bra och spel kanslan uttokades med det
ja. forrvirande i borjan men haftigt och anvandbart nar man vant sig

Ja men kanske &nnu mer skrack saker for att forstarka temat. Det funkar bra att blanda dessa teman
och jag tror detta ar det basta sattet att gora det pa ocksa men mer ljud hade nog behdvts for att
forstarka temat

Ljusdesignen &r ju hela temat sa det &r klart det funkar

Vad tycker du om skillnaderna mellan spelen Audiogame 1 och 2 genom navigering?

5 svar

Jag vet inte riktigt vad skillnaderna var, men jag skulle anse att jag gillar Audio game 1 mer, eftersom
bakgrunds ljudet var battre och det ledde mig till att kdnna mer spénning.

2an va mer speciel pagrund av bakgrunds ljudet navigeringen var detsamm men inlevelsen i 2an va
béattre

forstar varfor de var i den spelféljden de lag i. tyckte tvaan funkade bést
Kande ingen skillnad mellan dem

Jag kédnde att jag hade lattare med 1 bland annat for jag hérde nar jag vande mig.

https://docs.google.com/forms/d/1ka6nJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFIznD-nUBl/edit#responses 11/12
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Kanner du att bada spel- och ljuddesignen funkar bra for sjalva spelupplevelsen och kanslorna
som spelen férséker férmedia till dig som spelare? Samt vilken design skulle du féredra ifall du
borjade spela flera Audiogames i framtiden?

5 svar

Badas ljud design &r bra, och ja de ar kdnslo ingivande. Vet inte om jag skulle spelat fler Audio games,
men jag hade spelat andra spel som hade haft en sapas bra ljusdesign helt klart, eftersom det ger gor
spelet mer kanslo givande

jag skulle féredra 2an men bada va bra
det tycker jag. tvdan da det &r svart nog att navigera utan att kunna se

Ja men kanske @nnu mer skrack saker for att forstarka temat. Det funkar bra att blanda dessa teman
och jag tror detta ar det bdsta séttet att gora det pa ocksd men mer ljud hade nog behdvts for att
forstarka temat... Tror att det inte finns manga andra genrer som skulle passa for ett sadant har spel.

Jag tror det, jag var ju dum och testa lite, som att krama monstret.

Tackar for ditt deltagande och svar pa fragorna. Hoppas att det varit intressant att prova
pa att spela ett spel utan nagot visuellt/grafiskt och bara anvandandet av ljud for
spelandet.

https://docs.google.com/forms/d/1kaénJZc1vP3U_-6tLWrLhcfgBihpTuBpaFIznD-nUBl/edit#responses 12/12

XII



