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Sammanfattning

Musik figurerar i spels laddningsskarmar for att halla spelaren investerad dven néar
denne inte spelar. Den har studien undersoker om det gar att forandra en spelares
tidsuppfattning genom att forandra tempot pa musiken i spelets laddningsskarmar.

Tre urvalsgrupper fick testa tre varianter av samma spel. Den enda skillnaden mellan
varianterna var tempot pa musiken i spelens laddningsskarmar. | samband med detta
genomfordes en kvantitativ samt kvalitativ studie dar grupperna fick bedéma langden
pa spelets laddningsskarm.

Resultatet av understkningen antyder att det eventuellt gar att forandra en spelares
tidsuppfattning via musikens tempo men att andra utomstaende faktorer ocksa maste
beaktas.

Nyckelord: tidsuppfattning, musik, tv-spel, laddningsskarmar
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1 Introduktion

I vilken utstrackning paverkas var tidsuppfattning av musiken i ett TV-spel? Gar denna att
manipulera med relativt enkla medel? Hur skulle denna data kunna tillampas praktiskt i ett
spel?

Den har undersokningen amnade besvara dessa fragor med utgangspunkt i ett spels
laddningsskarmar. For att adekvat kunna besvara dessa fragor foljer en sammanfattning av
laddningsskarmens historia for att en okad forstdelse av amnet i frdga ska uppnas.
Korrelationen mellan upplevd tid och musik beskrivs for att ge belégg till de metoder som
anvands vid undersokningen. Undersokningen genomfordes genom att lata 12 deltagare
spela tre olika varianter av samma spel. Deltagarna delades in i grupper om fyra och spelade
endast en av de tre varianterna. Den enda skillnaden mellan varianterna var tempot pa
musiken i spelets laddningsskarmar. Deltagarna svarade inledningsvis pa en enkéat dar de
fick bedoma sin davarande emotionella status. Efter spelsessionen foljde en kvalitativ
intervju. Denna data analyserades sedan for att underséka om musikens tempo faktiskt hade
en inverkan pa spelarens tidsuppfattning.



2 Bakgrund

2.1 Musik i spel

Musik i TV-spel och syftet med densamma har sedan det digitala spelmediets kommersiella
begynnelse varit en omskriven aspekt av spelande. Detta ar uppenbart ndr man beaktar
renommerade kompositérer och forskare som Winifred Phillips och Karen Collins som bada
skrivit bocker och avhandlingar som enbart berdr just musiken i TV-spel. Huruvida syftet
med musik i spel alltid har varit detsamma kan diskuteras da musikens faktiska syfte verkar
ha forandrats i samband med att spelen och spelens malgrupper utvecklats Gver tiden
(Collins, s. 123). Teknologins framsteg samt den spelkulturella utvecklingen har absolut haft
en tydlig inverkan pa hur och varfor spelmusik fungerar och figurerar pa de satt den idag gor
(Collins, s. 123).

Det digitala spelandets genombrott kom i formen av Ataris "Pong” (1972) vars enda audiella
element var enkla toner nar bollen stotte samman med spelarnas racket. Denna enkla
ljudbild, som beskrivs i Karen Collins (2008, s. 9) bok om uppkomsten och populariseringen
av spelmusik framkom enligt "Pongs” (1972) designer Al Alcorn pa grund av den datida
hardvarans begransningar. Collins (2008, s. 34) diskuterar dock senare i samma kapitel att
det utéver hardvarubegransningar ocksa var spelets gameplay som i vissa fall var avgérande
vid spelets musiklaggning. Om exempelvis en implementerad tidsbegréansning for spelaren
utgjorde en ansenlig del av spelets svarighetsgrad behdvde musiken ocksad spegla detta.
Denna typ av implementerad tidsbegransning kan man se i exempelvis Nintendos Super
Mario Bros. 3 (1988) dar spelets musik byts till ett musikstycke i ett hdogre tempo om
spelaren drojer for lange i en av spelets banor.

Collins (2008, s. 9) namner arkadkabinett vilket ar en tidig version av en kommersiellt
tillganglig hemkonsol. Dessa stod ofta i datidens spelhallar vilka beskrivs kortfattat i Collins
kapitel i "Before the Crash: Early Video Game History” (Wolf, 2008, s. 119). Collins (2008,
s. 9) beskriver att de flesta av dessa var “coin-operated” vilket innebar att spelaren behdvde
betala med mynt for att kunna interagera med spelet. Collins (2008, s. 9) ndmner att dessa
arkadkabinett i marknadsforingssyfte ofta poangterade spelets "realistiska ljud” for att locka
till sig spelare. | samband med detta behdvde dessutom musiken och ljudet utmarka sig i
faktisk amplitud (ljudets volym) da den ljudstarka spelhallsmiljon annars Gverrostat det
huvudsakliga sattet med vilket dessa "realistiska ljud” kunde saluféras.

2.1.1 Modern spelmusik

I boken A Composer’s Guide to Game Music” (Phillips, 2014, s. 38) som beror teorier och
tillvagagangssatt vid musikkomposition till spel beskriver Winifred Phillips begreppet
immersion och den méngd satt med vilka musiker kan uppna denna. Hon diskuterar ocksa
de praktiska tillampningsomraden musik i spel kan ha vilket stéller krav pa kompositoren.
Hon menar exempelvis att avsaknaden av musik kan formedla till spelaren att det i det
omradet som spelaren ror sig i inte finns mer att upptéacka (Phillips, 2014, s. 41).

Datidens teknologi var begransande under spelmediets tidiga stadie vilket Collins i sitt
kapitel forklarar via ett citat frAn Hitoshi Sakamoto dar han menar att "The process of
composing was 10 percent notes, and 90 percent programming those notes.” (Wolf, 2012, s.
126). En storre frihet vid komposition och implementation av musik finns i modern tid att
tillga an den som i citatet beskrivs. Detta ger dock ocksa upphov till ett nytt tillvagagangssatt
for kompositérer som nu utdver den faktiska kompositionen och produktionen ofta ocksa
maste beakta psykologiska aspekter for att adekvat formedla budskapet i spelet. Detta



beskrivs utforligt i Phillips (2014) A Composer’s Guide to Game Music”. Phillips (2014, s.
101) menar dock i sin diskussion om musikens funktion i spel att kompositdrens
subjektivitet och erfarenhet ar det som i slutandan bor avgéra spelets musiklaggning da hon
anser att mangfalden av spel och speltyper maste leda till ett individuellt bedémande av
spelets egenskaper och hur dessa relaterar till spelets musik.

2.1.2 Uppkomsten av musik i laddningsskarmar

En laddningsskarm i ett spel &ar enligt Tim Summers (2016, s. 20) ett satt for spelutvecklare
att formedla till spelaren att programmet fungerar korrekt vilket han forklarar kortfattat i sin
bok "Understanding Video Game Music”. Ofta formedlas detta visuellt via exempelvis en
forloppsindikator (se Appendix A1) men med hjéalp av musikstycken och ljudeffekter gar det
eventuellt att uppna andra resultat vilket beskrivs nedan.

En stor handelse ur ett spelhistoriskt perspektiv ar foretaget Magnavox produkt "Odyssey”
(1972), vilken var den forsta kommersiellt tillgadngliga hemspelkonsolen. Denna kopplades
till en TV och kunde da lata konsumenten spela varianter av de spel som fanns i spelhallarna
i sitt eget vardagsrum (Orlando, 2007).

I hemdatorernas tidigaste skede anvandes kassettband for forvaring av data. Kassettbanden
lagrade data i form av inspelade ljudvdgor och nar datorn skulle ldsa in denna data
“lyssnade” den for att sedan exekvera programmet. Den analoga processen som laste in
kassettbandens data till datorn var langsam och bendgen att misslyckas (Hall, 2008).
Summers (2016, s. 20) diskuterar att uppkomsten av implementerade musikstycken under
dessa vantetider var till for att formedla till spelaren att programmets langsamma
inlasningsprocess ej hade misslyckats samt for att halla spelaren fortsatt underhallen, aven
nar denne vantade pa att fa spela.

1977 slappte Atari konsolen "Atari 2600” vilken populariserade anvandandet av utbytbara
kassetter (ej kassettband) for att lagra spelets data. Detta ledde till att denna eras
laddningsskarmar var mycket korta eller ickeexisterande eftersom datan pa kassetten ej
behdvde genomga den tidigare analoga processen eller den langa process som manga
moderna konsolers CD-baserade dataférvaringsmetoder kraver (Hall, 2008).

2.1.3 Musik i moderna spels laddningsskarmar

CD- och DVD-skivor har en betydligt storre lagringskapacitet an de analoga kassetterna som
anvandes for datalagring tidigare vilket innebar att spelen kunde goras storre och mer
komplexa (Hall, 2008). Till féljd av detta blev laddningsskdrmarna langre och mer
frekventa. Nya metoder for att halla spelaren investerad under dessa uppkom vid den héar
tiden som i exempelvis "Devil May Cry 3: Dante’s Awakening” (Capcom, 2005) dér
spelarens knapptryckningar under laddningsskdrmarna motsvarar ljudeffekter och visuell
respons.

Laddningsskarmar kan aven ha ett mer uppenbart praktiskt syfte. Detta menar Summers
(2016, s. 182) skulle kunna vara att ge spelaren tips om strategier for spelet eller information
for att berika spelets varld (se Appendix A2). Denna information skulle dock i de flesta fall
behtva formedlas visuellt via exempelvis text vilket Summers (2016, s. 182) beskriver via
referat till spelet Guitar Hero (Harmonix, 2005) som under sina laddningsskarmar later
korta textstycken och musikaliska element bade tipsa spelaren om faktorer som underlattar
vid gameplay men ocksa finns dar for att skapa stamningen som finns pa en rockkonsert.

Summers (2016, s. 15) tar ocksa upp, inte nédvandigtvis i relation till laddningsskarmar, de
praktiska tillampningssatt som audiell respons kan ha. Han menar att de korta tonerna eller



musikstyckena som kan hoéras ndr man startar en spelkonsol, dator eller telefon formedlar
att hardvaran fungerar adekvat.

2.2 Musik och tidsuppfattning

Hur musik relaterar till en individs tidsuppfattning ar ett omskrivet @mne. Phillips (2014, s.
44) beskriver detta kortfattat via referat till tidigare studier. Det som i hennes referat
framgar &r att dessa studier inte undersoker sambandet mellan spelande och tidsuppfattning
utan enbart ett musikstyckes effekt pa en individs upplevda tid (Phillips, 2014, s. 44).

I en undersdkning genomférd av Droit-Volet, Ramos, Bueno och Bigand (2013, s. 3) fick 120
hogskolestudenter (40 personer per grupp vid tre separata tillfallen) individuellt satta sig vid
en dator i en tyst laboratoriemilj6. Deltagarna delgavs nddvandig information om testerna
som skulle genomféras och kringutrustningen de skulle anvanda; i det har fallet horlurar och
datorns tangentbord. Tva tangenter pa datorns tangentbord var kopplade till mjukvara som
sparade eventuell inmatning fran tangenterna. Deltagarna fick veta att dessa
knapptryckningar motsvarade tva olika tidsintervaller; den ena ett kort tidsintervall och den
andra ett langt tidsintervall. Sjalva undersokningen bestod av att deltagaren fick lyssna pa ett
antal variationer pa fem olika pianostycken for att sedan med hjalp av knapptryckningarna
forsoka bedoma langden pa pianostyckena. Variationerna i pianostyckena var i form av
forandringar i styckenas tempo (72 bpm for de langsammare variationerna och 184 bpm for
de snabbare) och huruvida de spelades normalt eller baklanges.

Det som framgar i Droit-Volet et al. (2013, s. 1) undersokning ar att faktorn som framst
avgor individens tidsuppskattning ar musikstyckets tempo om stycket inte upplevs som
obehagligt av ahoraren.

2.2.1 Valens och Arousal

I Simon Holland et al. (2013, s. 172) antalogi om musikens roll vid interaktion mellan
manniskan och datorn beskriver Alexis Kirke och Eduardo Miranda termen Valens som
inom psykologi anvands for att beskriva en ahorares positiva eller negativa association till ett
musikstycke eller ljud. Enligt Kirke och Miranda (2013, s. 172) kan en hdg niva av valens
tillskrivas gladje och en positiv association till ett musikstycke eller ljud och en lag niva av
valens sorg och en negativ association till ett musikstycke eller ljud. Arousal beskrivs av
Kirke och Miranda (2013, s. 173) som begreppet som inom psykologi anvands for att
beskriva hur intensiv den subjektiva nivan av Valens ar; d.v.s hur fysiologiskt upphetsande
ahorarens upplevda gladje eller sorg bedoms.

Enligt Kirke och Mirandas (2013, s. 173) referat till Patrik Juslin (2005) har ett musikstyckes
tonart en stor inverkan pa dess valens. Ett stycke skrivet i en durtonart upplevs ha en hog
niva av valens (positiv emotionell association) och ett stycke skrivet i en molltonart upplevs
ha en lag nivd av valens (negativ emotionell association). | Droit-Volet et al. (2013)
undersokning simulerades en lag niva av valens genom att spela pianostycken baklanges.
Juslin (2005, s. 96) beskriver musikaliska element och pa vilka satt dessa korrelerar med
emotionella associationer. Han tar i en summering av musikaliska faktorer upp
musikstyckens tempi i relation till arousal och hur ett stycke med ett hdgre tempo har en
hogre niva av arousal (starkt emotionellt evokativ) an ett stycke med ett lagre tempo (svagt
emotionellt evokativ) (Juslin, 2005, s. 96). Juslin (2005, s. 95) poangterar dock att de



musikaliska parametrarna han beskriver endast probabilistiskt korrelerar med en &horares
faktiska emotionella respons vilket gor att hans slutsatser endast ar sannolika antaganden.

2.2.2 Tidigare forskningsresultat

Under de tester som genomférdes av Droit-Volet et al. (2013, s. 1) markte forskarlaget att
forandringar i styckets harmonik och melodik ej utgjorde nagon skonjbar skillnad sett till
ahorarens upplevda tid. Nar styckets tempo forandrades skedde mer markanta forandringar
i ahorarnas tidsuppfattning. Ett snabbare musikstycke bedémdes av ahdrararna ha effekten
av att tiden upplevdes ha passerat langsammare &n vid tillampning av ett ldngsammare
musikstycke. Detta diskuterar Droit-Volet et al. (2013, s. 1) via referat till tidigare forskning
kan vara i relation till teorin om den interna klockan. I féljande citat beskrivs denna teori:

”[...] when the internal clock speeds up under the influence of clicks, more pulses are
accumulated for a given duration, and time is judged longer.” (Droit Volet et al. 2013, s. 2)

Med detta menas att mangden aural information som férmedlas till ahoraren ar det som
framst avgor dennes tidsuppfattning (Droit Volet et al. 2013, s. 2). Ett langsammare
musikstycke tilldter ofta en lugnare disponering av musikaliska element (melodik, rytmik)
vilket leder till att farre av dessa teoretiska pulser ackumuleras. Dock tillkom faktorn att
musikstyckets subjektiva niva av valens och arousal ocksa paverkade ahorarens uppfattning.
Upplevdes musikstycket som obehagligt (Iag niva av valens) upplevdes tiden ha passerat
langsammare och vice versa (Droit Volet et al. 2013, s. 1).

Hamish G. MacDougall och Steven T. Moore (2005) beskriver i sin forskningsartikel tempot
120 bpm och dess samband med méanniskan.

"[...] we speculate that this spontaneous tempo of locomotion represents some form of
central “resonant frequency” of human movement.” (Macdougall, Moore, 2005, s. 1)

Den slutsats de enligt texten dragit ar att 120 bpm tycks vara den foredragna takten vid gang
for manniskor. De poangterar senare i samma artikel att variabler som alder, kon, langd eller
vikt ej verkar vara av betydelse for denna foredragna takt vid gang (Macdougall, Moore,
2005, s. 1). Deras undersokning genomfordes genom att lata 20 deltagare under ett 10
timmar langt tidsspann ha pa sig en basebollkeps utrustad med en accelerometer som
registrerade forandringar i deltagarnas huvudrorelser vid aktiviteter som gang, joggning och
cykling (Macdougall, Moore, 2005, s. 1). En accelerometer ar ett avancerat matinstrument
som mater fysisk kraft och kan registrera forandringar i den (Woodford, 2017).

Varje ar genomfor The Entertainment Software Association eller ESA (2017) undersokningar
som amnar kartlagga vanor hos manniskor som spelar TV-spel. Enligt den senaste av dessa
understkningar ar medeldldern for méanniskor som aktivt spelar TV-spel 35 ar gamla.
Studien genomfordes via en surveyundersokning vilket av @stbye et al. (2003, s. 130)
beskrivs som en undersokningsmetod som med hjalp av frageformuléar utskickade till
deltagarna i understkningen kan na en relativt stor grupp manniskor och darfér insamla
mer data an vid tillampning av andra undersdkningsmetoder. I undersékningen ESA (2017)
senast genomforde skickades frageformular ut till ver 4000 Amerikanska hushall.



3 Problemformulering

For att en adekvat undersokning av problemomradet skulle kunna utféras behovdes en tydlig
definition av det faktiska problemet. Da det i understkningen av Droit-Volet, Ramos, Bueno
och Bigand (2013) framgar att en viktig faktor (och eventuellt den huvudsakliga faktorn) att
beakta inom musik som relaterar till tidsuppfattning ar ett musikstyckes faktiska BPM eller
tempo. Detta ledde till att fragestallningen och problemet kunde definieras ytterligare om
det endast var denna aspekt som beaktades. Tidigare forskning kan bekrafta korrelationen
mellan ett musikstyckes tempo och dess inverkan pa en dhorares upplevda tid (Droit Volet et
al. 2013) men hur detta relaterar till 6vergangen mellan spelande och véantande &r en
outforskad aspekt.

Det tycks troligt att musikstycken i spels laddningsskarmar pa nagon niva alltid haft samma
syfte; ndgot som underhaller spelaren eller forséakrar denne om att nagot inte ar fel dven nar
spelet inte &r underhallande. Gar det att gora mer an sa?

Pa vilka satt kan ett musikstyckes tempo forandra tiden en spelare/ahorare upplever
spenderas i ett spels laddningsskarm?

Om musikstyckets tempo i relation till tidsuppfattning skulle vara det enda som undersoktes
lades ett storre krav pa den faktiska kompositionen. Det behtvde vara ett musikstycke som
beaktade kriterierna satta i Droit-Volet et al. (2013, s. 1) arbete samt de teorier som beskrivs
av Kirke och Miranda (2013, s. 173) rérande tonart och tempo for att det producerade stycket
inte for ahoraren skulle upplevas som obehagligt da detta annars riskerade att utdela
opalitlig data.

D& denna typ av forskning ej tidigare applicerats pa relationen mellan spelande och
vantande i en laddningsskarm utdelade undersdékningen annorlunda resultat &n de man
vantade sig. Darfor var noggrannhet samt en forstaelse av den tidigare forskningen av storsta
vikt vid genomforandet av undersdkningen.

3.1 Metodbeskrivning

For att adekvat undersoka fragestéllningen behévde ett antal aspekter bejakas. Syftet med
metodbeskrivningen ar att fortydliga dessa samt uppvisa tidigare forskning och litteratur
vars beldgg styrker de tillvagagangssatt som valdes for undersokningen.

3.1.1 Undersbtkning

Undersdkningen bestod av fyra huvudsakliga steg. En skriftlig enkat, en spelsession, en
semistrukturerad kvalitativ intervju och analys av den insamlade datan. Undersdkningen
genomfordes pd Hogskolan i Skovde da tillracklig hardvara annars ej fanns att tillga.

Tre grupper om fyra informanter deltog vid individuella undersékningstillfallen. Dessa var
mellan 18 och 30 &r gamla och hade stor spelvana. Varje grupp spelade samma spel och fick
vanta exakt lika lange i spelets laddningsskarm. Den enda skillnaden mellan informanternas
upplevelse var musikstycket i laddningsskarmens tempo.

Inledningsvis svarade informanterna pa ett fatal Gvergripande fragor rorande deras
bakgrund samt davarande kansloméssiga status i en skriftlig enkat. Den skriftliga enkaten



tillAmpades for att adekvat kunna analysera och jamfora de variabler som bland
informanterna fanns. Exempel pa de variabler som enkéaten informerade om ar: davarande
stressniva, nuvarande emotionell status, spelerfarenhet och alder. Svaren som har delgavs
analyserades for att faststélla om intressanta extremer fanns i urvalsgrupperna.

Efter detta foljde det faktiska speltestet under vilket faltanteckningar fordes om hur
informanten hanterade spelandet och vantandet. Infor spelsessionen ombads informanten ta
pa sig horlurar och anvanda datorns tangentbord for att spela ett tvadimensionellt
plattformsspel. Mellan segment av gameplay uppvisade spelet en laddningsskarm varpa
spelaren fick vanta innan denne aterfick kontrollen 6ver spelarkaraktaren. Under denna
laddningsskarm spelades ett musikstycke.

Efter spelsessionens slut inleddes den semistrukturerade kvalitativa intervjun med
overgripande fragor om spelet samt informantens kanslor under sessionen och om dessa
forandrats sedan enkatundersokningen de inledningsvis deltog vid. Sedan tillampades fragor
som pa detaljniva direkt berdrde informantens tidsuppfattning; hur lange de upplevde att de
spelat, hur lange de upplevde att de vantat pa att fa spela och om de tankte pa nagot speciellt
under spelets laddningsskarmar. Dessa intervjuer spelades in med digital ljudinspelare.

Efter att den praktiska delen av undersdkningen var slutford inleddes extraheringen och
analysen av den insamlade datan. Svar som beddmdes intressanta eller gav belagg for teser
transkriberades. Anledningen till varfor svaren i enkéaten togs i beaktning vid detta urval var
for att se om det fanns en korrelation mellan de faktorer som dar faststélldes och de svar
som erholls fran intervjuerna.

3.1.2 Datainsamling

Urvalsgruppen valdes med anledning av att det framst tycks vara dessa som kan gynnas av
samt vara intresserade av resultaten i undersokningen da de slutsatser som dragits
egentligen enbart kan appliceras pa spelmediet. Enligt undersoékningen av ESA (2017) ar
forvisso medelaldern for en person som spelar 35 men for att underlatta vid detta urval var
informanterna hogskolestudenter i ldrarna 18 - 30.

Analysen av den insamlade datan i undersokningens inledande enkéat skedde med hjélp av de
kriterier for variabler som specificeras av @stbye et al. (2003, s. 161) for att skédnka validitet
till slutsatserna som drogs. Denna data anvandes for att urskdnja eventuell korrelation
mellan informanternas bakgrund eller sinnesstdmning i relation till deras svar under den
kvalitativa intervjun. Detta diskuteras i passagen om orsakssamband i @stbye et al. (2003, s.
198) som underlattade vid analys av denna data.

Spelsessionen var totalt observationell om informanten inte hade uppenbara problem med
nagon aspekt av spelet. Detta faktum redogjordes for informanten innan denne inledde
spelsessionen. Information samlades in via anteckningar for att lata spelaren fokusera pa
spelet. Rollen som observatér beskrivs av @stbye et al. (2003, s. 114) och den blev uppenbart
problematisk i denna kontext. Det fanns i bade enkaten och den kvalitativa intervjun en
tydlig struktur som underlattade vid extraktionen och analyseringen av datan men vid den
observationella studien gick det inte att pa samma séatt anta och diktera vad som skulle
handa. Néar det under observationen framkom data som skilde sig fran det som delgavs av
informanten i den kvalitativa intervjun anvandes inte datan som dar insamlades for att dra
slutsatser utan snarare som ett underlag for foljdfragor och vidare diskussion under den
kvalitativa intervjun. Enligt @stbye et al. (2003, s. 105) kallas detta metodtriangulering och
denna koalition av observation och intervju kan ha lett till ett mer reliabelt resultat samt ett
forenklat tillvagagangssétt vid analysen av den insamlade datan.

Undersokningens intervjuer strukturerades och genomférdes i enlighet med de teorier om
kvalitativa intervjuer som diskuteras i @stbye et al. (2003, s. 103). Sarskild vikt lades vid



deras definition av semistrukturerade intervjuer da dessa intervjuer var den storsta kéllan
for data vid undersokningen. | synnerhet da den observationella studien utdelade de ovan
diskuterade underlagen for foljdfragor. Semistrukturerade intervjuer ar enligt @stbye et al.
(2003, s. 105) en form av intervju dar det finns en foérutbestimd ordning i vilken
intervjufradgorna ska stallas men fragorna ar tillrackligt 6ppna for att tillata foljdfragor och
diskussion om svaren som erhdlls tillat detta.

3.1.3 Artefakt

Vid produktionen av spelet till undersékningen anvandes GameMaker Studio (YoYo Games,
2015). For att spelaren inte skulle kunna associera musiken till genrekonventioner var det
grafiska elementet minimalistiskt (se Appendix B1). Spelets laddningsskarmar var pa samma
satt minimalistiskt utformade (se Appendix B2). Laddningsskdrmarna implementerades
direkt i spelets kod vilket innebar att de alltid var lika langa. Detta var nodvéandigt for denna
undersokning da den annars redan inledningsvis hade utdelat felaktig data.

Med forskning genomford av Droit Volet et al. (2013) som utgangspunkt samt de teorier och
lardomar MacDougall och Moore (2005) och Kirke och Miranda (2013) presenterar var det
forsta musikstycket som producerades skrivet i en durtonart och spelades i 120 bpm. Stycket
komponerades och producerades i Logic Pro 8 (Apple Inc., 2007) pa grund av personlig
preferens. Stycket skrevs for piano i likhet med de stycken som anvandes till undersékningen
genomford av Droit Volet et al. (2013).

Infor pilotstudien spelades stycket i olika tempi for en liten grupp informanter for att
bedoma dess niva av valens och arousal. Detta skedde med hjélp av ett diagram (se Appendix
C) fran Kirke och Mirandas (2013, s. 172) kapitel som informanterna fick fylla i. D& datan
som da kunde urskonjas stamde 6verens med de resultat som fér Droit Volet et al. (2013)
ledde till att &horaren ej upplevde stycket som obehagligt forandrades stycket ej.

I pilotstudien testades intervjufragorna pa deltagarna for att se om de kunde utdela den data
som undersdkningen kravde.

Versionerna av stycket i andra tempi spelades i 60 bpm och 180 bpm da denna iterativa
process kravde en utgangspunkt och for att de liknar de tempi som valdes for
undersokningen av Droit Volet et al. (2013).

Néar tre adekvata kompositioner var fardigstallda implementerades dessa i de tre
gruppspecifika versionerna av spelet.

3.1.4 Etiska aspekter

I enlighet med Vetenskapsradets Forskningsetiska Principer, vilka refereras till av @stbye,
Knapskog, Helland och Larsen (2003, s. 126) delgavs informanterna tillracklig information
om undersékningen samt informerades om att undersdokningen berdrde en viss form av
psykologisk manipulation. Dock skulle informanten vid den har delen av undersékningen ej
vara medveten om att undersckningen kretsade kring tidsuppfattning da detta riskerade att
utdela felaktig data. Det tycks dock skéligt att papeka att epitetet manipulation ocksa till viss
del kan tillskrivas Winifred Phillips (2014, s. 41) diskussion om praktisk applikation av
musik i spel.

Vetenskapsradets Forskningsetiska Principer refereras till av @stbye et al. (2003, s. 126) och
ar fyra krav som skulle beaktas nar den har sortens undersokningar ska bedrivas.



Det forsta av dessa krav ar informationskravet som stipulerar att tillracklig information om
undersokningen ska delges informanten innan undersékningen inleds (Vetenskapsradet, s.
7).

Det andra ar samtyckeskravet som yrkar pa att informanten sjalv ska kunna bestdmma om
denne vill delta i undersokningen (Vetenskapsradet, s. 9).

Det tredje &ar konfidentialitetskravet, vilket sékerstéller att exempelvis informantens
personuppgifter ej sprids till obehdriga (Vetenskapsradet, s. 12).

Det fjarde ar nyttjandekravet som sakerstéller att datan som insamlas fran informanterna
endast kommer anvandas i forskningsandamal (Vetenskapsradet, s. 14).

Den kvalitativa intervjun spelades in med digital ljudinspelare for att sedan transkriberas
och darfor erholls samtycke fran informanterna. Informanterna gjordes medvetna om att
total anonymitet radde i undersokningen samt att informationen som insamlades ej skulle
anvandas i marknadsforingssyfte.

3.1.5 Metoddiskussion

D& denna studie framst undersokte en spelares/ahorares emotionella respons var ett
tillvagagangssatt med kvalitativa intervjuer skaligt. Enligt @stbye et al. (2003, s. 101)
fungerar dessa samtalsintervjuer bast nar man vill fa tillgang till informantens personliga
insikter och individuella syftningar. Detta ledde dock till att urvalsgruppen blev betydligt
mindre & om en kvantitativ intervju genomfoérts vilket formodligen hade lett till att reliabla
slutsatser ej kunde dras fran den insamlade datan.

En annan aspekt som kan ha lett till en oreliabel data var ljudinspelningen av intervjuerna.
@stbye et al. (2003, s. 106) menar att den sociala dynamiken férandras nar en informant vet
att denne spelas in vilket kan leda till att de inte delger sina faktiska asikter. Trots detta
menar @stbye et al. (2003, s. 106) att ljudinspelningar kan vara valdigt anvéandbara vid
efterarbetet och extraktionen av data da man med en ljudinspelning mycket lattare kan
anlysera det som sagts an om intervjun endast dokumenterats med anteckningar. Detta var
dock nagot som beaktades da ett felaktigt hansynstagande till detta riskerade att utdela
felaktig data. Huruvida detta & mojligt att beakta utan ett tidigare tillfalle av social
interaktion med informanten &r svart att avgéra men den inledande kvantitativa enkaten
ansags for denna undersokning som tillrackligt underlag.



42 Genomfdorande/Implementation/
Projektbeskrivning

41 Laddningsskarmens duration

For att ett medianvarde for laddningsskdrmens duration i spelet skulle kunna faststallas
undersoktes tio spel i olika genrer. Undersdkningen genomfdrdes med hjalp av ett stoppur,
en Playstation 4-konsol (Sony, 2013) och hemsidan Alculas (2017) medianutréknare.
Medianvardet ar det varde som befinner sig i de insamlade numeriska vardenas mitt dar
femtio procent av de aterstdende vardena ar lagre an medianvardet och de resterande femtio
procenten ar hogre an medianvardet. Medianvardet valdes for undersékningen pa grund av
de stora skillnaderna i de insamlade tidsdurationerna. Vid en utrdkning av durationernas
medelvarde gav detta beldgg for en mer tidskrdvande och storskalig undersdkning vilket det
for nuvarande ej finns tillrackliga resurser eller tillracklig tid for att genomfora.

De tio spelen vars laddningsskarmar undersoktes skilde sig markant i bade
laddningsskarmarnas duration samt i spelens gameplay. Anledningen till varfér dessa spel
valdes var pa grund av att den ursprungliga fragestallningens egentliga syfte var att skildra
spelmediet som helhet. Saledes valdes spel som tilltalar olika typer av spelare och den till
synes skilda villigheten att avsatta tid for att spela som existerar hos dessa olika spelartyper.

Tva exempel pa detta kom i formen av Rockstars Grand Theft Auto V (2013) dar
laddningsskarmen varade i 114 sekunder innan spelaren far kontroll 6ver spelarkaraktaren
och Vlambeers Nuclear Throne (2015) dar laddningsskarmen varade i tva sekunder innan
spelaren far kontroll 6ver spelarkaraktéaren. Dessa tva spel skiljer sig avsevart fran varandra i
gameplay, estetik och egentlig malgrupp och ar darfor talande for mangfaldet av spel som i
undersokningen bor inrédknas for att ett sa 6vergripande och relevant resultat som mojligt
ska kunna presenteras.

Det slutgiltiga medianvardet som efter understkningen kunde faststéllas var sju sekunder
vilket for undersokningens skull avrundats uppat till 10 sekunder eftersom de tempi som for
undersdkningen valts (60, 120 och 180 BPM) har taktslag som exakt korrelerar med 10
sekunder. Detta innebér att musikstycket ej abrupt avbrots utan spelades till ett exakt
taktslag innan laddningsskarmen var over vilket gjorde 6vergangen mellan laddningsskarm
och spelsession mindre méarkbar.

4.2 Musikstycket

Musikstycket komponerades och producerades i mjukvaran Logic Pro 8 (Apple Inc., 2007)
da denna finns att tillgd samt pa grund av personlig preferens. Stycket ar baserat pa ett
instrumentalt mellanspel i en tidigare personlig produktion. Detta gjordes framst for att
minska tidsatgangen vid produktionen av artefakten. Mellanspelet figurerar i
originalkompositionen som en dvergang mellan versen och refrangen och &r den forsta delen
av det stycket med en durtonalitet. Melodiken &r i originalkompositionen inte sa
framtradande som den é&r i stycket som finns i artefakten. Det ansags pa grund av personlig
preferens nédvandigt att fortydliga melodiken for att musikstycket i artefakten skulle vara
intressant att lyssna pa. | likhet med de stycken som anvandes i undersokningen genomford
av Droit-Volet et al. (2013) ar musikstycket skrivet och inspelat for och med piano.
Musikstycket ar skrivet i D dur i 4/4 och har en tydlig puls d& ackorden spelar pa varje
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fjardedel. Puls ar det musikaliska begreppet som beskriver hur tydligt ett musikstyckes
tempo upplevs av en ahorare (Music Theory Academy, 2018). Musikstyckets ackord spelar
pa varje fjardedel vilket forhoppningsvis gjorde det enkelt for lyssnaren att tydligt uppfatta
dess tempo.

For att utréna huruvida musikstycket skulle kunna anvandas till undersékningen
genomfordes en smaskalig enkatundersokning dar musikstycket skickades till nio
respondenter med varierande bakgrund inom musik. Fyra av dessa hade formell utbildning
inom musikteori och spelar ett eller flera instrument. Tre av de resterande spelade ett
instrument men hade ingen musikteoretisk bakgrund och den siste hade ingen bakgrund
inom musik. Ingen av dem var bekanta med begreppen Valens och Arousal.

Inledningsvis forklarades begreppen Valens och Arousal med hjalp av Kirke och Mirandas
(2013, s. 172) diagram for respondenterna innan de delades in i grupper om tre déar varje
grupp lyssnade pa musikstycket i de tre olika tempi som specificerats (60 BPM, 120 BPM,
180 BPM). Efter att respondenterna lyssnat pa stycket ombads de rita en prick pa det stalle i
diagrammet de tyckte dverensstamde med den upplevda k&nslan i musiken. Dessa resultat
har sammanstéllts i Adobe Photoshop CS4 (Adobe Systems, 2008) och kan ses i Appendix
c2.

Resultaten fran denna undersokning ger vissa belagg for att musikstycket ar adekvat for
understkningen da det ej uppvisar de element som av Droit-Volet et al. (2013) bedémdes
paverka ahorarens upplevelse negativt. | just detta fall skulle ett sddant element kunna vara
att ahoraren beskriver musikstycket som obehagligt. Respondenternas svar visar pa att
stycket har en hog niva av valens (positiv association till ett ljud eller musikstycke) samt att
musikstyckets arousal okar (utdelar en starkare fysiologisk evokation av dess valens) ju
hogre tempo det spelas i. Dessa svar tverensstammer med de som enkaten antogs skulle
utdela. Det tillkommer dock att denna urvalsgrupp var relativt liten samt att datan som
insamlades och analyserades ej beaktade faktorer som respondenternas davarande
emotionella status, deras musikteoretiska bakgrund, kon, eller alder men den insamlade
datan ansags tillracklig for undersokningen.

Notbild och lank till SoundCloud (2007) hittas i Appendix D1.

4.3 Minimalism och spelmotor

Artefaktens grafiska element beskrivs i Appendix Bl och det ar medvetet minimalistiskt.
Sonny Bones (2015) definition av syftet med minimalism i spel valdes for att definiera syftet
med minimalism i just detta spel. Bone (2015) menar att minimalism i vissa aspekter av ett
spels design kan gora att andra aspekter fortydligas for spelaren. Detta kan ske via
exempelvis spelets grafik, ljud eller narrativ och for denna produktion valdes ett fokus pa att
halla det grafiska elementet minimalistiskt.

Inledningsvis representerades spelets golv och tak av grafiska element som paminde om en
grottmiljo. Detta bedomdes vara for kanslomaéssigt evokativt sa det grafiska elementet
andrades till svarta och vita block. Detta gjorde dessutom banorna tydligare for spelaren.

Artefaktens ljudbild ar utformad sa att den ej skulle upplevas som distraherande for
spelaren. Ljudeffekter spelas nar spelaren springer och hoppar med karaktaren men dessa
ljudeffekter ar endast rudimentara anspelningar pa hur ljudeffekter vanligtvis later i ett
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tvadimensionellt plattformsspel. En inspirationskalla vid produktionen av dessa var
Nintendos Super Mario Bros. 3 (1988). Dessa ljudeffekter producerades i Logic Pro 8 (Apple
inc., 2007). Lank till SoundCloud (2007) for att lyssna pa dessa hittas i Appendix D2.

Mjukvaran Sprite Something (Terrible Games, 2010) anvindes for att skapa
spelarkaraktéaren och dess tillhérande animationer. I Sprite Something (Terrible Games,
2010) finns det mojlighet att skapa sa kallade "Sprite Sheets”, vilket ar en serie bilder som
vid korrekt implementation i en spelmotor gor sa att spelarakaraktaren animeras. Ett av
dessa "Sprite Sheets” finns att se i Appendix EL.

Faktumet att spelarkaraktaren besitter en viss personlighet i sattet den &r animerad kan ha
riskerat att underminera grundkonceptet med spelets minimalism samt ha varit
distraherande for spelaren men poadngen med undersdkningen var att undersdka vantande
och den relation mellan spelande och vantande som finns i spel. Artefakten behdvde darfor
fungera pa ett satt och ha ett utseende som paminde spelaren om en professionell
spelproduktion. Pa grund av detta anses spelarakaraktarens animationer vara en faktor som
skanker artefakten legitimitet.

Artefakten ar skapad i mjukvaran GameMaker Studio (YoYo Games, 2015) pa grund av dess
intuitiva anvandargranssnitt samt for att den ansags tillracklig for denna produktion. Utéver
detta fanns ocksa hjalp att tillga fran en klasskamrat vilket underlattade vid designen av
spelets banor samt vid implementation av animationer, ljud och musik.

4.4 Intervjufragor

Den inledande enk&tunderstkningen har skapats med hjélp av Google Forms (Google, 2006)
och lat informanterna besvara ett antal Overgripande fragor som relaterade till deras
davarande emotionella status och personliga bakgrund. Detta finns att hitta via lank i
Appendix E2.

Foljer gor frageformularet som vid pilotstudien anvandes (med vissa fortydliganden som ar
viktiga att delge till informanten innan undersdékningen inleds).

GOr detta innan enkatundersokningen:

Klargdr tydligt att intervjun kommer spelas in med ljudinspelare.

Redog0r vid det har laget att undersokningen berdr en viss form av psykologisk
manipulation.

Klargér for informanten att om denne inte ar bekvdm med detta behdver de inte delta i
undersdkningen.

Klargor att informationen som samlas in ej kommer anvéandas till nagot utéver
examensarbetet.

Fragor:
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. Vad tankte du nar du spelade? Var det ndgot speciellt du tankte pa som hade med spelet
att gora?

. Hur k&nner du dig nu om du jamfér med det du svarade i enkaten?
. Ovriga tankar?

. Hur uppfattade du musiken i spelet?

. Hur lang tid kandes det som att du spelade? Varfor?

. Hur langa kandes spelets laddningsskarmar? Varfor?
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s Utvardering

Syftet med arbetet var att undersoka huruvida ett musikstyckes tempo paverkar en ahorares
tidsuppfattning i ett spels laddningsskarm. | detta kapitel presenteras resultatet av
undersdkningen samt analysen av datan som undersdkningen insamlade. Understkningen
baserades pa en tidigare studie som genomférdes av Droit-Volet et al. (2013) samt pa de
kriterier som specificerats i kapitel tre.

Inledningsvis genomfdrdes en pilotundersokning vars syfte var att utvardera de metoder och
artefakten som producerats till undersékningen. Denna understkning genomférdes med
hjalp av fyra informanter och resulterade i oreliabel data da den davarande artefaktens
svarighetsgrad var for hog. P& grund av detta delgav informanterna under intervjun framst
asikter som direkt anspelade pa artefaktens svarighetsgrad samt deras frustration under
speltestet. Informanten som spenderade mest tid i en av spelets banor var under intervjun
saker pa att ingen musik spelats under hela sessionen. P& grund av dessa faktorer drogs
slutsatsen att artefaktens svarighetsgrad negativt paverkat datan som har insamlades.

Saledes producerades en ny version av artefakten, vilken testades pa 1 informant. Denne
hade aldrig testat spelet férut men hade inga uppenbara problem och uppvisade ingen
frustration over dess svarighetsgrad vilket ledde till att artefakten ansags fardigstalld.

Vissa av intervjufragornas formuleringar andrades for att gora fragestéllningarna tydligare
och lattare att besvara. | Ovrigt ansag de utfragade informanterna att undersokningen var
vélstrukturerad om an nagot formell vilket ej yrkade pa nagon slags forandring av enkéten
eller intervjuns struktur.

5.1 Presentation av undersdkning

Undersokningen genomfordes i E-huset pa hogskolan i Skovde under tva skoldagar da den
valda lokalen hade tillréacklig utrustning (dator, tangentbord, mus) och for att méngden
eventuella deltagare ar storre under dagar med schemalagd undervisning.

I undersokningen deltog 12 informanter dar atta var man, tre var kvinnor och en hade annan
konsidentitet. Nio informanter deltog under den férsta dagen och tre den andra.
Informanterna valdes slumpmassigt ur klassrum bredvid lokalen i vilken undersdkningen
bedrevs.

Informanterna ombads satta sig vid datorn varpa undersokningens bestandsdelar
overgripligt beskrevs for dem. | den inledande enkaten besvarade de fragor som berorde
deras alder, kon, musikteoretiska bakgrund, spelvana samt davarande emotionella status.
Efter detta fick de spela spelet och efter denna spelsession genomférdes en muntlig intervju
som spelades in med ljudinspelare. Under denna intervju stélldes foljdfragor for att
konkretisera asikterna och poangerna informanterna delgav. Vissa av de erhallna svaren
transkriberades for att ge belagg till teser och slutsatser.

Tre identiska enkater anvandes for att kunna jamfoéra resultaten mellan de tre
urvalsgrupperna (60 bpm, 120 bpm, 180 bpm). Detta gjorde ocksa att analyseringen av den
insamlade datan forenklades. Informanterna ombads efter slutférd undersdkning att ej
beratta om syftet med undersokningen fér att ej riskera att den insamlade datan skulle
innehalla matfel.
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Informanternas alder varierade mellan 18-30 ar och den storsta andelen informanter
utgjordes av méanniskor i aldern 24-25 ar (33%), se figur 1.

W 18-20
m21-23

24-25
W 26-27
m Aldre

Figur 1 Aldersférdelning i undersékningen

Enkéaten delgav information om respondenternas musikteoretiska bakgrund och uppvisade
en jamn fordelning dar 50% (sex personer) av de utfragade sade sig ha nagon slags
musikteoretisk bakgrund/utbildning. Denna information anvandes enbart for att skapa en
urvalsgrupp baserad i just musik snarare &n kon och emotionell status. Denna data
féormedlas nedan nar den beddms vara av intresse.

Samtliga respondenter svarade att de aktivt spelar spel och en majoritet (fem personer, 42%)
sade sig spela spel varje dag, se figur 2. Ingen av respondenterna sade sig spela spel mindre
an nagon gang i veckan. Det ansags for undersokningen ej nédvandigt att respondenterna
specificerade vilken typ av spel de spelar eller hur langa deras spelsessioner ar da denna data
tycktes dverflodig.

M Varje dag
M Nagra ganger i veckan

Nagon gang i veckan

Figur 2 Informanternas spelvanor

I enkaten fanns ett antal fragor som respondenterna besvarade via en linjar skala numrerad
fran O till 10, se figur 3. Respondenterna ombads besvara dessa med sin davarande
emotionella status i atanke. Detta genomfordes da respondentens initiala emotionella status
eventuellt kunde paverka deras tidsbedomningar samt for att skapa fler urvalsgrupper vid
analyseringen av datan. Dessa fragor behandlade exempelvis huruvida respondenten kande
sig lugn eller stressad, eller som i exemplet nedan; huruvida respondenten kande sig bekvam
eller obekvam.

Kénner du dig: *

6o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Viéldigt bekvdm Vildigt obekvam

Figur 3 Linjar skala med emotionella extremer
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Resultaten fran dessa fragor visade pa att respondenternas davarande emotionella status
tenderade att befinna sig i den lagre dnden av denna skala (0-5) med vissa avvikande
extremer pa individniva. For att ka tydligheten och lasbarheten i detta kapitel utelamnas de
kompletta resultaten fran dessa fragor har for att sedan delges nar dessa ger eventuella
beldgg for dragna slutsatser.

Faktumet att alla informanter har vana av att spela spel marks under den muntliga intervjun
nar en tydlig majoritet (83%, 10 personer) beskriver artefaktens laddningsskarmar som
onddigt langa for denna sorts spel. Detta har eventuellt paverkat undersékningens resultat
da informanterna kan ha distraherats av denna aspekt.

5.2 Urvalsgrupp 1-60 bpm

Den forsta urvalsgruppen bestod av fyra informanter; tre man, en kvinna. Samtliga
informanter deltog sjalvmant och godkande ljudinspelningen av intervjun. Samtliga
informanter genomforde undersokningen till fullo, utan ndgra namnvarda problem.

Den inledande intervjufragan berdrde huruvida informanten tankte pa nagot sarskilt under
sin spelsession och utdelade frAmst svar som beskrev spelets mekanik, karaktarsdesign och
musiklaggning. Det enda svaret som direkt berdrde spelets laddningsskdrmar och deras
musik beskrev dessa pa foljande satt:

GO (Gunnar Orvegard): Tankte du pa nagot sarskilt nar du spelade? Vad tankte du for
nagonting?

I1 (Informant 1): Jo... Jag tankte att det var valdigt stor kontrast med laddningsmenyn och
banorna... Musiken... Nar man gar in pa laddningsskarmarna.

GO: 1 vilket avseende d&, tanker du?

I1: Mest for att man skulle slappna av, tror jag. Det kandes som man blir lite mer
avslappnad dar. Det kdnns som att man kunde véanta lite lAngre nar laddningsmenyn
kom.

(Undersokningstillfalle 1, Informant 1, 60 bpm)
Hela intervjun finns transkriberad i Appendix F.

Nagot intressant att poangtera i Informant 1:s uttalande ar att laddningsskéarmen ej
benamns som en distraherande eller negativ faktor for spelupplevelsen.

En &sikt som delades av tre av informanterna (Informant 1, Informant 4 och informant 10)
var att musiken i spelet upplevdes som "avslappnande” och "fin”. En av dessa tre (Informant
4) menade att spelet frammanade en “nostalgisk kénsla” da det liknade spel som Informant
4 spelat nar denne var yngre. Denna kanslomassiga respons och hdga upplevda niva av
valens (positiv association till musikstycket) 6éverensstimmer med datan som insamlades
med hjalp av Kirke och Mirandas (2013, s. 172) diagram 6ver dessa parametrar (Appendix
C2). De tre informanterna som beskrev att spelets musik hade en hdg niva av valens (positiv
kanslomassig association till musikstycket) bedomde att spelets laddningsskdarmar varat en
kortare tidsperiod an den fjarde informanten (Informant 7). Informant 7 beskrev spelets
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musik som “opassande” och “"dissonant” i relation till spelets 6vriga ljudbild, grafik och
gameplay.

Enkatsvaren som erholls av Informant 7 uppvisar vissa avvikelser fran de andra
informanternas svar. Dessa avvikelser tyder pa att Informant 7 under undersokningen kénde
en hogre initial niva av kanslorna sorg och ilska &n de andra informanterna, se figur 4 och 5.
Detta kan ha paverkat Informant 7:s svar da den hogst subjektiva nivan av valens och
arousal som beskrivs av Droit-Volet et al. (2013) &r av ansenlig betydelse for en individs
tidsuppskattning. Resultaten fran nagra av de enkétsvar som anses mest intressanta har
sammanstallts nedan.

Kanner du dig: Glad/Ledsen

OInformant 1
M Informant 4

OInformant 7

T T T T T T T T T T
vildigt 1 2 3 4 5 6 7 8 9 vildigt ~ OInformant 10
Glad Ledsen

Figur 4 Sammanfattning av enkatsvar

Kanner du dig: N6jd/Arg

O Informant 1

H Informant 4

O Informant 7

Vvaldigt 1 2 3 4 5 6 7 8 9 Vvildigt O Informant 10
Nojd Arg

Figur 5 Sammanfattning av enkéatsvar

Informant 7 uppvisar har tecken pa en davarande emotionell status som skilde sig nagot fran
de ovriga informanterna. Skillnaderna i informanternas emotionella status ar ej extrema
men kommer beaktas nar en slutsats skall dras eftersom Informant 7 beddmde
laddningsskarmarnas duration som langst med en marginal pa 5 sekunder.

Den sista frdgan i den muntliga intervjun lat informanterna uppskatta spelets
laddningsskarmars  duration. Informant 1 och Informant 4  uppskattade
laddningsskarmarnas duration som kortare an deras faktiska duration, Informant 7
uppskattade laddningsskarmarnas duration som léangre an deras faktiska duration och
Informant 10 uppskattade laddningsskarmarnas duration som lika langa som deras faktiska
duration, se figur 6. Medelvardet av informanternas tidsuppskattningar raknades ut med
hjalp av Alculas (2017) medelutraknare och ar en halv sekund (0,5 sek) kortare an den
faktiska durationen.
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Tidsuppskattning - Grupp 1 - 60 bpm

20
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Tid i Sekunder

Informant 1 Informant 4 Informant 7 Informant 10 Medelvarde  Faktisk duration

Figur 6 Sammanstallining av Urvalsgrupp 1:s tidsbedémningar

5.3 Urvalsgrupp 2 -120 bpm

Den andra urvalsgruppen bestod av fyra informanter; tvd méan, tva kvinnor. Samtliga
informanter deltog sjalvmant och godkande ljudinspelningen av intervjun. Samtliga
informanter genomférde undersdkningen till fullo, med vissa problem under spelsessionen.
Dessa problem rorde framst spelets kontroller, vilka ansags vara nagot svara att bemaéstra.
Problemen som uppstod har tycks ej ha utgjort en matbar skillnad i undersdékningens
resultat och beskrivs darfor ej utforligare.

Den inledande intervjufragan berdrde huruvida informanten tankte pa nagot sarskilt under
sin spelsession och utdelade svar som beskrev spelets svarighetsgrad, animationer och langa
laddningsskarmar. En informant beskrev det pa foljande satt:

GO (Gunnar Orvegard): Var det ndgot annat... Var det ndgot som stod ut med spelet som
du tankte pa? Nagot som kandes konstigt eller annorlunda?

12 (Informant 2): Eh... Dels... Eh... Okej... Det kanske inte ar konstigt pa det sattet men...
Franvarande av musik under 'gameplay’ och lang ‘loading screen'.

(Undersokningstillfalle 1, Informant 2, 120 bpm)
Hela intervjun finns transkriberad i Appendix F.

Samtliga informanter beskrev under nagon del av intervjun spelets laddningsskarmar som
"langa” eller “onddigt langa for denna sorts spel” och menade ofta att de var ett
distraherande element pa grund av deras langd.

Pa frdgan om hur informanterna uppfattade spelets musik svarade Informant 5 att spelets
musik var "lugn” och “"trevlig” och att den inte stamde 6verens med hur resten av spelet
kéndes. Spelet beskrevs av Informant 5 som for “hektiskt” fér den typ av musik som
figurerade i spelet. Ovriga informanter beskrev inte musiken i egentlig detalj utan
kommenterade snarare rollen musiken spelade under laddningsskarmen.

Informant 8 beskrev sina tankar om spelet och menade att det fanns:
"Valdigt, valdigt langa 'loading screens’ med hissmusik...”
(Undersokningstillfalle 1, Informant 8, 120 bpm)

Hela intervjun finns transkriberad i Appendix F.
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I enkatsvaren delgav Informant 8 att denne kidnde en hog niva av stress under
undersdkningstillfallet. Detta kan eventuellt ha bidragit till att denne andrade sin inledande
tidsuppskattning pa 22 sekunder. Efter Informant 8:s forsta beddémning av
laddningsskarmarnas duration dndrade Informant 8 sig och bedémde durationen till endast
sex sekunder innan Informant 8 till sist bestdmde sig for 15 sekunder. F6ljer gor den del av
den transkriberade intervjun dar Informant 8 &ndrar sina bedémningar:

GO (Gunnar Orvegard): Hur langa tror du att laddningsskarmarna var?
18 (Informant 8): Jag skulle gissa pa 22 sekunder...

GO: 22...

18: Negj... Det kunde... Det maste vara mycket kortare an det... D& hade det... En halvminut
méarker man...

GO: Det ar langt.

I18: Ja... Kanske fem, sex sekunder... Men det kandes ratt lange. Men det... Det &r just en
sadan har: Okej... 'I'm just waiting’, sa att da far man en annan perception pa tiden...

GO: Absolut... Eh... Hur langt kandes det?
18: Eh... 15 sekunder kanske...

(Undersokningstillfalle 1, Informant 8, 120 bpm)
Hela intervjun finns transkriberad i Appendix F.

Att dessa sjalvupplevda felbedomningar kan tillskrivas Informant 8:s initialt hoga niva av
stress vid undersokningstillfallet &r en tankbar mojlighet da denna faktor ar den enda som
markant skilde sig fran de 6vriga svar Informant 8 delgav, se figur 7. Informant 8 var den
ende i undersokningen som andrade sitt svar pa detta satt och med en sa stor skillnad i
tidsbedomningarna. | dvrigt liknade Informant 8:s svar de andra informanternas och darfor
beskrivs dessa ej.

Kanner du dig: Lugn/Stressad

OiInformant 2

M Informant 5
T T T T T T T T T ! OiInformant 8

OiInformant 11

VildigtLugn
Vildigt
Stressad

Figur 7 Sammanfattning av enkatsvar

Den sista frdgan i den muntliga intervjun berdrde laddningsskarmarnas duration och lat
informanterna uppskatta denna. Informant 2 uppskattade laddningsskarmarnas duration
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som kortare an deras faktiska duration, Informant 5 uppskattade laddningsskdarmarnas
duration som lika langa som deras faktiska duration och Informant 8 och Informant 11
uppskattade laddningsskarmarnas duration som langre an deras faktiska duration, se figur
8. Medelvérdet av informanternas tidsuppskattningar rédknades ut med hjalp av Alculas
(2017) medelutraknare och var tvd och en halv sekund (2,5 sek) langre &n den faktiska
durationen.

Tidsuppskattning - Grupp 2 - 120 bpm

20

15

10

15 18
12,5

Tid i Sekunder

0 T T T T T 1

Informant 2 Informant 5 Informant 8 Informant 11 Medelvarde  Faktisk duration

Figur 8 Sammanstallning av Urvalsgrupp 2:s tidsbedémningar

5.4 Urvalsgrupp 3 -180 bpm

Den tredje och sista urvalsgruppen bestod av fyra informanter; tre man, en hade annan
kdnsidentitet. Samtliga informanter deltog sjalvmant och godkande ljudinspelningen av
intervjun. Samtliga informanter genomférde undersokningen till fullo, utan namnvarda
problem under spelsessionen. Denna urvalsgrupp uppvisade inga extremer i enkétens svar
och darfor utelamnas resultaten fran denna.

Den inledande fragan om huruvida informanten tankte pa nagot sarskilt under spelsessionen
utdelade svar som tydligt lade spelets laddningsskdrmar och spelets musik i fokus.
Informant 6 beskrev detta i sitt forsta uttalande om spelet:

GO (Gunnar Orvegard): Vad tankte du for ndgot... Tankte du pa nagot sarskilt... Tankte du
pa nagot nar du spelade, under tiden?

16 (Informant 6): Nja... Eh... Inte riktigt... Det kandes... Typ... Ja det... Eh... Den fdrsta
tanken som kom, som jag kom att tanka pa var da att... Var laddningsmusiken som jag
markte. Ja... Lite intressant... Och att det tog... Att laddningen var... Lite lang, kandes det
nastan som? Tankte jag...

(Undersokningstillfalle 1, Informant 6, 180 bpm)
Hela intervjun finns transkriberad i Appendix F.

Informant 3, Informant 9 och Informant 12 delgav i enkaten att de innehar en bakgrund
inom musikteori. Andelen informanter som har en musikteoretisk bakgrund ar saledes
storre i Urvalsgrupp 3 (180 bpm) an i ndgon av de andra urvalsgrupperna. Informant 3
beskriver musiken i spelets laddningsskdrmar som ”pldtslig” och "enformig” och bedémde
laddningsskarmarnas duration vara atta sekunder. Informant 3 menade dock att de kandes
mycket langre men att denne inte trodde att de var langre an atta sekunder.
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En intressant iakttagelse som gjordes under intervjun med Informant 9 var att informantens
svar pa intervjuns fragor avsevart skilde sig fran informantens bed6mning av
laddningsskarmarnas duration. Féljer gor en transkriberad del av intervjun som belyser
vissa av dessa aspekter:

GO (Gunnar Orvegard): Sa ska jag bara borja med att frdga om du tankte pa nagot sarskilt
under tiden du spelade? Var det nagot som stod ut som konstigt eller var det nagot sarskilt
du tankte pa?

19 (Informant 9): Eh... Musik under laddningsskdrmen och ingen annanstans.
GO: Hur kandes det?

19: Storigt... (skratt)

GO: Var det for att musiken var storig eller vad var det som... Vad var...

19: Musiken var val trevlig men det var sa har: (5 sekunders tystnad under vilken
Informant 9 mimar ett otaligt vantande genom att knacka med fingrarna i bordet) Jag
vantar...

(Undersokningstillfalle 1, Informant 9, 180 bpm)
Hela intervjun finns transkriberad i Appendix F.

Vidare beskrev Informant 9 att spelets laddningsskarmar var "frustrerande” och menade att
detta inte egentligen berodde pa spelets musik utan snarare pa den langa vantetiden. Trots
detta uppskattade Informant 9 att spelets laddningsskdrmar endast hade varat i fem
sekunder, vilket var det kortaste tidsintervallet nagon av informanterna i undersokningen
beskrev. Inget i Informant 9:s enkétsvar tyder pa att Informant 9:s davarande emotionella
status kan ha paverkat uppskattningen da Informant 9:s svar till stor del liknar de svar som
erholls fran andra respondenter i samma urvalsgrupp (180 BPM). Informant 9 verkade
ocksa ha en negativ emotionell association till musikstycket och beskrev den som
“opassande”.

Den sista frdgan i den muntliga intervjun berérde laddningsskarmarnas duration och lat
informanterna uppskatta denna. Informant 3 och Informant 9 uppskattade
laddningsskarmarnas duration som kortare an deras faktiska duration och Informant 6 och
Informant 12 uppskattade laddningsskdrmarnas duration som langre &n deras faktiska
duration, se figur 9. Medelvardet av informanternas tidsuppskattningar raknades ut med
hjalp av Alculas (2017) medelutraknare och var 2,25 sekunder langre an den faktiska
durationen.
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Tidsuppskattning - Grupp 3 - 180 bpm
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Informant 3 Informant 6 Informant 9 Informant 12 Medelvarde Faktisk duration
Figur 9 Sammanstalining av Urvalsgrupp 3:s tidsbeddmningar
55 Analys

Det finns ett uppenbart problem i att genomfdra denna typ av studie med informanter som
alla spelar spel minst en gang i veckan. Spelar man spel i den utstrackningen &r man bekant
med konceptet laddningsskarmar och forstar syftet med dem. Saledes kan syftet med
undersokningen till viss del ha gatt forlorad da det bland informanterna verkade finnas en
vetskap om att denna typ av spel ej egentligen kraver sa pass langa laddningsskarmar.
Samtidigt ar det svart att med sékerhet sdga om denna vetskap egentligen avsléjade nagot
om undersokningen da ingen information om just amnet tidsuppfattning delgavs till
informanterna innan undersokningen. Detta &r dock en aspekt som maste bejakas da datan
som insamlas kan inneha métfel som korrumperar undersokningens resultat. Ut6ver detta ar
det ocksa viktigt att belysa faktumet att informanterna fick instruktioner om att inte
diskutera syftet med undersokningen efter understkningens genomforande. Det ar dock
omojligt att sdkerstalla att detta ej skedde. Om nagon aspekt av undersokningen som
berdrde tidsuppfattning eller laddningsskarmar avsl6jats for méjliga informanter hade detta
formodligen lett till oreliabel data.

Antalet mén som deltog i undersékningen var avsevart hégre an antalet kvinnor. Detta &r
viktigt att papeka dven om denna data ej uppvisade nagra skillnader som var varda att
papeka. Det som framst visade sig intressant var informanternas davarande emotionella
status och deras tidshedémningar och inga markbara skillnader mellan kénen kunde dar
pavisas. Givetvis hade storre urvalsgrupper och en jamnare fordelning mellan
informanternas kon varit intressant och eventuellt givande men om denna ténkta
undersokning genomforts pa samma satt som den ovanstaende tycks det skéligt att anta att
inga storre skillnader kunnat pavisas.

Resultatet av undersokningen visar pa att vissa av de teser som framfors av Droit-Volet et al.
(2013) dverensstammer med resultaten har. Vid tillampandet av musikstycket i 60 bpm var
medelvardet av informanternas tidsbedomningar det lagsta i undersokningen. Fragan ar om
de extremer som hittades i enkéatsvaren ar tillrackliga for att forklara skillnaderna i
informanternas bedémningar eller varfor en exponentiell 6kning i informanternas
tidsbedémningar inte skedde nar tempot i musikstycket héjdes. Tidigare forskning av
exempelvis Droit-Volet et al. (2013) antyder att detta borde ske.
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Enkéatsvaren som erholls fran Urvalsgrupp 3 uppvisar inte de extremer som de andra tva
urvalsgrupperna gjorde. Vissa hypoteser om kopplingen mellan emotionell status och
tidsuppfattning kunde héarledas fran enkatsvaren fran Urvalsgrupp 1 och 2 men detsamma
kunde inte géras med svaren fran Urvalsgrupp 3.

Det var, vilket beskrivits ovan, tydligt att merparten av de som under intervjun
kommenterade spelets laddningsskarmar fanns i Urvalsgrupp 3 (180 bpm). Sa varfor
bedémdes laddningsskéarmarna vara kortare an de i Urvalsgrupp 2 (120 bpm)?

Min teori ar att det till stor del beror pa den asiktsbaserade undersékningsmetoden som
tillampades. Det kan vara svart for en respondent att bedéma sin individuella emotionella
status sa exakt att denna data gar att omvandla till nagot kvantifierbart. I en storre skala och
med en djupare forstaelse av amnet psykologi ar det troligt att resultaten sett annorlunda ut
och utdelat mer reliabel data.

5.6 Slutsatser

Det ar mojligt att musikens tempo i ett spels laddningsskarm har en matbar inverkan pa
ahorarens/spelarens tidsuppfattning men pa grund av undersokningens eventuella matfel
och potentiellt oreliabla data kan endast en probabilistisk slutsats dras. Informanternas
tidsbedomningar uppvisar en skillnad pa 3 sekunder mellan tempovariationerna néar
medelvardet kalkylerats men informanternas inkonsekventa bedémningar inom respektive
urvalsgrupp gor att det inte kan uteslutas att resultatet ar slumpmassigt eller att det beror pa
andra faktorer som exempelvis informantens davarande emotionella status.

Det var framst vid analysen av just informanternas emotionella status som intressanta
hypoteser kunde struktureras vilket tyder pa en korrelation mellan just emotionell status och
tidsuppfattning men eftersom studien amnade understka sambandet mellan musikaliskt
tempo och tidsuppfattning kan denna data anses intressant men egentligen ovidkommande
for undersokningens resultat.

Det finns dock vissa faktorer som kan ge beldagg at den insamlade datan. Musikstycket i 60
bpm beskrevs av informanterna som "fint”, "lugnt” och "nostalgiskt”, dar musikstyckena i
120 bpm och 180 bpm beskrevs som “hissmusik” och "opassande”. Denna negativa
association till dessa musikstycken samt den positiva associationen till musikstycket i 60
bpm kan ha lett till att informanternas beddémningar av laddningsskdrmarnas duration
forandrades.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie har undersokt musikaliskt tempo och om det kan fordndra en spelares
tidsuppfattning nar de vantar i ett spels laddningsskarm. Genom att anvanda en kvantitativ
enkat, ett speltest och en kvalitativ intervju har fragestallningen besvarats, om &n
probabilistiskt. Ett musikstycke har komponerats enligt kriterier som specificerats i tidigare
studier inom omradet. Ett spel har skapats med hardkodade laddningsskarmar som varar
exakt tio sekunder och med tre varianter av det tidigare nd&mnda musikstycket i tre olika
tempi implementerade. Understkningen genomférdes med 12 informanter som alla hade
vana av att spela spel.

Informanterna placerades i tre urvalsgrupper och besvarade enkaten, genomforde speltestet
och deltog i intervjun. Enk&ten behandlade 6vergripande information om informanten samt
dennes davarande emotionella status. Under speltestet fick informanten ha pa sig horlurar
och spela tills spelet var slut. Intervjun behandlade informantens intryck av spelet varpa de
fick gora en beddmning av laddningsskdrmarnas duration. Datan som har insamlades
sammanstalldes och jamfordes for att besvara fragestallningen.

Resultatet av undersokningen antyder att det musikaliska tempot har en inverkan pa
spelarens/ahorarens tidsuppfattning men pa grund av den relativt lilla urvalsgruppen och
andra utomstaende faktorer kan inget konkret resultat faststéllas.

6.2 Diskussion

Da det finns en ansenlig mangd forskning pa hur musik relaterar till tidsuppfattning ar det
nagot nedslaende att resultaten av denna undersokning endast till viss del speglar resultaten
i den tidigare forskningen. Huruvida detta beror pa undersokningens genomférande eller
den faktiska urvalsgruppen kan jag inte helt adekvat besvara men det ar definitivt ndgot som
paverkar undersokningens trovardighet.

Forvisso har den tidigare forskningens resultat aldrig applicerats pa just relationen mellan
spel och laddningsskarm och déarfér finns maojligheten att det finns ett annat oupptackt
“regelverk” for musiklaggning av laddningsskarmar. Detta hade varit intressant att
understka men hade kravt en storskalig undersékning och mer tid.

Det ar dock viktigt att fundera over syftet med undersékningen. Hur viktigt ar det med
innovation inom en sa liten aspekt av spelmediet? Det storsta eventuella
tillampningsomradet for ett konkret resultat fran en liknande undersokning hade i min asikt
varit att kunna fa ett spels laddningsskarm att upplevas som kortare an vad den egentligen
ar. Framsteg inom bade hard- och mjukvara har dock lett till att spel helt utan egentliga
laddningsskarmar nu existerar. Det eventuella tillampningsomradet for resultatet i
undersdkningen blir mindre och kommer kanske vara irrelevant i framtiden.
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6.3 Framtida arbete

En djupare forstaelse av mansklig psykologi och en stérre och mer varierad urvalsgrupp
hade gynnat denna undersokning. En djupare forstaelse av mansklig psykologi hade gjort
undersdkningens insamlade data lattare att analysera och fler informanter hade gett en
storre andel kvantifierbar data vilket férmodligen uppvisat ett tydligare resultat. I samband
med detta skulle en mer jamstalld konsfordelning kunna vara intressant att observera.

Eventuellt hade en annan struktur av undersokningen kunnat tillampas da undersékningen
som har beskrivits egentligen var tre separata undersokningar vilket i vissa avseenden gjorde
den insamlade datan svar att tyda och problematisk att hantera.

Undersokningar genomforda med andra sorters spel vore intressanta da denna studie enbart
fokuserade pa ett specifikt tvadimensionellt plattformsspel. En liknande undersokning pa ett
FPS (First Person Shooter) eller RPG (Role Playing Game) hade kanske utdelat annorlunda
resultat och framfdrallt resultat som ar mer aktuella for det nutida spelklimatet.

Finns det ett optimalt satt att skriva musik till laddningsskarmar? For att besvara den fragan
maste man veta vad syftet med musiken ar. Detta &r i mina 6gon intressant da eventuella
praktiska tillampningssatt mycket tydligare skulle kunna uppenbara sig. Laddningsskarmar
ses ofta pa som ett nodvandigt ont men om det fanns en mojlighet att med kostnadseffektiva
medel fa laddningsskarmar att upplevas som kortare vore detta formodligen fordelaktigt for
spelmediet som helhet. Med kostnadseffektiva menas dels att det vore enkelt att tillampa de
lardomar som en storre framtida studie skulle uppvisa men ocksa faktumet att ett
musikstycke inte kraver sa stora mangder processorkraft.

Om ett regelverk for musik i spels laddningsskdrmar skulle utvecklas hade en mangd
faktorer utdver musikens tempo kunnat beaktas. Det verkar enligt denna undersékning som
att ahorarens emotionella respons till musikstycket utéver styckets tempo ocksa har en stor
inverkan pa spelarens upplevda tid vilket skulle kunna leda till den mest uppenbara
fordndringen av undersokningen i framtiden. Innan undersdkningen inleds skulle man
kunna spela upp musikstycket for informanterna och redan dar utrona hur musikstycket
paverkar individens emotionella status. Detta ger ett framtida arbete en anledning att testa
andra instrumentationstyper, andra taktarter, annan harmonik och en annan typ av
informanter da individens preferens da ar av avsevart storre vikt.

Detta tankta regelverk ar intressant da det skulle ge spelkompositérer mojligheten att
komponera musik pa ett annorlunda sétt och ge majlighet till experimentation i relation till
just tidsuppfattning. Lardomarna som eventuellt framkommer behdver inte nédvandigtvis
tillampas i relation till laddningsskdarmar utan skulle kunna appliceras pd hur musik
figurerar i spel rent generellt.
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Appendix A

Most of the dogs in Skyrim are domesticated, ond serve os
foithful campanions fo their Nord mosters.

2

Interaktiv laddningsskarm fran ”"The Elder Scrolls V: Skyrim” (Bethesda Game Studios,
2011) som nederst till hoger i bild ger spelaren tips i textform, Overst till hoger i bild
formedlar spelarens progression i levelsystemet och har till vanster i bild en interaktiv 3D-
modell som spelaren kan inspektera genom att manipulera handkontrollens spakar.



Appendix B

B. Plattform

A. Spelarkaraktar

C. Omstart

Tidig skiss av hur spelet skulle kunna se ut. Spelarkaraktéaren (A) representeras har av en
enkel geometrisk form for att spelaren latt ska lagga marke till denna. Plattformarna (B)
representeras har av enkla geometriska former for att det ska vara tydligt for spelaren vad
denne kan interagera med. Omstart (C) innebar att om spelarkaraktaren ror vid detta startas
spelet om fran borjan.

NOW LOADING...

2

Ett exempel pa hur laddningsskarmen kan se ut.



Appendix C

Arousal 4

Joy
Anger
Fear
Happiness
Valence
>
Q Tenderness

Kirke och Mirandas (2013, s. 172) diagram 6ver begreppen valens och arousal och kanslorna
som korrelerar med dessa.

1

&

Arousal

Anger
Fear
Q Tenderness

® 60 BPM
120 BPM
& 180 BPM

2

Diagrammet ovan ifyllt med resultaten fran respondenterna i en av pilotundersékningarnas
bedémning av musikstyckets valens och arousal.
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Musikstyckets notbild. Efter dessa fyra takter loopar stycket (stycket bdérjar om).

Soundcloudlank for att lyssna pa stycket: https://soundcloud.com/coobrik/laddningsskarm-
120-bpm

2

Ljudeffekter som speglar genrekonventioner i tvadimensionella plattformsspel:
https://soundcloud.com/coobrik/hopp-spring


https://soundcloud.com/coobrik/laddningsskarm-120-bpm
https://soundcloud.com/coobrik/laddningsskarm-120-bpm

Appendix E

TR
TEREDT

Sprite Sheet for spelarkaraktarens ganganimation skapat i Sprite Something (Terrible
Games, 2010).

X
¥

1

2

Lank till frageformularet for enkatundersodkningen:
https://docs.google.com/forms/d/e/1FEAIpQLSeHEBbwNRaHpdHJIyIZnEFJIVvjr-
uXnAnKPWQ6IPuLbicpyhJAw/viewform



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeHEBbwNRaHpdHJyIZnFJVvjr-uXnAnKPWQ6lPuLbicpyhJAw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeHEBbwNRaHpdHJyIZnFJVvjr-uXnAnKPWQ6lPuLbicpyhJAw/viewform

Appendix F

Undersokningstillfélle 1, Informant 1, 60 bpm

GO (Gunnar Orvegard): Tankte du pa nagot sarskilt nar du spelade? Vad téankte du for
nagonting?

I1 (Informant 1): Jo... Jag tankte att det var valdigt stor kontrast med laddningsmenyn och
banorna... Musiken... Nar man gar in pa laddningsskarmarna.

GO: 1 vilket avseende d&, tanker du?

I1: Mest for att man skulle slappna av, tror jag. Det kandes som man blir lite mer
avslappnad dar. Det k&nns som att man kunde vénta lite lAngre nar laddningsmenyn
kom.

GO: OkKej... Eh... Hur kédnner du dig nu om du skulle jamféra med hur du svarade i enkéten,
om du minns hur du svarade dar?

I11: Eh... Lite lugnare, tror jag.
GO: Lite lugnare? Okej.

I11: Typ det...

GO: Vad beror det p4, tror du?
I11: Musiken var ganska lugn.

GO: Musiken var lugn... Okej. Hur... Hur uppfattade du musiken i spelet? Du har ju redan
sagt lugn men var det ndgot annat du tankte pa med musiken?

I1: Hm... Jag vet inte... Inte sa dar direkt... Den var fin.
GO: Fin musik?
I11: Eh... Inte s& givande.

GO: Na men vad fan... Det... Du ska inte kdnna pa det sattet. Hur lang tid tror du att du
spelade spelet ungeféar?

11: Eh... Tva minuter? Hogst.

GO: Och... Hur langa laddningsskarmar tror du att det var?
11: Tio sekunder.

GO: Tio sek... Okej! Det var hela intervjun faktiskt!

11: Okej!



Undersokningstillféalle 1, Informant 2, 120 bpm

GO (Gunnar Orvegard): D& ska vi se... Vad tankte... Tankte du pa nagot sarskilt nar du
spelade, eller vad tankte du for nagot nar du spelade?

12 (Informant 2): Eh... Jag... Var inte helt hundra pa vad jag skulle vanta mig men sen sa
markte jag ganska snabbt att det var ett pussel/plattformsspel eller vad man ska
kategorisera det som...

GO: Absolut... Var det ndgot annat... Var det nagot som stod ut med spelet som du tankte
pa? Nagot som kandes konstigt eller annorlunda?

12 : Eh... Dels... Eh... Okej... Det kanske inte ar konstigt pa det sattet men... Franvarande av
musik under 'gameplay’ och lang ‘loading screen’...

GO: Jajamén...

12: Men... Sen att rdrelsen for karaktaren... Den upplevdes som att den skulle vara
avsiktligt svarare och lite mer sd har... Frustrerande si att man... Eh... Man ser att
banorna ar latta... Eller hyfsat latta... Men det ar liksom... Det ska finnas en viss liksom...

GO: Okej... Det k&ndes som att spelet arbetade emot dig, litegrann?
12: Ja... Fast det kandes avsiktligt att det skulle vara pa det sattet... Sa det...

GO: Eh... Hur kédnner du nu om du jamfér med hur du svarade i enkaten? Om du minns
hur du svarade i enké&ten?

12: Ja... Jag minns hur jag svarade... Eh... Jag k&nner ungefar densamma... Detsamma
som jag svarade i enkaten... Men... Inte nu men under 'gameplay’, som sagt, sa upplevde
jag... Eh... Vissa delar... En viss niva av... Liksom... Frustration... Som... Liksom: Kom igen!
Det har ar en enkel sak... Men...

GO: Och den frustrationen fanns inte dar innan?

12: Eh... Ngj... Det var bara under 'gameplay’.

GO: Det kom av att 'gameplayet’ var avsiktligt svart, sa du?
12: Ja... Eh... Det upplevdes sa...

GO: Jajaman... S& du blev mer frustrerad under speltiden men sa har i efterhand sa var
det ingen stor grej, liksom?

12: Nej... Alltsa... Inte... Alltsa... Det var ingenting innan och ingenting efter liksom...
GO: Men under tiden?

12: Ja precis.

GO: Ungefar vad man kan vanta sig. Det ar ju... Det ar ju ett svart spel liksom...

12: Ja... Jag &r ju ganska van vid den genren alltsa... Pusselspel sa... Jag... Tycker nastan
om den sortens kénsla...



GO: Jovisst... Men da ska det ju vara liksom cleant och snyggt... Rérelsekontrollen i det har
ar ju inte jattebra egentligen. Det kan jag erkdnna sjalv men... Det var lite roligt bara... Nu
ska vi se, om vi gar vidare... Hur uppfattade du musiken i spelet?

12: Eh... Som sagt... I... Den musiken jag horde var bara mellan... 1... Alltsa 'transitions’.
Alltsa 'loading screens’. Och... Pa ett satt fungerade det och pa ett satt... Alltsd baserat pa
subjektiv uppfattning... Att den ar helt liksom... Musiken &ar 'jattechill’... Jamfért med som
sagt... Krangligt pusselspel.

GO: Var det en dissonans dar, tycker du? Var det inledningsvis konstigt att musiken var
lugn och liksom lite... Finstamd, dar spelet ar ganska hektiskt?

12: Ja precis... Eh... Pa ett satt ja... Alltsa... Pa ett satt att det... Ja... Att det var en dissonans
med liksom hektiskt 'gameplay’ ocksa lugn musik... Men samtidigt i spel som ja, typ 'The
Witness' s& ar det lugn musik och det ar ett extremt svart pusselspel sd det blir... Det
kanns... Fast i och for sig ar det inte ett sa hogt tempo i det men det ar fortfarande samma
kansla... Det ar krangliga pussel och sa har de jatteharlig musik i bakgrunden...

GO: 'The Witness', ja... Hur l1ang tid tror du att du spelade?
12: Uppskattningsvis... Fyra minuter...

GO: Och... Hur langa tror du att laddningsskarmarna var?
12: Eh...

GO: Mellan tummen och pekfingret?

12: Eh... Sju sekunder...

GO: Sju sekunder ungefar... All right! Det var ungeféar vad jag behovde...



Undersokningstillfélle 1, Informant 8, 120 bpm

GO (Gunnar Orvegard): Vad tankte du pa under tiden som du spelade? Tankte du pa nagot
sarskilt?

I8 (Informant 8): Eh... Nej det var mest bara att férsoka hela tiden se: vad behdver jag for
att ta mig framat? Eh... Om det var nan tanke som slog mig var att... Eh... Som sagt, det
ser ut som en bona och hoppljudet later lite som en fjart...

GO: Hoppljud: fjart, skriver jag har...
18: Men det ar sa har... valdigt, valdigt langa 'loading screens’ med hissmusik...

GO: Jajaman... Hur kanner du nu... Eh... tror du att det finns nagon skillnad i hur du mar
nu jamfoért med hur du svarade i enkaten? Om du minns hur du svarade i enkaten, vill
saga?

18: Jag &r nog lite mer road just nu...
GO: Road? Varfor da?

18: Eh... For tolvaringen i mig tyckte att fjartljudet var lite lustigt... Och det blev lite
komiskt hur langa 'loading screens’ var med tanke pa hur... Lite det var... Sa det kandes
mer som att 'Loading screenen’ vantade inte pa att ladda in utan det var mest: Den
vantade pa att jingeln var klar och sen gick den vidare...

GO: Okej... Hur uppfattade du musiken i spelet? Du sa hissmusik redan men var det nagot
annat du tankte pa?

I18: Resten av spelet hade val ingen musik?
GO: Precis... Men om du skulle beskriva den litegrann?

18: Det var liksom... Piano... Jingel... Skulle kunna ga till nagon reklam... Men typ...
kontorsprodukter...

GO: Hur lang tid tror du att du spelade spelet?

18: Nagra minuter... | runda svangar kanske fyra minuter?
GO: Hur langa tror du att laddningsskarmarna var?

18: Jag skulle gissa pa 22 sekunder...

GO: 22...

18: Nej... Det kunde... Det maste vara mycket kortare an det... Da hade det... En halvminut
marker man...

GO: Det ar langt.

I18: Ja... Kanske fem, sex sekunder... Men det kandes ratt lange. Men det... Det ar just en
sadan har: Okej... 'I'm just waiting’, sa att da far man en annan perception pa tiden...

GO: Absolut... Eh... Hur langt kandes det?



18: Eh... 15 sekunder kanske...

Undersokningstillféalle 1, Informant 6, 180 bpm

GO (Gunnar Orvegard): Vad tankte du for ndgot... Tankte du pa nagot sarskilt... Tankte du
pa nagot nar du spelade, under tiden?

16 (Informant 6): Nja... Eh... Inte riktigt... Det kandes... Typ... Ja det... Eh... Den férsta
tanken som kom, som jag kom att tanka pa var da att... Var laddningsmusiken som jag
markte. Ja... Lite intressant... Och att det tog... Att laddningen var... Lite lang, kandes det
nastan som? Tankte jag...

GO: Om du skulle jamfora med hur du svarade pa enkaten... Om du minns hur du svarade i
enkéten, vill saga... Hur upplever du att du k&nner dig precis nu?

16: Ja... Ungefar samma, skulle jag saga...

GO: Ja... Hur uppfattade du musiken i spelet? Du namnde att det var musik under
laddningsskarmarna...

16: Ja... Det var musik nar det laddade ja... Den var val okej... Lite okonventionellt fér
laddningsmusik, kanske.

GO: Hur tanker du da?
16: Det kanske var lite... Aktivt... Jag vet inte...
GO: Vad... Vad kandes det som att podngen med musiken var, i dina 6gon?

16: Ja... Det var val att halla en... Liksom... Att det var nat man tankte pa... Man kunde
tanka pa den nar det laddade... En sadan grej kandes det som... Fangade val tanken
litegrann medans det laddade...

GO: Ja... Hur lang tid tror du att du spelade spelet?

16: Tva... Minuter, kanske?

GO: Tva min. Och hur l&nga tror du att laddningsskarmarna var?
16: 18? Sekunder, skulle jag saga?

GO: 18 sekunder... Tack ska du ha!

Undersokningstillfalle 1, Informant 9, 180 bpm

GO (Gunnar Orvegard): Sa ska jag bara borja med att fraga om du tankte pa nagot sarskilt
under tiden du spelade? Var det nagot som stod ut som konstigt eller var det nagot sarskilt
du tankte pa?

19 (Informant 9): Eh... Musik under laddningsskadrmen och ingen annanstans.

10



GO: Hur kandes det?
19: Storigt... (skratt)
GO: Var det for att musiken var storig eller vad var det som... Vad var...

19: Musiken var val trevlig men det var sa har: (5 sekunders tystnad under vilken
Informant 9 mimar ett otaligt vantande genom att knacka med fingrarna i bordet) Jag
vantar...

GO: Okej... Absolut...
19: Det har ar inte ratt tillfalle fér den har musiken riktigt...

GO: Okej... Hur kanner du dig nu om du skulle jamféra med hur du svarade i enkaten? Om
du kénner... Om du minns hur du svarade i enké&ten?

19: Ja... Det paverkade val inte mitt humor sa mycket...

GO: Paverkade inte humoret direkt...

19: Lite for... Trivialt spel for att paverka mitt humor...

GO: Absolut...

19: Smarre moment av irritation under laddningsskarmarna...

GO: Det var laddningsskdrmarna som var det elementet som var... Storigt, liksom?
19: Ja...

GO: Hur uppfattade du musiken i spelet? Du har ju redan sagt att den var fin, liksom men
att den inte passade egentligen.

19: Det... Eh.. Kéandes som ett valdigt dumt stdlle att ha den musiken pa
laddningsskarmen.

GO: Dumt stalle att ha den dar? Varfor det? Hade den fungerat battre om den spelats hela
tiden eller?

19: Nej inte det heller... Fér den passade inte riktigt spelet... Det ar... Inte riktigt den typen
av musik du vill ha i ett spel, tror jag... Jag sitter har och vantar och da kommer den har
musiktrudelutten...

GO: Okej... Hur lang tid tror du att du spelade spelet?

19: Nagra minuter kanske...

GO: Nagra minuter... Och hur langa tror du att laddningsskarmarna var?
19: Eh... Fem sekunder kanske...

GO: Fem...
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