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Sammanfattning

| detta arbete har det undersokts huruvida ett narrativ som berattas endast genom dieges ger
samma resultat som om berattelsen skulle formedlas med hjélp av icke-dieges. Detta arbete
fokuserade pa den verbala beréattartekninken och genom en undersokning dar sex vana
spelare av narrativa spel intervjuades.

Undersokningen genomfdrdes genom semistrukturerade intervjuer dér informanterna fick
spela tva artefakter, en diegetisk och en icke-diegetisk.

Artefakterna var utformade att leverera narrativet genom tal och sprak och skapades efter
Walter Murch teori om kodat och inbaddat ljud.

Utvarderingen visade att alla sex deltagare kunde skapa sig en viss uppfattning om narrativet
men att det med icke-dieges blev tydligare vad den exakta berattelsen var.

Nyckelord: Dieges, narrativ, Chion.
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1 Introduktion

Narrativ inom spel formedlas traditionellt med hjélp av monolog och text direkt till spelaren.
Musik existerar for att komplimentera detta och vars syfte ar att forstarka kénslorna hos
spelaren. | spel sasom Lost Sphear (2017) sker all dialog mellan karaktarer med hjalp av text,
musiken existerar endast for att formedla en emotionell kénsla hos spelaren. Detta ar vad som
kallas icke-dieges. Att fortydliga narrativet med hjélp av icke-diegetisk ljuddesign &r inget
nytt, det som denna undersokning gick ut pa, var att ta reda pa om ett narrativ kan formedlas
lika bra utan icke-diegetiska ljud. Maste dagens spel innehalla icke-dieges for att formedla
narrativ? | detta arbete har det undersokts hur ett diegetiskt narrativ skiljer sig fran ett icke-
diegetiskt.

Denna rapport innehaller information om hur denna fragestallning undersokts och varfor den
var intressant. Samt finns det information om den artefakt som tagits fram, vilka ljud som
finns, vilka visuella delar som valdes bort eller lades till och vart inspiration hamtats ifran.



2 Bakgrund

Att beratta ett narrativ ar ndgot som kan goras pa flera olika satt. | en studie framtagen av
Barry Ip (2011) studerades tio datorspels olika satt att formedla ett narrativ, Ip (2011) kom
fram till att vanligt forekommande &r att narrativet formedlas via filmsekvenser dar diegesens
syfte ar att forstarka det visuella i filmsekvensen. Utav de tio datorspel som Ip (2011)
studerat, anvande sig nagra av ett interaktivt narrativ dar spelaren har méjlighet att interagera
med omvarlden, eller kréaver att spelaren ar narvarande for att narrativet ska fortgd. Denna typ
av beréattarteknik i datorspel bidrar till att narrativ flyter pa.

2.1 Beréatta med ljud

Enligt Chion (1994) sa upplevs samma scen ur en film olika beroende pa om scenen spelas
upp med ljud eller utan ljud, men aven att bara lyssna pa en scens ljud utan det visuella far en
annan upplevelse @n hur det ursprungligen var menat. Chion (1994) anvénder sig av
begreppet “Synchresis” som &r en blandning av orden Synchronism och Synthesis (pa
svenska Synkronism och Syntes). Chion (1994) menar att ljud och bild inte kan separeras
fran varandra om de skapats for att spelas upp ihop. Ljud och bild &mnat for att spelas upp
samtidigt lever i symbios, forsvinner ljudet sa blir innebdrden av bilden annorlunda, spelas
ljudet upp utan bild blir tolkningen av ljudet annorlunda.

Att skapa en tydlig ljudmiljo &r ndgot som &r av vikt nar lyssnaren far i uppgift att med hjalp
av ljudet skapa sig en uppfattning om berattelsens handling. I spelet Journey (Sony Computer
Entertainment 2012) s& vaknar spelaren upp i en oken, utan nagon forklaring till vad motivet
ar for att befinna sig i denna milj6, endast genom en kort filmsekvens som visar den plats dar
spelet utspelar sig. Direkt far spelaren ta kontroll och réra sig framat genom sanddynerna for
att forsoka forsta varfor spelarens karaktar befinner sig pa denna plats. Det ensamma ljudet
av att vinden som viner genom karaktéarens klader och sanden som blaser ar det enda som
hors nar spelaren far ta kontroll dver karaktaren, efter att avancera en kort bit fram borjar
musik spelas och ger spelet en form av mystik, och kansla av ensamhet till spelaren.

Enligt Walter Murch (2005) sa &r ljud uppdelade pa en skala dar Encoded &r ena sidan av
skalan och Embodied &r i motsatta &nden av skalan.

Encoded &r enligt Murch (2005) en kodbaserad form av kommunikation som maste avkodas
av lyssnaren for att forsta, sasom ett sprak dar lyssnaren maste forstd sprakets satt att bygga
upp meningar.

Embodied ar ljudeffekter som ar den raka motsatsen mot Encoded, dar ljudet inte behdver
kodas av for att forstas av lyssnaren. Exempelvis sa ar musik enligt Murch (2005) sprakets
raka motsats och upplevs utan att det finns nagra hinder mellan lyssnaren och musiken, det ar
darfor musik brukar kallas det universella spraket (Murch 2005).

Encoded-Embodied &r mittpunkten dar Encoded och Embodied mots dar ljudeffekter kan
placeras in. Detta da de oftast ar forknippade med en viss handelse eller foremal, de ar inte
lika komplexa att koda av som sprak, men inte heller lika rena som musik och darfor hamnar
de nagonstans i mitten pa spektrumet. Enligt Murch (2005) &r det viktigt att inte lata ena
spektrumet av skalan bli for fylld av ljud; att se ljud som féarg kan darfor underlatta.



[...] every imaginable sound heard together at the same time: the sound of New
York City, for instance — cries and whispers, sirens and shrieks, motors, subways,
jackhammers, street music, Grand Opera and Shea Stadium. Now imagine that
you could ‘shine’ this white sound through some kind of magic prism that would
reveal to us its hidden spectrum.

Murch, 2005, s.8
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Figur 1: Walter Murch skala om ljuduppfattning.

Enligt Murch (2005) har varje farg en grans pa hur mycket ljud som kan tillatas innan en
ljuddesign blir for svar att avkoda; eller for komplex for lyssnaren att uppfatta detaljerna i.

2.2 Olika sétt att lyssna

Enligt Chion (1994) sa ar det mojligt att lyssna till ljud pa olika sétt, dessa satt ar Semantic-,
Reduced-, och Causal Listening (semantisk, fokuserat, och kausalt lyssnande).

Semantiskt lyssnande handlar om att avkoda ljuden som lyssnaren hér. Manniskan anvander
semantiskt lyssnande vid ordvaxling med en annan méanniska for att avkoda spraket och
ordens betydelse, vad den andra manniskan séger och vad for slags respons som bor ségas.
Kausalt lyssnande ar den form av lyssning som vi anvander oss av mest i vardagligt bruk.
detta sattet att lyssna handlar om att ge ljudkallan en kontext, att kunna identifiera dess
ursprung, och att sedan kunna lyssna till objektet for att fa ut mer information. En fagel som
kvittrar och flaxar dess vingar ger oss informationen att den kallar pa en annan fagel och till
och med vilken riktning den flyger i.



Reduced listening handlar om att forsoka fokusera pa ljudet snarare an dess ljudkalla sa
precision, fokus, och minskat, ar ord som bor anvandas vid beskrivning av Reduced listening.
Detta satt att lyssna pa ljud ar nagot som inte forekommer lika ofta som semantiskt- eller
kausalt lyssnande da det gar ut pa att stanga ute all kontext kring ljudet, fokus ligger alltsa pa

att lyssna pa ljudet utan att ta hansyn till hur det uppstod, vad det ar som later, och vad det
innebar.

Causal listening Semantic listening

- common “everyday - listening to conventional
listening” meanings
- ecological - socio-cultural

source-orientated context-orientated

Reduced listening
- listening to a sound itself
- abstract

quality-orientated

Figur 2: Chions tre lyssningssitt av (Tuuri m.fl., 2007).



Tuuri, Mustonen, Pirhonen (2007) har utvecklat Chions olika lyssningssétt till att bli dannu
mer detaljerad och bryter ner den modell som Chion (1994) tagit fram.

Tabell 1: Inger Ekmans (2009) uppdelning av Tuuri m.fl(2007) lyssningsmodell

Type: Mode: Description:
Pre-conscious Reflexive Automatisk snabb respons
Modes:

Connotaive | Forbindelse, konnotationer

Source-oriented Causal Hitta kallan av ljudet
modes:

Empathetic | Emotionell mening med ljudet

Context-oriented Functional | Anledning for ljudet, kdnns det igen? Fungerar det?
modes:

Semantic Avkodning, vad betyder ljudet?

Critical Kritiskt stillning till om ljudet passade eller var
olampligt
Quality-Oriented Reduced Fokuserar pa ljudet i sig, oberoende av
mode: framkallning eller orsak.

Tabellen ovan visar hur Ekman (2009) forklarar de olika lyssningsséatten som Tuuri m.fl
(2007) tagit fram genom Chions (1994) tre lyssningssatt.

Lyssningsatten ar framforallt framtagna for att fa en mer komplett bild 6ver ljudens inverkan
pa lyssnaren. Enligt Tuuri m.fl (2007) saknar lyssningsatten en djupare koppling till ljudets
mening.

“Chion’s scheme of listening modes is quite well known and it has proven its usefulness for
sound designers. [...] However, it fails to capture more refined distinctions between clearly
separate modes of listening” - (Tuuri, m.fl, 2007 s. 14)

Modellen som Tuuri m.fl (2007) tagit fram &r kompletterande till de lyssningssétt som Chion
(1994) tagit fram, enligt Tuuri m.fl (2007) ger dessa nya lyssningssatt ljuden en sorts
funktion och anledning. Tuuri m.fl (2007) baserar sina lyssningsétt pa David Hurons sex-
komponents teorier om auditivt framkallade kanslor som Tuuri havdar gar att implementera
pa andra satt an bara kanslomassigt utan dven ljudets mening (Hurons 2002 se Tuuri m.fl
2007, s. 14).



2.3 Diegetiska och icke-diegetiska baserade ljudeffekter

Bordwell och Thompson (1985) beskriver diegetiska ljud som har sin kélla i den fiktiva
varlden, och icke-diegetiska ljud som existerar utanfér den fiktiva vérlden. | spelet The Elder
Scrolls 1V: Oblivion (Bethesda Game Studios 2006) sa ar det mojligt for spelaren att hitta
plantor som kallas Nirnroot. Dessa plantor ger ifran sig ett hogt frekvent ljud som ger
spelaren en indikation pa vart denna plantan finns. Detta ar alltsd en typ av Diegetisk
ljuddesign. Ett exempel pa icke-diegetisk ljuddesign &r i Sagan Om Ringen (2001) nar det vid
ett tillfalle i filmen blir en dramatisk konfrontation, som f6ljs av en strid och en orkester
plotsligt borjar spela. Denna orkester ar inte i ndgon som helst fara att bli anfallna av de elaka
orkerna, och kan fortsétta spela den dramatiska musiken utanfor den fiktiva varlden.
Jgrgensen (2007) skriver om Bordwell och Thompson, och Jargensens (2007) egen syn pa
dieges och icke-dieges i datorspel. Enligt Jargensen sa ar Bordwell och Thompsons studier
inte tillrackliga da ett datorspel & mer komplext an en film.

“When the avatar is riding in the forest in the computer game The Elder Scrolls
IV: Oblivion (Bethesda 2006), the player suddenly hears the background music
changing into a more aggressive melody. Although the music is not connected to
any sources in the game world, the player knows that a hostile creature is on its
way to attack, and may either try to evade the creature or stop to kill it. In
comparison, when the shark theme starts playing in the thriller film Jaws
(Spielberg 1975), the spectator can only watch as the character is unaware of the
approaching danger”

Jargensen, 2007, s. 1
Jgrgensen (2007) menar pa att det mellan dieges och icke-dieges existerar transdieges som i
hennes exempel med The Elder Scrolls 1V: Oblivion (2006) vars syfte ar att formedla viktig
information till spelaren. Skillnaden mellan datorspel och film &r att det i film &r tydligare
vad som éar dieges och vad som ar icke-dieges. | datorspel dér spelaren kontrollerar en avatar
som i exemplet ovan sa paverkar en icke-diegetisk ljuddesign spelaren att utfora nagon form
av handling, sasom att slass mot ett monster, eller forsoka fly fran situationen.
Huiberts och Van Tol (2008) placerar in diegetiska och icke-diegetiska ljudeffekter i en IEZA
modell, Interface, Effect, Zone, och Affect, som &r framtagen for att anvandas inom datorspel.
Denna modell grundas i den modell som Chion (1994) tog fram for film och kan &ven
appliceras pa Jargensens (2007) transdieges.
Inom Interface sa aterfinns ljudeffekter som hors i spelets menyer, de har ingen direkt
koppling till det visuella men ger spelaren en indikation pa att ett val gjordes. Dessa ljud hors
inte av karaktarer i spelet och existerar pa egna villkor.

Effect star for effekt och har placeras ljudeffekter som sker pa grund av en handelse i spelet.
Nar spelaren gar framat sa hors fotsteg, nar det sker en explosion sa hors ett stor small och
brate som regnar ner fran himlen. Dessa ljud har alltsa koppling till det visuella och sker pa
grund av en anledning.

Zone &r de ljudeffekter som existerar i samma varld som spelet utspelar sig i, men har ingen
direkt koppling till en specifik visuell representation. | spelet The Elder Scrolls 1V: Oblivion
(Bethesda Game Studios 2006) sa kan spelaren hora fagelkvitter nar en befinner sig i skogen.
Det finns inga faglar bland traden men ljudeffekten existerar for att ge ett djup och
trovéardighet till miljon.



Affect ska ej blandas ihop med Effect, dessa ljudeffekter existerar for att paverka de kanslor
spelaren har till den fiktiva varlden. Nér en drake ndrmar sig i The Elder Scrolls V: Skyrim
(Bethesda Game Studios 2011) sa andras musiken fran en lugn melodi, till att bli mer intensiv
for att fa spelaren att kanna sig kansloméssigt redo for en stor strid.

| figuren nedan sa visas det hur IEZA modellen knyts samman med Diegetiska och icke-
diegetiska ljud. Zone och Effect hamnar vid diegetiska ljud. Affect och Interface hamnar
under icke-diegetiska ljud. For transdiegetiska ljud, hamnar de dar diegetisk och icke-
diegetiska mots.

Diegetic
Zone Effect
Setting Activity
Affect Interface
Non-Diegetic

Figur 3: den IEZA modell som Huiberts och Van Tol tagit fram.

2.4 Ljudets betydelse for spel och spelaren

| artikeln Meaningful Noise: Understanding Sound Effects in Computer Games sa tar Ekman
(2014) upp att ljudets betydelse for spel nyligen har upptackts. Enligt Ekman (2014) kan ljud
influera spelaren och tar upp hur olika ljud ger spelaren olika direkta, eller indirekta
indikationer till spelaren i vad som sker i spelet.

Exempelvis sa blir spelaren indirekt paverkad av karaktarer som talar till spelarens karaktar,
eller som for dialog mellan sig sjédlva. Genom event som dessa kan spelaren hitta gémda
uppdrag eller fa mer detaljer om personer eller platser.

Enligt Bordwell och Thompson (1985) kan en val utformad ljudl&dggning ge en scen i en film
samma kansla som om scenen skulle vara ljudlagd med musik. Vidare beskriver Bordwell
och Thompson (1985) hur filmskapare kan utnyttja de olika satten ljud kan anvéndas till att
formedla det narrativ som vill uppnas. Ekman (2014) menar dven pa att ljud kan bli en
primarkalla i att samla in information om spelvarlden, pa samma satt som spelare ofta forlitar
sig pa att grafiskt skanna den miljo de befinner sig i for att fa en uppfattning om dess
betydelse (att se sig omkring i spelet efter intressanta iakttagelser).

| en studie gjord av Nakevska, Funk, Hu, och Eggen (2014) sa undersoktes huruvida
spelarens tidigare vetskap om narrativet i berattelsen Alice i Underlandet och spelets
ljuddesign paverkar spelaren. Nakevska m.fl (2014) kom fram till att olika ljudlaggning
paverkar spelarens immersion och forstaelse for narrativet genom omgivningen och dess



miljo dar en ljudlaggning med milj6ljud, musik, och tal visar pa en hogre uppméarksamhet an
en ljudlaggning med endast tal.



3 Problemformulering

Denna undersokning gick ut pa att ta reda pa hur ett narrativ endast kunde forklaras genom
diegetiskt baserade dialoger och inte beréttas till spelaren personligen. | spel sa som Destiny
(Bungie 2014) forklaras narrativet genom en kort introsekvens och forklaring till spelaren ges
genom icke-dieges. Musik anvénds for att satta en kénsla hos betraktaren och en beréattarrdst
for att forklara vad som hant innan spelaren far kontroll Gver sin karaktar.

Vanligt forekommande inom datorspel och film &r att ett narrativ berattas genom musik, text,
och berattarrost som forstarker en kénsla hos betraktaren eller skapar en viss stamning. (Ip
2011)

Ljudeffekter fran den fiktiva varlden existerar for att gora varlden mer trovérdig och levande,
samt fOr att ge det icke-diegetiska en tydlighet. Syftet med denna undersokning var att ta reda
pa om det var mojligt att ta bort den traditionella konventionen med berattarrést och musik,
for att istdllet forlita sig pa att betraktaren forstar narrativet genom de ljudeffekter som
existerar i den fiktiva vérlden och ytterliggare starka ljudets betydelse for ett datorspel. Detta
kan vara intressant da det ger spelaren frihet att sjalv upptacka handlingen i spelet, och
spelare som ar motiverade nog att ta del av narrativ kan fa en djupare forstaelse for varfor den
fiktiva varlden ser ut som den gor.

Fragestallning: Gar det formedla ett narrativ endast genom diegetiskt narrativ lika
representativt som en icke-diegetisk narrativ?

3.1 Metodbeskrivning

| den studie som Nakevska m.fl (2014) tagit fram sa framgar det att ljud paverkar spelare i
deras interaktion med ett spel, men vad studien inte visar ar huruvida miljoljud utan musik
ger samma resultat. Denna studie kommer att separera musik till en egen kategori for att
undersdka om det var musik som gav resultatet som Nakevska m.fl (2014) fick fram genom
sina studier eller om ljuddesign utan musik kan ge samma resultat.

For att besvara fragestallningen huruvida det narrativa kan forklaras med hjalp av diegetiska
ljudeffekter genomfordes ett antal semistrukturerade kvalitativa intervjuer for att kunna fa
svar pa fragor som en kvantitativ undersékning inte kan ge svar pa. Som @stbye, Knapskog,
Helland, Larsen (2002) forklarar sa hade en kvantitativ undersokning varit bast for att samla
in mycket data, men eftersom det i en kvantitativ undersékning inte finns moéjlighet att stalla
foljdfragor, ar det viktigt att formularet ar sa pass bra formulerade att informanten forstar och
kan svara utforligt pa fragan. Vidare ar det dven majligt i en kvalitativ studie att stélla
foljdfragor till de forbestamda fragor om svaret som informanten ger skulle vara svartolkat
eller intressant att utforska narmare. Som @stbye m.fl (2002) skriver sa kan kvalitativa
intervjuer ge information som kvantitativa studier inte ger. @stbye m.fl (2002) tar aven upp
hur den aktuella situationen som informanten befinner sig i paverkar det utfall av svar som
informanten kommer att ge. Intervjuerna holls darfor i ett ostdrt rum dar yttre faktorers
inverkan pa informanten var minimal. For att undvika att intressant information missades sa
spelades intervjuerna in med en ljud-diktafon, dven om detta enligt @stbye m.fl (2002) kan
orsaka att informanterna inte svarar uppriktigt pa fragorna da de vet att det spelas in, sa
underlattar det arbetsprocessen.

| sokandet av informanter som kom att intervjuas sa soktes det efter spelare som &r vana vid
att spela olika typer av datorspel dar narrativet ar av vikt for att driva spelet framat sa som
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exempelvis Journey (Sony Computer Entertainment 2012). Anledning till att informanter
valdes ut baserat pa deras spelvanor ar grundat i fragestallningens grundlaggande motivation
att hitta alternativa satt att beratta narrativ i spel. Informanterna som valts ut &r myndiga
ungdomar och vuxna dad undersokningar som involverar icke-myndiga personer kréaver
malsmans godkannande och att andra etiska riktlinjer maste foljas. For att inte gora studien
genusinriktad valdes tre kvinnliga och tre manliga informanter ut.

Informanten fick spela tva olika artefakter i form av tva korta datorspel skapade i spelmotorn
Unity (Unity Technologies 2017). Det som informanterna kunde utforska var ljudets
koppling till det visuella for att de skulle kunna skapa sig en uppfattning om den varld dér
spelet tog plats. Informanterna fick sedan ge svar pa hur de upplevde miljon de befann sig i,
samt vad de trodde att narrativet handlade om. Deras spelsession blev aven observerad for att
se om de hade unika beteenden som kunde vara intressant att fraga informanterna om. Nar en
informant blev observerad var det viktigt att som observator vara medveten om sin roll.
Enligt @stbye m.fl (2002) finns det flera olika sétt for observatdren att te sig och det satt
observatéren valjer att agera pa ger olika utfall. For denna studie skedde observationen i form
av att sitta med under spelsessionen och ta anteckningar om informantens spelande.

Fragorna som informanterna fick svara pa utgick fran den kontext-orienterade typen av den
utvecklade lyssingsmodellen som Tuuri m.fl (2007) tagit fram. Fragorna som tagits fram &r
till for att ta reda pa vart informanternas fokus fanns, sasom speciella ljudeffekter eller
specifik plats i byn.

Exempel pa fragor:

e Vart upplevde du att vérlden tog plats?

« Fanns det ndgon form av handling eller bakgrundshistoria?

« Fanns det nagonting i ljudbilden som du kande forsokte forklara nagot, eller formedla
en kansla till dig?

For full lista av intervjufragor se Appendix A

Efter att informanterna spelat den forsta artefakten samt svarat pa fragor sa kommer
informanterna fa spela den andra artefakten dar icke-diegetiska ljudelement framkommer for
att sedan igen svara pa fragor om de upplevde miljon och narrativet annorlunda jamfort med
hur de forst upplevde och tolkade den.

Exempel pa fragor efter andra spelomgangen:

o Efter att ha fatt spela igen fast med musik och en inre monolog, upplevde du att
varlden utspelar sig pa nagon annan plats?

« Upplevde du att det nu finns nagon form av handling eller bakgrundshistoria?

« Blev det tydligare vad ljudbilden forsokte formedla?

« Vilken av de tva typerna av ljudlaggning foredrar du?

e Ser du poéng i att forsoka férmedla ett narrativ med mer an bara ljudeffekter?

3.1.1 Medvetna brister med vald metod

| en semistrukturerad intervjuform kan svaren bli ostrukturerade och ta lang tid att sortera ut
och processerna till anvandbar data. Som namnt tidigare kan inspelningar paverka
informanternas uppriktighet i svar. (dstbye m.fl 2002)
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For de informanter som inte har vetskap om tekniska termer eller har en annorlunda
uppfattning sa maste fragor som stalls vara val formulerade sa oavsett informanternas tidigare
kunskap anda kan forsta vad fragan handlar om och hur de ska svara pa dessa.

3.2 Artefakt

Artefakterna skapades i spelmotorn Unity (Unity Technologies 2017) med en niva skapad av
Unity (Unity Technologies 2017) i form av en fiktiv vikingaby. | vikingabyn aterfanns
flertalet trahus och gangar mellan byggnaderna lagda med traplankor. Forandringar fran
orginal nivan gjordes for att undvika direkta visuella kopplingar, runt om i byn aterfanns
manskliga kranier pa spjut som togs bort da detta kunde bidra till vinklade uppfattningar om
byn baserat pa dessa kranier. Spelaren styrde en karaktar fritt igenom byn i forsta persons vy.
Spelaren kunde inte ga in i nagon av byggnaderna men kunde hora ljud fran vissa av
byggnaderna. | artefakten fanns det inga fiender eller moment som existerade for att hindra
spelarens spelsession. For att inte karaktarer skulle ha specifika karaktirsdrag sa var
karaktarer spelaren traffade pa i byn maskerade. Eftersom det inte finns nagot slut i artefakten
sa var spel-sessionerna mellan fem och sju minuter for att det skulle finnas tillrackligt med tid
att utforska hela byn.

Det var spelaren sjalv som hade kontroll éver hur snabbt den vill ta sig igenom nivan,
spelaren kunde alltsa ta till sig information i sin egen takt och dven undersoka vissa auditiva-
element narmare. Da filmsekvenser inte ansags vara av nagon vikt for problemformulering
uteslots det fran skapandet av artefakten. Som namnt i tidigare studier framtagen av Ip (2011)
sa ger avsaknaden av filmsekvenser spelaren en spelsession som flyter pa utan att avbryta.
Saldes skapdes inga filmsekvenser som kunde avbryta spelarens utforskning av byn.

For synopsis over artefakten se Appendix B
Diegetisk Artefakt

Ljudeffekter som fanns ar indelade i den IEZA-modell som Huiberts och Van Tol (2008)
tagit fram, dock finns en avsaknad av Interface da det inte fanns nagon meny i artefakten.

o Effect

o Fotsteg for alla underlag

o Facklor som brinner

o Dialog fran karaktarer (Se Appendix C for full lista av dialoger)
e ZONe

o Vind

o Fiskmasar

o Par som brakar (verbalt) i ett av husen

o Slagsmal i ett hus

De listade ljudeffekterna gav spelaren mojlighet att utforska narrativet i sin egen takt samt
gav det dem chansen att skapa sig en egen uppfattning om den fiktiva miljon. Ljudeffekterna
spelades in med en ljudinspelare och redigerade i musikprogrammet Logic (Apple 2018)

Icke-Diegetisk Artefakt

Den andra artefakten anvande samma diegetiska ljudeffekter och tal, och inkluderade &ven
icke-diegetiska ljud i form av musik och att karaktaren som spelaren styrde hade en egen inre
monolog nar spelaren flyttade karaktéren till specifika platser i vikingabyn (for full lista av

11



monolog se Appendix C). Musiken placeras under kategorin Affect och musiken
producerades av mjukvaruinstrument i datorprogrammet Logic (Apple 2018).
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4 Praktiskt arbete

| denna del av rapporten beskrivs det praktiska arbetet i detalj och hur processen har fortgatt.
All form av ljudredigering har gjorts i programmet Logic Pro X (Apple 2007), inspelning av
ljudeffekter har skett genom en portabel ljudinspelare och rostinspelningar har skett i en
dedikerad roststudio pa Hogskolan i Skovde med utrustning tillhérande hogskolan.

4.1 Planering

Det forsta steget i projektet var att valja ut vilken typ av medieform som skulle anvéndas for
att testa fragestallningen. | det forsta stadiet var tanken att gora en ljudberéattelse, men da
detta inte ger betraktaren mojlighet att fokusera pa enskilda ljudeffekter utan att spola tillbaka
och repetera sa foll valet pa att istallet gora ett kort datorspel. Efter att ha valt datorspel som
medieform blev nasta steg att utforska olika spelmotorer dar valet féll pa Unity (Unity
Technologies 2017) da det finns mycket dokumentation kring hur programmet fungerar och
pa sa satt underlattar arbetet.

4.2 Utformning av Unity scen

Scenen i artefakten som valts ut ar ett exempelprojekt fran Unity Asset Store (Unity
Technologies 2017). Fran borjan byggdes en prototyp upp fran grunden men da det tog for
lang tid och da fragestéllningen inte handlar om det visuella utan ljudbilden valdes det att
istallet att soka efter en fardig scen att utga ifran och forma ett narrativ kring. Runt om i
scenen aterfanns manskliga kranier pa palar. For att inte gora det for groteskt valdes det att ta
bort dessa fran scenen, aven fast dessa kranier forstarker kanslan av terror.

Figur 4 Négra av de kranier som aterfanns runt om i scenen.

4.3 Den narrativa processen

Efter att projektet fatt en grund att utga fran sa inleddes processen att skapa ett narrativ kring
Unity projektet. Da byn &r tom och 6dsligt borjade processen med att utga fran att byn blivit
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plundrad av en utomstaende fiende och event runt om i byn kommenterar detta faktum sasom
vakter, invanare och karaktaren som spelaren har kontroll 6ver.

Ett val som togs bort var att ha déda manniskor och brinnande hus runt om i byn, men da
detta gjorde att det utan ljud gick att lista ut vad som hant valdes det bort. Istallet stannar alla
bybor inomhus for att undvika den tyranni som fienderna till denna by bedriver mot dess
invanare. Fiendens motivation till att befinna sig i byn var logiskt nésta steg att ta fram.
Eftersom det vid detta laget inte var klart vad fienden var sa valdes det ut att tunnorna som
aterfinns vid en lastkaj representerar mjod och att byn &r en exportdr av mjod som fienden nu
vill ta kontroll 6ver for sin egen ekonomiska vinning.

&) Viking Village - X

Figur 5: Tunnorna med mjod vid byns lastkaj

Till en borjan var det tankt att anvanda enkla former for att representera karaktérer i varlden
for att undvika att animera nar karaktérer forflyttar sig runt i byn, samt for att undvika att
informanter skapar sig uppfattningar baserat pa karaktarernas utseende. DA dessa former inte
passade in med de dvriga visuella och blev en stor distraktion valdes det att istéllet ha
modulerade karaktarer tagna fran Unity Asset Store (Unity Technologies 2017) som star still
pa en fast punkt. Eftersom den visuella representationen &ar av en riddare sa valdes det att
fienden &r en liten armé av riddare som skickats for att ta kontroll Gver byn.
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Figur 6: Skillnaden mellan den forsta och slutliga typen av karaktirer som anvandes.

4.4 Den diegetiska férmedlingen av narrativet

| den artefakt som endast kom att innehalla diegetiska ljud valdes det att via riddares och en
ensam invanares dialoger ge information om varfor de ar dar. Riddarnas tonlage ger spelaren
indikation pa att de ser sig sjalv som 6verlagsna spelaren och aven att de inte ar fran byn. For
att ge spelaren uppfattning om varfor de ar dar sa star en vakt utanfor en mjodhall dar ett
slagsmal pagar innanfor vaggarna. Valet av dialog som vakterna ger gjordes i utformning
som vakter i spelet The Elder Scrolls V: Skyrim dar vakterna kommenterar spelarens nérvaro
och repliker om att de &r besvikna pa rollen de fatt. Ett val som valdes bort var att ha tva
vakter som star och diskuterar med varandra om hur transporten av mjod ska ga till. Detta
valde dock bort da diskussionen gav for mycket information som gjorde resten av vakternas
repliker overflodiga. Diskussionen delades istallet upp i tva separata ljudelement i form av ett
slagsmal fran en mjodhall dar det hors att folk brdkar och slass. Detta dr tankt att ge
indikation att invanarna har okat sitt drickande for att riddarna &r dar, och ett annat brak som
haller pa ar mellan ett par som forlorat sin son till riddarnas tyranni.

4.4.1 Skapandet av ljudeffekter

Vid implementering av fotsteg uppstod komplikationer med de olika underlagen. Gangarna
runt om i scenen bestar av tra och ska darfér ha en ljudeffekt fran traunderlag. Bakgardar &r
texturerade med gras och bor ha ett ljudeffekt som stammer éverens med det som underlag.
Den kod som skoter fotsteg och dess underlag &r skriven pa ett satt som utan stérre kunskap
inom C# programmeringssprak ar svar att forsta sig pa.
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Figur 7: Det Event i FMOD (Firelight Technologies 2018) som hanterar vilket underlag som ska horas.

| bilden ovan syns ett FMOD (Firelight Technologies 2018) event som skoter fotsteg, nér
spelaren ar pa ett traunderlag sa andras vardet pa parametern Wood till vardet ett och spelar
upp ett trafotsteg. Om spelaren ar pa ett jordunderlag &andras parametern Dirt till vardet ett
och spelar upp ett jordfotsteg. Dock sker inte detta i artefakten da koden inte stammer
overens med hur FMOD (Firelight technologies 2018) eventet ser ut och de olika underlagen
samlades till ett gemensamt fotsteg for alla typer av underlag. Da fotstegsljudeffekterna inte
ar viktiga for fragestallningen lades inget storre fokus i att forsoka ratta till detta.

4.5 Den icke-diegetiska formedlingen av narrativet

Formedlingen av narrativet genom icke-dieges ar gjort genom en inre monolog fran den
karaktar som spelaren har kontroll 6ver. Da den diegetiska artefakten redan var framtagen
blev det fa revideringar i den icke-diegetiska artefakten da narrativ och dialog fran vakter
redan fanns. Den inre monologens syfte blev att fylla de eventuella fragetecken som fanns
hos spelaren och ge storre kontext. Monologernas aktiveringspunkter var till en bdrjan
osynliga for spelaren men da det i ett speltest visade sig vara svart att hitta vart dessa
aktiverades valdes det att placera ut blaa cirklar som ger spelaren en indikation att det hander
nagot om spelaren for sin karaktar in i cirkeln.
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&) Viking Village = X

Figur 8: En cirkel dér spelaren fir hora en inre monolog frén sin karaktar.

4.5.1 Skapandet av musik

Efter att ha valt en scen och skapat ett narrativ var nasta steg att skapa ett musikspar till den
icke-diegetiska delen av artefakten. Forsta steget var att vélja ut en instrumentering for
stycket. for att fa stycket att passa ihop med den miljé som scenen har sé& soktes det efter spel
med liknande miljo. Ett av spelen som utspelar sig i liknande miljé & Age Of Empires Il
(Microsoft 1999). Vad som observerades vid instrumenteringen var hur fa instrument som
anvandes for att skapa musiken och vilken typ av instrument som anvants. | Logic Pro X
(Apple 2007) sa limiteras darfor instrumenteringen till fyra instrument.
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Figur 8: Logic Pro X (Apple 2007) projektet for musiken.

4.6 Pilotundersokning

Nar de tva artefakterna var framtagna utfordes tre pilotundersokningar for att testa
artefakternas funktionalitet, samt att testa att de forbestamda fragorna ger utvarderbara svar.
De personer som tog del av pilotundersokning var pa ett eller annat satt vana vid att spela
narrativt drivna spel. Testet var utformat sa att informanten kom att spela den diegetiska
artefakten forst och sedan svara pa fragor om den artefakten och sedan spela den icke-
diegetiska artefakten for att sedan svara pa fler fragor. Varje informant fick samma
instruktioner om hur testet gar till och hur lange de ska spela dér den utsatta tiden var fem
minuter men om de ville avbryta innan eller efter att fem minuter hade gatt var frivilligt.
Gemensamt for alla tre testpersoner var att de spelade mellan tre och fyra minuter vardera.

Alla tre upplevde att spelet utspelar sig i en vikingaby. Tva av testpersonerna forstod att
riddarna hade tagit kontroll 6ver byn men en av de tre testpersonerna upplevde det som att de
riddare som fanns pa plats, var i byn for att skydda invanarna fran en annan narliggande by.

Vid frdgan om de upplevde om nagot i ljudbilden forsokte formedla nagot till dem svarade
alla att den forsta vakten gav information att den karaktar som spelaren kontrollerar inte gjort
tillrackligt for att skydda sin by och att riddarna inte ar snalla mot invanarna i byn utan ser sig
sjalva som oversittare. Efter den forsta frage-omgangen fick testpersonerna spela den icke-
diegetiska artefakten och for den testperson som upplevde att riddarna var dar for att skydda
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byn fran en annan by andrade sig till att riddarna nu var dar for att kontrollera invanarna. En
av testpersonerna missade en av de blaa markeringarna och fick darfor inte ut all information
om varfor riddarna var dar och svarade fortfarande att det var lite otydligt vad riddarnas
motivation var for att invadera byn. De tre testpersonerna sag dock en poang i att forsoka
formedla ett narrativ med enbart diegetisk verbalt narrativ da det ger mer inlevelse och
uppmanar spelare att utforska miljon. Dock ansag alla tre att den icke-diegetiska artefakten
fungerade bast for att fa fram beréattelsen och gav mer kontext.

Den pilotundersokning som genomforts visar att det genom dieges gar att formedla narrativet
i artefakten om spelaren tar sin tid att koppla samman vakternas dialoger med diskussionen
och braken i husen.
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5 Utvardering

Syftet med denna undersokning var att fa svar pa fragestéallningen som presenterades i kapitel
3 genom metoden som aterfinns i kapitel 4 av denna rapport.

Resultatet som presenteras &r en sammanstélining och generalisering av den information som
gavs av informanterna. Svaren i tabellerna ar vad informanterna svarade pa de forbestamda
fragorna och foljdfragor. Noteringar under spelets gang eller kommentarer fran informanterna
ar inte representerade i dessa tabeller. Undersokningen bestod av sex semistrukturerade
intervjuer. Informanterna som deltagit ar tre man och tre kvinnor, samtliga deltagare &r
mellan 20 och 30 ar gamla. De deltagande informanterna fick information om vad
undersokningen handlade om och hur den kom att ga till, intervjuerna utférdes i enskilda rum
dekorerade pa ett satt som paminner om en hemmamiljo for att inte yttre faktorer skulle stéra
informanterna. De sex genomforda intervjuerna var uppdelade i samma moment med forst en
genomgang av vad undersokningen gar ut pa och hur informanternas deltagande kom att
anvandas i undersékningen, for att sedan lata informanterna spela den diegetiska artefakten.
Efter forsta spelomgangen stalldes det frdgor kring den artefakten. Efter den diegetiska
omgangen féljde en spelomgang av den icke-diegetiska artefakten med foljdfragor kring den.

5.1 Presentation av undersdkning

Nedan foljer de svar som informanterna gav efter de tva spel sessionerna.

Tabell 2: Intervjuresultat for den diegetiska artefakten

Diegetisk Vart upplevde | Upplevde du nagon Fanns det Var det
du att virlden | form av handling nagonting i svart att
tog plats? eller ljudbilden som | skaffa sig

bakgrundshistoria du kéinde en
till denna plats? forsokte kontext
forklara nagot | utan
eller formedla | musik
en kiinsla till eller
dig? direkta
narrativ
till dig?

Informant 1 Medelaldern, Jag fick for mig att byn Braket mellan Nej, det var
det var riddare | blivit er6vrad av de mannen och ganska
och folk drack riddarna som stod kvinnan stack ut | tydligt vad
mjod. utanfor och da den va mellan | som hade

kommenterade att ingen | tva personer hant tyckte
vagade ga ut istéllet for endast | jag.
en vakt

Informant 2 Néagon gang Byn hade precis blivit Diskussionen Nej. Det
under erovrad av riddarna dar. | paret har i huset. | nodvandiga
medeltiden da fanns dar.
det var riddare.
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Informant 3 Tidigt medeltid | Byn var erovrad av Kvinnan som Nej, kanske
typ vikingatid riddare och ingen vagade | grater och lite langre
ga ut. mannen som tid an
skriker pa vanligt men
kvinnan, kianns det gick.
som om det hant
nagot dar.
Informant 4 Jag upplevde att | Ja men det tycker jag, Det forsta huset | Nej det
det tog platsien | jag upplevde som att det [ jag gick till dar tycker jag
by. Det ar inte var ndgot som attackerat | paret brdkade inte, jag
nutid, definitivt | byn men man vet inte stack ut men tack | gick runt
datid dd det ar | vad det var. vare den som jag | och
riddare och forstod att nagot | utforskade
sant. hade hént. och hittade
ett narrativ.
Informant 5 Jag vet inte. Jag | Ja allt va typ Braket i huset Man
forstod att det sonderslaget och folk mellan mannen forstod lite
var riddare och | brédkade 6verallt. och kvinnan men jag
vikingatid men | Riddarna var bittra och | pratade om att skulle inte
vart vet jag inte. | battre dn alla andra. deras son var saga riktigt
Formodligen de som borta. Men vad att jag
gjort det forstod jag inte. hanger
med.
Informant 6 Med tanke pa Jag tror att riddarna Stenhuggaren Ja och nej.
alla trahus och | hade plundrat byn och pratade om att Att forsta
att folket i byn dodat alla invénarna. det var deras den exakta
ar riddare sa framtid och att de | anledning
skulle jag siga bor vinja sig, det | forstar jag
att det 4r nagon kidnns som att det | inte, men
gang under var nagot att riddarna
vikingatiden. speciellt med den | plundrat
dialogen. och tagit
over byn
framkom
tydligt. Men
nagon
motivation
framkom ej.

Efter den forsta omgangen sa gav Informant 6 ett avvikande svar gallande om nagot stack ut
och forsokte beratta nagot for dem, resten ansag att diskussionen mellan mannen och kvinnan
var det som stack ut mest och forsokte forklara nagot. Resultatet ar liknande det som gjordes i
pilot-undersokningen med att en av informanterna trodde att det var nagot annat &n riddarna
som attackerat byn. Gemensamt &r att ingen kunde forsta varfor byn blivit attackerad men att
det fortfarande var tydligt att byn blivit attackerad. Informant 4 hade svart att placera in nar
det utspelar sig, vid foljdfraga om varfor sa framkom det att informanten har svart att avgora
tidsalder generellt.
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Tabell 3: Intervjuresultat for den icke-diegetiska artefakten

Icke-
Diegetisk

Efter att ha
fatt spela
igen fast
med musik
och en inre
monolog,
upplevde du
att viarlden
utspelar sig
pa nagon
annan plats?

Upplevde du
nagon form
av handling
eller
bakgrundshi
storia till
denna plats?

Blev det
tydligare
vad
ljudbilden
forsokte
formedla till
dig?

Vilken av de
tva
Artefakterna
tycker du
funkar bist?

Ser du nagon
poangi att
forsoka
formedla ett
narrativ utan
musik och
berittarrost i
form av en
inre monolog
fran din
karaktar?

Informant 1

Det var
fortfarande
samma.

Att man sjalv
kommer fran
byn ar vl det
som andrats.
Innan kunde
man varit
nagon
forbipasseran
de.

Ja, lite det
blev valdigt
tydligt vad
som hant
genom de
monologer
som fanns.

Den andra
kandes mer
hel, det fanns
musik som
fyllde
tystnaden nar
ingenting
sades.

Jo, det forandrar
karaktaren.
Innan visste
man inte vad
man hade for
roll medan den
andra sé fick
man tydligt att
du endast spelar
en karaktar men
inte ar den
karaktaren.
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Informant 2 | Samma kinsla, | Nu forstod Det blev lite Den Icke- Det ger mer
samma plats. | man varfor mer “i ditt diegetiska. inlevelse, med
riddarna var ansikte” men | Den forsta monologen sa
dir. Innan inte kiandes tom blev det nastan
fanns det obehagligt. och ofardig. overtydligt.
ingen riktig
motivation.
Informant 3 | Fortfarande Nu forstod Det blev Det var skont | Den diegetiska
samma plats. man ju varfor | nastan att ha musik gav mig
riddarna var overtydligt. da den var mojlighet att
dar. man hade ganska lugn utforska sjilv
kunnat ta reda | och man medan den icke-
pa sjilv om forstod att det | diegetiska var
nagon bara inte var farligt | vildigt ledande i
namnt att rora sig storyn. Det ger
nagonting om | runt i byn. ju mer inlevelse
tunnorna. med endast
dieges.
Informant 4 | Nej jag Ja, nu fick jag | Berattarrosten | Den forsta Ja men absolut
uppfattade det | tydligare bild [ gjorde det fungerar bast | det tycker jag.
som samma av att de valdigt tydligt | for det kindes [ Jagkadnde mig
plats som riddarna som [ vad som hade [som man fick | mycket mer
innan. var dar hade hant. leta runt sjdlv | involverad i den
tagit 6ver byn och involvera | forsta artefakten.
och inte var sig mer i vad Det kdndes som
dar for att som hint. Med | det var givet vart
skydda dem. berittarrost man ska ga och
kiandes det nar du far reda
ibland krystat | pa allt sa har du
att beritta for | fatt reda pa allt,
spelaren vad medan den
som hant. forsta gav mig
motivation att
leta fler folk att
prata med och
skapa mig en
egen
uppfattning.
Informant 5 | Det ar Fortfarande Monologen Jag gillar den | Ja, jag forstar att
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fortfarande

att riddarna ar

bland

andra mest for

det ger mer

samma plats de elaka. Nu tunnorna att det blev inlevelse och att
blev det dock | kidndes det tydligare vad | det blir mer
uppenbart vad | som att den allting betydde | verklighetstroget
deras forsokte ge som riddarna |.Men
motivation mig ett sade personligen
var. uppdrag att gillar jag nar min
putta ner alla karaktar pratar
tunnor i sa jag vet vad
havet. han tanker.
Informant 6 | Definitivt Janu blevdet |Ja.Men det Som jag Det ger ju helt
samma plats, | ju ganska kiandes aven svarade Kklart storre
med musik tydligt att mer Kkrystat, tidigare sa var | realism och
starktes bara riddarna var som att jag monologen inlevelse vilket
min tes om “the bad-guys” | inte kan skapa | ibland véldigt | ar bra i spel dar
vikingatid och att de var | min egen krystad, méaste | narrativet ar
dar for att uppfattning darfor saga viktigt. Skulle
kontrollera utan maste fa | forsta. det vara ett
exporten av den nertryckt shooter spel
mjod. i halsen pa skulle jag nog
mig inte bry mig,
men typ RPG

spel och sant sa
ar det nice att fa
spring runt och
hitta saker sjalv
utan att spelet
valjer vad jag ska
gora eller vem
jag ska vara.

Efter den icke-diegetiska omgangen andrade Informant 4 sig att det &r riddarna som ar de
som plundrat byn. Samtliga upplevde fortfarande att det utspelar sig pa samma plats och
samma tid. De sex informanterna tyckte att det genom monologen blev tydligare vad som
hade hént, vilka som hade gjort det, och varfor de plundrat byn. Noterbart ar att en av
informanterna anser att det hade gatt att forsta vad alla gjorde dar om nagon karaktar namnt
mjod-tunnorna.

Efter att fragorna var avklarade efter den icke-diegetiska sa lastes synopsisen upp for
informanterna, alla informanter ansag att synopsisen framkom tydligt i den icke-diegetiska

artefakten.
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6 Slutsatser

| detta kapitel diskuteras arbetet i helhet. Vad som undersokningen visar, vad som gar att lasa
fran resultaten, och vad som kan goras annorlunda nasta gang.

6.1 Resultatsammanfattning

Fragestallningen som detta arbete handlade om var:

Gar det formedla ett narrativ endast genom diegetiskt narrativ lika representativt som en icke-
diegetisk narrativ?

Aven om samtliga informanter forstod att byn hade blivit attackerad s& kunde ingen av de sex
informanterna svara exakt varfor efter forsta omgangen. Forst med den inre-monologen blev
det tydligt vad riddarnas motivation var att infinna sig i byn. Svaret pa fragestallningen blir
saledes nej, diegetisk narrativ dr inte lika representativt som om samma narrativ beréattas med
icke-dieges. Informant 3 kommenterade féljande géllande det narrativa efter att ha fatt
synopsisen last for sig:

“Nu med facit i hand sa tycker jag att allt var tydligt under den forsta spelomgangen,
det enda som var nagot otydligt var val varfor riddarna var dar. Det fanns liksom inget
av varde i byn utan endast en stenhuggare som jag trodde indikerade att det finns
nagon form av mineral riddarna vill ha som typ guld. Att det var mjoden de var ute
efter hade kunnat gjorts tydligare genom att andra en av vakternas kommentarer till
att siga nagot om tunnorna istéllet for det som fanns nu.”

Genom de intervjuer som gjordes framkommer det att det genom dieges gar att skapa sig en
uppfattning om det narrativa men inte lika tydligt som med en direkt monolog till spelaren.
Aven om informanterna upplevde den icke-diegetiska artefakten som krystad och 6verdriven
sd foredrog fem av de sex informanterna den icke-diegetiska artefakten da den gav
information som inte gavs i den diegetiska artefakten och musiken gav spelare en kansla som
saknades i den diegetiska. Enligt Murch (2005) teori om Encoded-Embodied ljud s& ger
musiken lyssnaren en kansla som de inte behover koda av for att forsta, medan talet fran
invanarna i byn och riddarna behdvs kodas av for att forstas.

Aven om informanterna foredrog den icke-diegetiska sd sag de en poang med att forsoka
formedla narrativ endast med diegetiska medel. Samtliga informanter kande sig mer
involverade i den forsta dar de sjélva var tvungna att lagga ihop vad karaktarerna i spelet sa
och vad det betydde. Samtliga informanter skapade sig en uppfattning utifran det tonlage
riddarna hade, tillsammans med diskussionen mellan mannen och kvinnan i ett av husen.
Tuuris m.fl (2007) utvecklade lyssningssétt visar att informanterna gick igenom tre stadier for
diskussionen mellan mannen och kvinnan. Forsta gangen informanterna lade market till
diskussionen stannade de upp, sedan forsokte de lokalisera varifran ljudet kom, for att till sist
avkoda ljudet.

Eftersom alla informanter svarade snarlikt pa alla fragor och inga avvikelser i deras spelstilar
upptacktes sa kan slutsatsen dras att det inte finns nagon skillnad mellan manliga och
kvinnliga spelares uppfattning av narrativ.
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7 Diskussion

Narrativ formedlat genom icke-dieges &r inte nytt. Studien gjord av Ip (2011) visar att icke-
dieges ar det vanligaste sattet for spel att foérmedla narrativ till spelaren. Vanligast
forekommande ar en berattarrdst i form av monolog eller filmsekvenser dar en rost forklarar
for spelaren vad som sker med musik som forstarker kanslan de vill formedla. Ljudets
betydelse for att formedla ett narrativ starks &ven av den studie framtagen av Nakevska m.fl
(2014) dar deras resultat visar att de spelare som tog del av en interaktiv beréttelse med
miljoljud, berattarrdst, och musik hade storre narvaro an de som endast fick en beré&ttarrost.
Vad som skiljer denna undersokning fran Nakevskas m.fl (2014) ar att studierna som tagits
fram i detta arbete undersoker huruvida det &r det diegetiska eller icke-diegetiska som ger
spelare forstaelse for narrativet. Denna undersokningen tar heller inte upp hur stor inverkan
musiken hade pa informanternas slutsatser. | undersokningen framkommer det bara att
musiken bidragit till att ge dem en kénsla och fylla ett tomrum.

Trots att ingen av testpersonerna listade ut motivationen bakom riddarnas narvaro sa visar
studien pa att spelare kan skapa sig en uppfattning om narrativet och fa en kontext. Samtliga
informanter listade ut att nagot hade skett och riddarna var dar for att inféra ordning i byn, att
folk hade détt och att riddarna inte var vanliga mot invanarna i byn.

Infor undersokningen soktes det efter jamt antal man och kvinnor i olika aldrar. Valet av tre
kvinnor och tre mén gjordes for att se om det skiljer sig mellan kénen i deras spelstil, svar,
eller 6vriga noteringar under undersokningen. De som valdes ut var alla under 30 ar i alder
och som intresserar sig for narrativa spel. Studien visar pa att det inte fanns nagon koppling
till kon i hur de upplevde ett narrativ. Informanterna fick innan deltagande upplast vad deras
medverkan hade for betydelse for arbetet och hur deras uppgifter kom att anvandas, de blev
forsakrade om att deltagandet var anonymt och att endast deras svar, spelstil och aldersgrupp
kommer presenteras i rapporten. Andra etiska aspekter har inte vidrors i detta arbete och
kommer saledes inte diskuteras ytterligare. Storre koppling om samhéllelig nytta for arbetet
mer an dess potentiella anvandning for datorspel och liknande medier ar svara att dra nagon
direkt koppling till.

7.1 Framtida arbete

Som namnt tidigare visar undersokningen pa att det genom dieges gar att skapa sig en
uppfattning om ett narrativ om informationen presenteras pa ratt satt. | en framtida
undersokning hade flera olika prototyper tagits fram med fler deltagare for att se om
undersokningens resultat fortfarande kvarstar. Som @stbye m.fl (2002) skriver sa skulle en
mer utforlig och langvarande studie kunna goras i form av kvantitativa och kvalitativa studier
for att genom triangulering komma fram till ett resultat. | framtida studier behdvs mer data
samlas in, detta skulle kunna géras genom frageformular med skalor fran ett till tio dar
deltagarna far svara pa fragor efter hur de upplevde moment i artefakterna.

Skulle undersokningen gdéras om pa nytt skulle musiken och den inre-monologen skiljas at
for att se hur informanter upplevde skillnaden. Undersokningen visar att det finns ett intresse
bland spelarna att bli mer involverade i spelets narrativ och att immersion &r nagot som gar
forlorat nér narrativet berattas linjart och direkt till spelaren. Liknande undersokningar och
tidigare studier visar att ljudet har en stor betydelse for datorspel. Resultatet fran denna studie
bor vara av intresse for spelutvecklare som jobbar med att producera narrativt drivna spel da
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spelare som intresserar sig for detta gillar att vara en del av narrativet och inte fa det for
uppenbart berattat till sig.
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Appendix A -

Fullstandig tabell dver forbestamda intervjufragor

Efter Forsta spelomgangen

Vart upplevde du att varlden tog plats?

Upplevde du nagon form av handling eller bakgrundshistoria till denna plats?

Fanns det nagonting i ljudbilden som du kande forsokte forklara nagot eller
formedla en kénsla till dig?

Var det svart att skaffa sig en kontext utan musik eller direkta narrativ till dig?

Efter andra spelomgangen

Efter att ha fatt spela igen fast med musik och en inre monolog, upplevde du att
varlden utspelar sig pa nagon annan plats?

Upplevde du nagon form av handling eller bakgrundshistoria till denna plats?

Blev det tydligare vad ljudbilden forsokte formedla till dig?

Vilken av de tva Artefakterna tycker du funkar bast?

Ser du nagon poang i att forsoka formedla ett narrativ utan musik och
berattarrost i form av en inre monolog fran din karaktar?




Appendix B -

Efter riddarnas ockupation av den lilla vikingabyn haller sig invanarna inomhus for att inte
raka ut for samma 6de som Harvald som ifragasatte riddarnas anledning att ockupera den lilla
byn. Harvalds mor och far- Inge och Hjalmar brakar fortfarande, Harvalds mor anser att
Hjalmar inte gjort tillrackligt for att skydda sin son. Men Hjalmar lagger skulden pa Inge som
inte uppfostrat sin son korrekt. Anledning till att riddarna &r har ar for att ta kontroll Gver

invanarnas export av mjod. Invanares drickande har dkat och slagsmal i byns enda mjod-hall
har okat dar inte ens riddarna vagar sig in langre.



Appendix C -

Karaktar Dialog Kéansla/leverans
Riddare Skont att se att nagon vagar sig ut. Avslappnad,
ledande.
Det ar en fin by ni har har bondtélp,
kanske bor skydda den battre. Kaxigt.
Jag ma vara en riddare, men folket i mjod-hallen
ar galna. Lat inte de andra riddarna héra mig saga .
det bara. Vill inte verka vek infor dem. Smatt nervos,
orolig.
Andra riddare far skydda kungariket, vad far jag _
gora? Kontrollera bonder. Irriterad.
Invanare Det har ser ut att vara var framtid nu. Lika bra att | Uppgiven.
vanja sig.
Dialog mellan
Inge och
Hjalmar
Inge Varfor gjorde du ingenting!? Arg, upprord,
gratande.
Hjalmar Vad skulle jag gora dd, jag & en man mot flera Arg.
stycken!
Inge Du kunde borjat med att radda min son! Upprord.
Hjalmar Din son? Han ar var son! Vart var du nar han Arg.
behdvde stod!?
Inge Det har ar ditt fel, min son &r borta och allt jag har | Gratande.
kvar &r en fegis till make!
Hjalmar Jag ska se till att du inte har nagonting kvar! Ingen | Arg.
Son, ingen man, bara du ensam i denna hala!
Spelarens
karaktar
Undra ndr riddarna ska ge sig ivdg. Om de ska ge | Fundersam,
sig ivag. uppgiven.
Det maste vara svart att forlora sin son till dessa Neutralt.

monster. Men att ha en runsten i Hadvars ara
precis utanfor huset, det hjalper ju inte.




En dag ska jag ta mig har ifran och ge igen for att
riddarna kommit hit och ockuperat vara hem.

Malmedveten.

Kan vi inte bara dumpa alla dessa tunnor i havet.
Da kanske riddarna ger sig av.

Fundersam.




