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Sammanfattning

Undersokningen som genomforts har for avsikt att se om det finns skillnader i ljuddesign
till kartracingspel som marknadsmaissigt viander sig till pojkar respektive flickor. Fem olika
ljud fran tva spel, Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) och Hello Kitty and Sanrio
friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014), har tagits ut ur liknande spelsituationer
och blivit artefakterna till detta arbete. Studien som genomférts har varit en kvalitativ
studie dar tio personer deltagit, fem man och fem kvinnor, med olika erfarenhet av att spela
datorspel. Dessa tio personer har fatt lyssna pa de olika ljuden och semistrukturerade
intervjuer har genomforts. Resultatet har visat att studiedeltagarna inte uppfattat ljuden
som mer passande till spel som vinder sig till pojkar eller flickor, diremot har de upplevt
andra skillnader i ljuden till de olika spelen. Om detta dr nagot man ser i fler spel eller om
det ar specifikt for dessa tva spel gar det inte att dra nagra slutsatser runt. Det hade varit
intressant att jamfora ljud frén fler olika spel och dé kanske slutsatsen hade varit en annan.

Nyckelord: Kartracingspel, genus, ljudeffekter, barn, ljuddesign.
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1 Introduktion

Ljud i spel dr en underutnyttjad potential jamfort med anvindningen av den visuella
informationen i spel (Ekman 2005). Ljud i spel paverkas bland annat av spelets natur, typ av
genre och av narrativet (Collins 2008, S. 123). Finns det skillnader pa ljuddesign i spel inom
samma genre, som visuellt och marknadsmassigt vander sig till pojkar eller flickor? Det ar det
den hir studien vill ta reda pa, om andra personer kan hora skillnader pa ljuden utan att se
det visuella.

Den hir kvalitativa studien har undersokt om det finns négon skillnad pa ljuddesignen i
kartracingspel for barn, som i marknadsforingen vander sig till pojkar respektive flickor. Detta
har gjorts helt med fokus pa det auditiva. Det visuella har tagits bort och fem motsvarande
ljud har tagits ut frdn respektive spel. Deltagarna har fatt svara pa en semistrukturerad
intervju om hur de upplever ljuden, vad de far for bilder och kanslor néar de hor ljuden, vad de
tycker ljuden passar till, samt om de upplever niagon skillnad pa de motsvarande ljuden, men
ocksa om de tycker att ljuden later maskulina eller feminina.



2 Bakgrund

Det ar forvanansvirt lite prat om ljuddesign i datorspel och finns valdigt lite forskning som ar
inriktad just mot spelljuden, menar Ekman i sin artikel Meaningful Noise: Understanding
sound effects in computer games (2005). Hon tycker att ljud i datorspel inte ar vl forstadda
och att det far minimal uppméarksamhet jamfort med de andra disciplinerna i spelskapandet.
Detta ses dven i litteraturen dar bockerna for ljuddesign mer diskuterar ljud- och
musikproduktion, verktyg och karridrstrategier istillet for att fokus ligger pa sjdlva designen
av ljud (Ekman 2005).

Ljudvarlden och den visuella virlden ar bestimt och intimt sammankopplade. Vi omges av
dessa badda mer eller mindre konstant. Vi tar manga ljud for givna och reflekterar sillan 6ver
dem. Bara en promenad utmed en gata utsitter oss for flera hundra, om inte tusentals, olika
ljud. Dessa ljud finns i Jjudlandskapet, men om man t.ex. hor dacktjut, &ven om det inte ar
nira, s lystrar 6ronen till och lagger marke till ljudet, for det sticker ut trots att man saknar
ett visuellt ssmmanhang av vad ljudet kom ifrdn. Hjarnan drar da en snabb slutledning av vad
som kan handa och hjarnan lagger till ett forvantansljud av vad som kan komma handa
harnast t.ex. en krasch eller ett skrik (Cancellaro 2005, s. 161).

Trots att ljudvarlden och den visuella virlden ar si intimt sammankopplade s& anvands ljud i
spel ofta bara som en dekoration och datorspel ar framst ett visuellt medium. Manga spel ar
till och med spelbara utan ljud (Ekman 2005). Hon menar att ljuden har en underutnyttjad
potential jamfort med anvandningen av den visuella informationen i spelet. Hon siager ocksa
att ljud skulle kunna anvindas som en primarkalla for att samla in information i sjilva
spelvarlden.

Ljud i spel har utvecklats och utvecklas fortfarande mycket bédde av tekniska framsteg som
hérdvaran och mjukvaran, men ocksd av branschens natur som design, produktion och
marknadsforing. Ljudet uppfyller olika funktioner och det paverkas av spelens natur, sa som
vilken genre det ar, hur narrativet ar och pa vilket sitt spelet interagerar med spelaren (Collins
2008, s 123). Enligt Dykhoff (2002, s. 26) bestar ljudet av fyra komponenter; dialog,
ambientljud, ljudeffekter samt musik. Nedan kommer det att redogoras for tva av dessa ljud
som ar relevanta i detta arbete, ambientljud och ljudeffekter.

2.1 Ambientljud

Ambientljud, eller som man ocksa kan kalla det, atmosfarsljud ar det ljud som finns runt om
som skapar sjidlva kianslan av miljon. Detta ljud utloses inte av en speciell hiandelse utan ar
konstant, d.v.s. det loopas eller repeteras och det forknippas ofta med en miljo snarare dn
unika hiandelser (Anderson & Casey, 1997 ss 46-50).

“Let us call it ambient sound sound that envelops a scene and inhabits its space,
without raising the question of the identification or visual embodiment of its source:
birds singing, churchbells ringing”.

(Chion 1994, s. 75)

Alltsa atmosfarsljud som finns runt om, men inte behover synas i bild, for att vi ska bli
overtygade. De skapar en form av stimning av hela miljon. Chion kallar ambientljud dven for
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“territory sounds” d.v.s. miljoljud. Dessa konstanta ljud hjilper spelaren att identifiera i vilken
slags miljo scenen utspelar sig. Aaron (2008, ss. 377-378) menar att ambientljud ger realism
till ett spel. Han sdger att ett bra bilspel t.ex. anvinder ljud frédn stadsliv, vind,
landskapsmiljoer och fran djur, allt som man hor nar man aker bil. Dessa ljud férvantar man
sig att hora och ar n6jd niar man gor sa, 4ven om det ar pa en undermedveten niva. Det racker
med att dessa ljud finns i bakgrunden for att kénslan ska bli trovardig.

Aaron (2008, s. 269) siger att dessa kontinuerliga omgivningsljud gor att spelaren inte
distraheras av den “riktiga” varlden, utan ar kvar i spelvirlden.

Tystnad ar ocksa ett atmosfarsljud, som ofta gloms bort enligt Rylander och Andreasson
(20009, s. 343). De pastar att det aldrig ar helt tyst i ett rum, utan att det alltid finns ndgon
slags rumsklang. Det 4r denna rumsklang som slarvigt brukar kallas tystnad. Chion (1994 ss.
104-107) sager att tystnad kan 0ka intensiteten i vissa scener. Det kan fa tittaren att lyssna mer
noga efter minsta ljud och skapa en helt ny atmosfar och kénsla i scenen.

2.2 Ljudeffekter

Malet som ljuddesigner ar att med ljud forbattra spelarens méte med spelet. Spelaren ska
njuta av ljuden inte stdnga av dem (Aaron 2008, s. 377).

Chion (1994, ss. 9-13) menar pa att ljudeffekter anvinds mycket for att forstarka var
upplevelse av det som hiander pa skdrmen, genom att ge tryck at handelsen i ljudform. Han
menar ocksa pa att ljudeffekter kan ge oss en illusion av att saker hander snabbare. Nar en
karaktar ror sig eller t.ex. gor en rorelse, foljs detta nistan alltid av en ljudeffekt. Chion skriver
att ljud oftast laggs och redigeras i efterhand.

Ljudeffekter har ménga olika funktioner i spel och ar lika viktiga som grafik, musik och
gameplay (Aaron 2008, ss 269, 377). Utan bra ljudeffekter skulle hela spelupplevelsen
avsevart forsamras. Ljudeffekterna ar till for att uppsluka spelaren i den virtuella virlden
samtidigt som de gor spelviarlden mer trovirdig, underhallande och tillfredstdllande menar
Aaron. Tack vare ljudeffekter kan en miljo upplevas troviardig, som annars inte hade gjort det.
Ljudeffekter ger ocksa spelaren en direkt ljudbaserad feedback och simulerar det som spelaren
skulle hora om spelaren sjilv var i spelet t.ex. om spelaren skjuter ett vapen och det smaéller
till “pang” eller om det skulle klicka frdn vapnet.

2.2.1 Foley

Foleyljud ar en slags ljudeffekt. Denna kan t.ex. bestd av ytor som krockar, fotsteg, rorelser
eller foremal. Det ar forutsidgbara ljud, som kommer fran vardagliga hindelser eller foremal
t.ex. nir en tennisspelare slar pa en tennisboll. Hur ljudet kommer ldta fran tennisbollen beror
pa tennisbollens material, racketens material, hastighet m.m. Ljuden utloses av speciella
héandelser, t.ex. om ndgon oppnar en dorr, sa knarrar den eller om nagon gar pa ett tragolv sa
knakar det (Andersson & Casey 20009, ss. 46-48). Genom att man anvander Foleyljud s menar
Aaron (2008, s. 269) att man sdkerstiller troviardigheten av ljuden i spelet. Foleyljud spelas
oftast in i studios och inte direkt pa plats.

2.2.2 Diegetiska och icke-diegetiska ljudeffekter

Diegetiska ljud ar ljud som finns i spelvarlden och som kan horas av karaktirerna t.ex.
fotsteg eller ljud av en explosion. Dessa ljud har en betydelse for handlingen. Icke-diegetiska
ljud &r ljud som inte kan horas av karaktirerna i filmen t.ex. musik eller voice-overs. Denna
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musik ska inte ha ndgon koppling till film eller spelvarlden, d.v.s. om vi hor ledsna strakar
under en tragisk scen, sa letar vi inte efter en orkester i scenen eftersom musiken ar icke-
diegetisk och musiken existerar inte i den fiktiva virlden utan bara for dskddarna. Daremot
om en person gar pa disco och vi hor musik sa ar musiken diegetisk, for den finns i spelet
eller filmvarlden (Cancellaro 2005, ss. 164-165).

2.3 Chion’s tre lyssningssatt

Chion (1994, ss. 26-31) menar att man kan referera till ljud pa olika nivaer. Han skriver att det
framst finns tre olika sitt att lyssna pa. Dessa ar “causal listening”, semantic listening” och
“reduced listening”. ”"Causal listening” menar Chion ar ljud som produceras av olika unika
objekt, sjdlva kaillan till ljudet, som t.ex. en persons rost eller en katt som jamar. Detta
innefattar dock inte det personen siger, utan ljudet av t.ex. rosten. "Semantic listening” ar nar
vi lyssnar pa sprak eller konversationer. Detta ar det personen siger och det vi tolkar som
sprak, det ar sjalva kinslan eller informationen vi far. "Reduced listening” ar nar vi letar efter
ljud, efter sjalva ljudets kvalitet. Detta kan vara vilka ljud som helst, allt fran en klocka som
tickar till en bil som startar eller instrument som spelas. Chion menar att det ar valdigt svart
att beskriva de ljud som hors, da vi blir begransade av att forsoka forklara det vi hort med vara
oron sager vi t.ex. att ljudet later som en "duns”. Men vad ar "duns” egentligen? Vilket objekt
ar det som skapat "dunsen” och vilka karaktirer har ljudet? Chion pastar att "reduced
listening” ar bra for att trana 6ronen da vi tanker pa ljuden som skapas och dess komponenter,
hur det later och hur ljudet 4r sammansatt.

Semantic

Causal listening listening
-common "everyday - listening to
listening" conventional
. meanings
-ecological

-socio-cutural

-source oriented

-context oriented

Reduced listening

-listening to a sound itself

-abstract

-quality oriented

Figur 1 Modell av Chions tre lyssningssitt (Tuuri m.fl., 2007)



2.4 Ljudkategorisering

2.4.1 Murch’s kategorisering av ljud

Murch (2005, ss. 11-19) delar in ljuden pa samma sitt som farger delas in i ett fairgspektrum
fran kallt till varmt. Han menar att nir ljudet komponeras sia beror det pa vilken del av
spektrumet de kommer ifrdn. Ljuden delar han in pa en skala fran Encoded sound till
Embodied sound. Encoded sound ligger langst till vanster pa skalan och dr ljud som maste
avkodas av den som lyssnar for att forstas t.ex. tal och sprak. Embodied sound ligger langst till
hoger pa skalan och behover inte kodas av for att forstas av lyssnaren t.ex. musik. De flesta
ljudeffekter hamnar nagonstans i mitten, mellan Encoded och Embodied. De ar halvt sprak,
halvt musik och dessa ljudeffekter ar oftast forknippade med en specifik hiandelse eller ett
speciellt foremal t.ex. fagelkvitter eller knackningar pa en dorr. Murch menar att det ar viktigt
att det i ljudbilden blir en balans precis som hos fargerna i en vilbalanserad malning. Vissa
ljud kommer att Gverlappas pa ett transparent och effektivt sitt medan andra paverkar
varandra destruktivt och skapar da en kladdig oforklarlig mix. Han har hittat en balanspunkt
for hur manga ljudeffekter, som kan komponeras samtidigt, vilket ar nar de inte riktigt finns
tre lager av nagot. Han har kommit fram till att man bara kan hantera tva och ett halvt ljud
samtidigt frdn samma “farg” d.v.s. ljud frdn samma del av spektrumet. Men om man anviander
sig av ljud fran hela spektrumet kan man istillet hantera fem lager. Detta betyder att man kan
anvanda ett lager “violett” = dialog, ett lager "bla-gron” = kalla sprakliga effekter t.ex. fotsteg,
ett lager “gul” = balanserade effekter t.ex. trafik, ett lager "orange” = varma musikaliska
effekter t.ex. rumstoner samt ett lager "rod” = musik.

Yellow
Blue: Credi Encoded-Embodied o
“Linguistic” effects “Musical” effects
(Footsteps, Doorknocks, etc. (Atmospheres,
Rhythmic effects) Room Tones)
Violet o
Music
Language
Encoded Embodied

Figur 2 Walter Murch ljud- och fargspektrum (2005)



2.4.2 Kategorisering av ljud enligt IEZA

IEZA ir en modell skapad av Huiberts och van Tol (2008) for att kategorisera och analysera
diegetiska och icke-diegetiska ljud inom datorspel. IEZA star for Interface, Effect, Zone och
Affect.

Interface ar icke-diegetiskt ljud som ger spelaren feedback pa spelaraktivitet och
spelhidndelser. De hir ljuden anvinds i t.ex. menyer, HUD (Heads Up Display) och kan dven
anviandas nar spelaren far poiang i form av ett "pling” nar spelaren gor nagot bra, ljudet ger en
direkt feedback och forklarar vad som hént &ven om spelarkaraktaren inte hor dem.

Effect ar diegetiska ljud som tillhor spelviarlden och som skapas fran objekt eller personer som
finns i spelvarlden. Effect ljud "finns” i den spelbara virlden och kan horas av karaktirerna
som finns i denna varld t.ex. fotsteg, vapen som avfyras, svard, hund som skiller.

Zone ar diegetiska ljud som ambientljud som befinner sig i spelvarlden t.ex. vind, vattenfall,
fagelkvitter.

Affect ar icke-diegetiska ljud som péaverkar spelaren kdnslomassigt, sa att spelaren far “ratt”
kinsla for spelet t.ex. bakgrundsmusik. Denna musik kan inte horas av karaktarerna i spelet.

Diegetic
Zone Effect
Setting Activity
Affect Interface
Non-Diegetic

Figur 3 IEZA-modell for kategorisering av spelljud (Huiberts & van Tol 2008)

2.5 Spelvanor hos kvinnor och man

Ett flertal studier har pavisat stora konsskillnader i synen pa spel men ocksa pa den tid som
laggs ner pa spelande (Marshall, Gorely, & Biddle 2006; Ogletree & Drake 2007). Spelvanor



och attityder till spel tas upp i detta arbete for att det anses vara relevant att titta pa vad det ar
som gor att kvinnor lagger mindre tid pa spel 4n mén och om det finns attitydskillnader mellan
konen till spel och spelande.

I en studie av Winn & Heeter (2009), som undersokt studenter 18-24 ar, sag de att kvinnor
lagger mycket mindre tid pa spel 4n man. Méan spelar tre-fyra ganger sa manga timmar i
veckan som kvinnor. Denna skillnad giller bade i middle school, high school och college. Bade
for man och kvinnor sjonk antalet speltimmar med varje arskurs och de som spelade mest
under middle school var ocksa de som hade mest speltimmar under senare arskurser (8 h, 7,67
h, 5,3 h for méan jamfort med 2,85 h, 1,68 h, 1 h f6r kvinnor). I en studie av Ogletree och Drake
(2007) som undersokt collegestudenter 18-25 ar gamla spelade 68 % av mannen och 25 % av
kvinnorna tva eller fler timmar i veckan. Marshall, Gorely och Biddle (2006) sig i en studie
att kvinnornas mindre speltid giller alla elektroniska spel oavsett om det ar datorspel,
arkadspel eller andra konsolspel samt att denna skillnad pavisades bade hos yngre och dldre
spelare. Bickham, Vandewater, Huston, Lee, Gilman Caplovitz och Wright (2003) har i en
studie jamfort speltid och tv-tittande i tre grupper av barn med olika etniskt ursprung.
Samtliga barn bodde i USA och var indelade i europeisk-amerikansk, afroamerikansk och
latinamerikans grupp. Barnen vari dldern 1-12 ar. Genomsnittstiden som barnen spelade spel
var 1 h och 35 minuter i veckan. Man sig att dldre barn spelade mer &dn de yngre men ocksa att
pojkar spelade mer an flickor i alla tre grupperna. Konsskillnaderna pa speltid var storre for
de dldre barnen an for de yngre. Speltid och tv-tid skilde sig mellan de olika grupperna men
gemensamt for grupperna var att barn till hogre utbildade foraldrar spelade mer datorspel dn
vad de barn med fordldrar som hade en lagre utbildning gjorde. Denna skillnad var storst i de
europeisk-amerikanska och latinamerikanska grupperna inte lika tydlig i den
afroamerikanska gruppen.

Nar méannen spelar sa spelar de mer sammanhéngande dn vad kvinnorna gor (Winn & Heeter
2009). En anledning de fick fram i studien var att kvinnor upplever sig ha mindre fritid
eftersom de forviantas gora olika hushéllssysslor, men ocksa att de lagger mer tid pa sin
personliga hygien, dagliga rutiner och att de kanner sig ha en storre press pa sig utifran
gallande detta. Mannen i studien upplevde sig ha ungefar dubbelt s& mycket fritid som
kvinnorna.

I Winn och Heeters studie (2009) men ocksé i en studie av Bonnano och Kommers (2008)
visade det sig att kvinnorna hade ett mindre spelintresse 4n mannen. I Ogletree och Drakes
studie (2007) sa 61 % av de som spelade mindre dn 1 h i veckan att de inte var intresserade av
att spela, 23 % sa att de hade brist pa tid, 10 % att de hade brist pa pengar och 7 % att orsaken
var att de inte var sarskilt bra pa att spela. Det var ingen signifikant skillnad mellan konen
men det var betydligt farre man dn kvinnor som spelade mindre dn 1 h i veckan.

Man har overlag en mer positiv bild av spel och kanner sig sakra nir de navigerar runt i spelen
och med spelutrustningen medan kvinnor kunde kénna sig oroliga over att nagot skulle
forstoras och gi sonder om de provade sig fram vilket gjorde att kvinnorna behévde mer
feedback och vigledning. Man som spelar datorspel upplever att de blir lugnare och mer
avkopplade av att spela men det upplever inte kvinnorna (Bonnano & Kommers 2008).

2.5.1 Mjukvaror och kon

Fréan ett utdrag i en bulletin skriver Huff (2002) om studier gjorda under slutet av 1980-talet
och borjan av 1990-talet, som handlar om programvaror och att dessa i sin funktion riktar sig



till olika kon. Bland annat har kunniga larare tagit fram programvara som de ansett vara
typiska for pojkar respektive flickor d.v.s. programvara utformad for pojkar byggde pa
tidsaspekt, 6ga-handkoordinering och tavlingsmoment, medan programvara utformad for
flickor byggde p& maélbaserat lirande och konversation. Sedan fick pojkarna anvianda
mjukvaran som utformats for flickor och tvartom. Han sdger att nar pojkar anvidnder
programvara avsedd for flickor och nir flickor anvinder programvara avsedd for pojkar finns
det risker att det uppstar vissa konflikter med forvantningar, intressen och formégor. De fann
att studenter som anvande programvara som var avsedd for det motsatta konet, rapporterade
mer stress dn vid anvandning av konsspecifik programvara. Denna stress uppstod endast nar
de anviande programvaran offentligt nar andra sag pa, om de diremot anvinde den privat
hemma upplevde de ingen skillnad i stress mot att anvinda konsspecifik programvara.

Cassel (2002) menar att manga spel gjorts utifran konsstereotypa intressen och att man har
en stereotyp syn pa vad som ar manligt och kvinnligt. Ser man pa det pa detta sitt sa ar det
som att pojkar kan medan flickor inte kan sager hon. Om man designar spel speciellt for flickor
riskerar man att flickor klumpas ihop i en grupp som behdover sarskild hjalp i sitt forhallande
till teknik. Hon menar att spela datorspel som barn vicker intresse for datorer och detta i sin
tur leder till vilbetalda arbeten som kraver teknisk kunskap. Om datorspelen inte tilltalar
flickorna sé riskerar de att inte fi denna kunskap utan det ar pojkarna som far dessa arbeten.
Hon sédger att man som designer av datorspel har en mojlighet att gora annorlunda och battre
genom att skapa en datorkultur som ar inkluderande for alla och komma ifrdn det
konsstereotypa.

"If you market to girls and boys according to just the old stereotypes and
don't try to create a computer culture that's really more inclusive for
everyone, you're going to just reinforce the old stereotypes.... We have an
opportunity here to use this technology, which is so powerful, to make of
ourselves something different and better."

(Cassel 2002, s. 8)

Det ar viktigt att skapa spel som stodjer bade flickors och pojkars kognitiva stil och
preferenser.

2.6 Kon och psykologi

Shields och Dicicco (2011) skriver om Sigmund Freuds inflytande 6ver den psykologiska
forskningen, framst i Amerika och Frankrike. Amerikanarna och fransmannen var 6ppna for
Freuds tankar om personlighetens struktur och omedvetna motivationer. Med dessa idéer
kom ocksa idén om ”naturliga” konsskillnader, vad som ar manligt och kvinnligt. Dessa
“naturliga” konsskillnader menade Freud var djupgaende. Dessa synsitt fokuserade pa man
och kvinnor men bara om de var heterosexuella och identifierade sig med sitt biologiska kon.
Om personen identifierade sig som man eller kvinna si forvintades denne att leva upp till
samhallets bild av hur en man eller kvinna skulle bete sig. Dessa idéer och teorier byggde pa
den redan overtygande bild pa hur kon sags och detta skulle komma att paverka hur konen
studeras av psykologer lang tid framéver.



2.6.1 Kognition

Kvinnor och méns kognition ar olika siger flera forskare Halpern (2000) och Kimura (1999).
Bland annat ses skillnader i tolkningen av information och hur man l6ser problem. Halpern
(2000, ss. 85-112) menar att det finns konsskillnader i kognition som ar medfédda och inte ett
utslag av samhillets normer. Hon menar att det inte 4r nigon storre konsskillnad nar det
handlar om intelligens, men att det finns konsrelaterade kognitiva skillnader som ses nir det
gors tester i kognitiva formagor.

Halpern (2000, ss. 85-90) sdger att forsta steget i den kognitiva processen ar perception och
uppmairksamhet, d.v.s. formagan att varsebli och uppméarksamma stimuli via sinnena. Detta
sker omedvetet och inte utifrdn konsrollerna. De perceptuella formagorna skiljer sig mellan
konen. Kvinnors perceptuella formagor ar battre 4n mannens forutom gillande synen. Nar det
giller horseln, dr kvinnorna battre pa att uppticka rena toner under barndomen och mestadels
i vuxenlivet d.v.s. kvinnors horsel ar kansligare och kraver mindre stimuli. Det finns ocksa
konsskillnader i horselnedsittningar, dd man borjar f& samre horsel vid 32 &rs alder men for
kvinnor vid 37 ars dlder. Man har generellt sett battre dynamisk syn d.v.s. formagan att
upptiacka sma rorelser i synfaltet. Kvinnor har daremot ett nagot bredare synfilt an man. Man
har battre skarpemitning och uppticker darfor lattare flimmer vid snabbare skiftningar dn
kvinnor (Halpern 2000, ss. 85-90). Kvinnor namnger farger snabbare dn min, de ar mer
vakna for farger. Daremot finns ingen skillnad mellan konen da det giller kinsligheten for
farger, men fler méan dn kvinnor har defekt fargseende. Kvinnor ar ocksa battre an mén pa att
uppticka tecken i ansiktsuttryck och tonlagen (Kimura 1999, ss. 82-89). Studier har visat pa
att kvinnor har battre forméga dn mén i att kategorisera, identifiera och bevara lukter. Kvinnor
har ocksa lattare for att identifiera smaker. Kvinnor ar battre 4n méan pa att kdnna beroring,
forutom pa nasan (Halpern 2000, ss. 85-90).

Main har béttre spatiala formagor och lattare for mental rotation med tvadimensionella och
tredimensionella former d.v.s. de har lattare att se relation mellan monster och objekt samt
battre formaga att forestilla sig hur en figur ser ut om den roteras. Daremot ar kvinnor battre
pa att se ett objekts ldge i en anhopning (Halpern 2000, ss. 98-112). De hir formégorna menar
Feng, Spence och Pratt (2007) ar viktiga inom matematik, miljo- och teknikvetenskap. I deras
studie har de visat att dessa formagor kan forbattras framforallt hos flickor genom att spela
action-datorspel. Hos kontrollpersoner som inte spelade action-spel kunde ingen forbattring
ses. Aven Facer (2006) menar att datorspelande utvecklar unga minniskors kognitiva
formégor. De utvecklar bl.a. formaga att bearbeta information snabbt och att kunna dra ut vad
som ar relevant, formaga att bearbeta information parallellt fran flera olika kallor, forméaga att
utforska information pa ett ickelinjart siatt och kunna skapa en helhet av delar, formaga att
skapa information bade fran bild och text, lara sig att tdlamod lonar sig, samt att de blir van
med tekniken.



3 Problemformulering

I nistan alla spel finns nigon form av ljud i form av ljudeffekter och ambientljud. Collins
(2008, s.123) siger att ljud i spel paverkas bl.a. av spelens natur, vilken typ av genre det dr och
narrativet. Det ar viktigt att man med hjilp av ljudet ska kunna skapa sig en bild av
handlingen. Det jag vill ta reda pa i den hir studien dr om det dr nagon skillnad pa ljudeffekter
i liknande spel, som riktar sig till unga flickor respektive unga pojkar. Kan man forsta vilken
typ av spel det handlar om trots att man inte ser nagra bilder och ar det skillnad pa ljudet
beroende pa vilket kon spelet viander sig till. Man kan oftast se en stor visuell skillnad i
animationen och utseendet pa karaktiarerna, men gir denna skillnad ocksa att finna inom
ljuddesignen?

Flera forskare (Winn & Heeter 2009; Marshall, Gorely & Biddle 2006; Ogletree & Drake 2007)
har i sina studier visat pa att mén lagger mer tid pa spelande dn kvinnor. Bland smé barn ser
man inte denna skillnad lika tydligt, men ju aldre barnen blir desto storre blir skillnaden
mellan konen (Bickham, Vandewater, Huston, Lee, Gilman Caplovitz & Wright 2003). Man
ser i studier att inkorsporten till datavetenskap och tekniska yrken borjar med datorspelande
iunga ar (Cassel 2002; Feng, Spence och Pratt 2007).

Fragestillning: Kan man hora skillnad pa ljudeffekter och ambientljud i
kartracing-barnspel som marknadsfors till flickor respektive pojkar?

Om det finns skillnader i ljuddesign, kan andra lyssnare hora detta utan att ha en visuell
representation nar de lyssnar pa ljuden? Hur kan de i sa fall hora detta? Om det skulle visa sig
att det skiljer sig i ljuddesign i spel, som vander sig till flickor eller pojkar pa vilket sitt skiljer
sig dessa? Om det skulle visa sig att ljuddesignen ar av simre kvalitet i spelen till flickor,
kanske detta skulle kunna vara en bidragande faktor till att flickor inte lagger lika mycket tid
pa spel som pojkar gor. Halpern (2000, ss. 85-90) menar att flickors horsel ar kansligare och
snabbt uppfattar stimuli medan synen hos flickor inte ar lika kanslig for snabba stimuli och
darfor borde ljuddesignen vara an viktigare for dem. Cassel (2002) papekar att det ar viktigt
att komma ifran konsstereotypa spel och designa spel som ar inkluderande for alla sa att de
ges samma forutsattningar framat i yrkeslivet.

3.1 Metodbeskrivning

I det har arbetet har det analyserats ljud fran tva olika kartracing-barnspel dir ett spel
marknadsmassigt vander sig till pojkar Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) och ett
spel vander sig till flickor Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment
2014) for att se om det dven ar skillnad pa ljuden, ambientljud och ljudeffekter, sa som
skillnaderna ar i animationen. Bada spelen ar till spelkonsolen Nintendo 3DS och bada spelen
ar reckommenderade fran tre ars élder.

Ljuden har analyserats utifran Murch (2005) och IEZA (2008) kategorisering av ljud.
Lyssning pa vilken typ av ljudeffekter som finns i spelen har genomforts. Om det finns
skillnader mellan spelens ljuddesign, i sé fall vad ar det som skiljer sig? Var hamnar ljuden i
spektrumet, fordelar de sig mellan vinster och hoger sida eller hur ser det ut? Hur manga lager
ljud finns det i respektive spel?

Fem ljudeffekter har tagits ut ur varje spel i motsvarande situationer. Dessa ljud ar
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artefakterna i denna studie. Dessa ljud redovisas under egen rubrik, artefakt, lite langre fram
i arbetet. Situationer som beskriver liknande hiandelser valdes ut fran bada spelen. Ljudfilerna
plockades ut och loopades flera ganger for att lyssnaren verkligen skulle fa hora ljuden. Ljuden
loopades for att goras langre, sa att lyssnaren littare kunde bilda sig en adekvat uppfattning
om hur ljuden ldt. Om ljudet inte blev bra nir de loopades, spelades ljudet in igen tills det blev
en tillrackligt 1ang och tydlig sekvens att lyssna pa.

Ljuden spelades upp for respondenterna utan att det fanns med nagot visuellt material.
Respondenterna fick lyssna pa de olika ljuden i horlurar i ett tyst rum. Efter att de hade lyssnat
pa ljuden fick de ta stillning till dem. Tva motsvarande ljud spelades upp i taget och darefter
gjordes en kvalitativ semi-strukturerad intervju med respondenterna. Nar de lyssnat och
svarat pa fragor till de tva forsta motsvarande ljuden spelades nasta tva ljud upp och sa fick de
svara pa fragorna till dessa ljud. Valet att spela upp ett motsvarande ljud fran varje spel i taget
och fragor efter det, gjordes for att det inte skulle bli rorigt for respondenterna och for att ta
bort risken for att ljuden skulle blandas ihop. De informerades inte om vilken typ av spel
ljuden kom ifran, utan endast att det var ljud fran datorspel. Anledningen till detta var att inte
beritta for respondenterna vilka spel ljuden kom ifrén, eftersom det da kunde finnas en risk
att de forsokt harleda ljuden. De kunde dé lagt energi och fokus pa vilket spel ljuden kom ifran,
istéllet for att ha fokus pa ljuden och vad de tycker att ljuden passar till och undvika
forutfattade meningar om ljuden.

Respondenterna har fatt svara pa om de tyckte att det var nagon skillnad pa ljuden och i sa fall
vilken och pa vilket sitt de skilde sig. Vad upplevde de nar de horde ljuden, vilken kansla
formedlade de och vad fick de for bild framfor sig nar de horde ljuden? Vilken typ av situation
passade ljuden till? Upplevde de ljuden maskulina, feminina eller neutrala?

En liten pilotstudie har genomforts med tva personer for att testa sa att l[juden fungerade bra
och att fragorna var tydliga och tillhandaholl den information som behovdes.

3.1.1 Artefakt

¢ Ljud 1 menyljud, de ljud som kommer nir spelaren skrollar upp och ner i menyn i
spelet samt nar man valjer saker i menyn.

¢ Ljud 2 ir nir nedriakningen av loppet sker.

¢ Ljud 3 itembox Pick-Up, nir spelaren plockar upp en ”"lada” med en power-up kommer
detta ljud.

¢ Ljud 4 projektilsljud, ljud som kommer nar spelaren skjuter en projektil.

¢ Ljud 5 bilambient, nir bilen gasar och stér stilla.

Hur man liser spekirogram

Spektrogram ar en visuell presentation av de ljud som spelas. De olika fairgerna symboliserar
ljudstyrkan, dar vit ar stark decibel. Fargen placeras i spektrumet av dess decibelniva, ju lagre
decibel desto langre ner i spektrumet. Som man kan se pa bilden nedan méarker man att det ar
mojligt att se 6vertonerna. Anledningen till att det ar tva spektrogram pa ljuden i studien ar
att ett ljudspar representerar den hogra kanalen och det andra ljudsparet representerar den
vanstra kanalen.
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Figur 4: Exempel pa hur ett spektrogram ser ut

Ljudanalys:

Ljud 1A: Ben Ten menyljud, elektroniska klickljud som f6ljs av snabba klick som &ker ner i
pitch. Interface (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir blagron lingustisk effekt.
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Figur 7: Frekvens av ljud 1A

Man kan se att menyljudets starkaste frekvenser ligger pa 400Hz, 3100Hz och 3800Hz. Det
ar de starka frekvenserna som slar igenom efter att den morkare tonen har spelats.

Ljud 1B: Hello Kitty menyljud

Elektroniska syntljud som spelar tre toner efter varandra. Interface (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir blagron lingustisk effekt.
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Figur 9: Spektrogram av ljud 1B
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Figur 10: Frekvens av ljud 1B

Detta ljud ar bubbligt och ror sig mest i 200Hz och 525Hz. Starkaste decibelnivaerna ar vid
200Hz och 525Hz som snabbt avtar ju hogre upp man kommer.

Meny jamforelse: Hello Kitty menyljudet skiljer sig frdn Ben Ten ljudet genom att det ar
mycket morkare ljudmaissigt, samt Hello Kittys ljud har mindre detaljrikedom. Hello Kittys
menyljud ar mer som en snabb melodi medan Ben Ten ar mer som ett Sci-fi klickljud.

Ljud 2A: Ben Ten nedrikning

Airhorn (signalhorn) (eller cello/viola) som tutar tre gdnger monotont (pa samma ton) samt
ett svagt tickande ljud i bakgrunden, sedan pa den fjarde tonen sa gar den upp en oktav. Effect
(IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir blagron lingustisk effekt.
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Figur 13: Frekvens av ljud 2A

Ben Tens nedrikningsljud bestar av en slags tuta eller airhorn (signalhorn eller cello/viola)
samt ett svagt tickande ljud bakom varje tut. Denna tuta raknar ner tre ganger, sedan byts
tonen till en hogre ton och racet borjar. Precis efter den fjarde tonen kommer dven ett swish-
ljud. De starkaste ljuden som marks i ljudet ligger pa 500Hz, mellan 4000 - 5000Hz och
8500Hz. Man hor dven bilarna som brummar i bakgrunden.

Ljud 2B: Hello Kitty nedriakning

Tre monotona toner som foljs av en fjarde ton, men den fjarde tonen ar siankt for att
representera skillnad, samt att racet har startat. Effect (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir en bldgron lingustisk effekt.
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Figur 16: Frekvens av ljud 2B

Hello Kittys nedriakningsljud bestar av en ensam syntton, som spelas tre ganger. Den fjarde
tonen gar ner och efter det startar racet. Man hor ocksd bilarna som brummar medan
nedrikningen héller pa. Frekvensen ror sig jamt mellan olika toppar frdn under 100Hz till
5500Hz, den starkaste, som marks tydligast 4r den pa 6250Hz dir synten finns och later under
nedriakningen.

Nedrikning jamforelse: Hello Kitty ljudet ar inte lika robust som Ben Ten ljudet och har inte
heller lika ménga lager och kidnns darfor mycket tunnare. Hello Kittys nedriakningsljud har
ocksa svagare decibelniva sett genom frekvensgrafen.

Ljud 3A: Ben Ten pickup

Synt som spelar olika toner snabbt. Dessa toner ar av sci-fi karaktir och later som “beep” och
“boop” ljud samtidigt som en morkare ton spelas hela tiden genom ljudet. Mycket ”in your
face”. Interface (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir en bldgron lingustisk effekt.
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Figur 19: Frekvens av ljud 3A

Ben Tens pickup ljud bestéar av ett langt syntljud som tillsammans formar ett organiserat kaos
med kinslan av slumpmaéssighet. Ljudet ar starkt under 2000Hz och ar som starkast vid
2750Hz, ljudet dker sporadiskt upp vid 4250Hz, 7500Hz och 11000Hz medan den samtidigt
sjunker i decibel.

Ljud 3B: Hello Kitty pickup

Diskret syntklickljud som beskriver upplockandet av en power up i spelet. Ett snabbt ljud som
forsvinner snabbt. Interface (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir en bldgron lingustisk effekt.
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Figur 22: Frekvens av ljud 3B
Hello Kittys pickup ljud bestar av mer diskant ljud dn Ben Tens pickup ljud.

Pickup jamforelse: Hello Kittys pickup ljud 4r mycket tunnare dn Ben Tens pickup ljud. Hello
Kittys ljud ar ljusare och bestar av 4n mer diskanter och har inte lika mycket Mid och Bas som
Ben Tens ljud gor. Detta far Ben Tens pickup ljud att 1ata ”storre”. I Ben Tens pickup ljud
héander det mycket mer dn vad det gor i Hello Kittys. Hello Kittys spelar bara ett snabbt ackord
medan Ben Ten spelar en langre mer kaotisk melodi med ménga olika toner.

Ljud 4A: Ben Ten projektilen later som sci-fi-/action-laser. Ljudet gar igenom en phaser sa
att de studsar i pitch. Effect (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir en bldgron lingustisk effekt.
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Figur 24: Spektrogram av ljud 4A
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Figur 25: Frekvens av ljud 4A

Ben Tens projektilsljud bestar av flera lager. Forst ett distorted sméll/explosion sedan ett
nedatgaende ljud som dndras i pitch.

Ljud 4B: Hello Kitty projektil ar ett cartoonigt (barnvanlig) fjongljud. Uppatstigande ljud
med ett litet smackljud nir pajen kolliderar med t.ex. en vigg eller spelare. Effect (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir en bldgron lingustisk effekt.
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Figur 27: Spektrogram av ljud 4B
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Figur 28: Frekvens av ljud 4B

Hello Kitty projektil borjar med ett ljud som aker upp i pitch och efter ett tag s& kommer ett
quackljud. Quackljudet ar nir projektilen traffar en spelare eller en vigg.

Projektil jamforelse: Hello Kittys ljud ar kortare 4n Ben Tens projektilsljud. Hello Kitty ar ett
kort Jjud nar projektilen skjuts, samt nir den traffar nagot. Ben Ten har en langre ljudfil men
inget ljud for kollision.

Ljud 5A: Ben Ten bilambient, brummande néagot plastigt ljud som okar i decibel desto
snabbare bilen kor. Zone (IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir orange.
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Figur 30: Spektrogram av ljud 5A
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Figur 31: Frekvens av ljud 5A

Ljud 5B: Hello Kitty bilambient, brummande ljud, nir bilen star stilla d4r det mycket
basfrekvenser men nir bilen kor dndras ljudet och det blir mer midfrekvens som hors. Zone
(IEZA).

I Walter Murch fargspektrum blir den hir orange.
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Figur 33: Spektrogram av ljud 5B

[ File Edit View Tracks Effect Analyze Window Help BED®M D 7 00%EBF Tue2049 Victorlundgren Q @ i=
® @ Frequency Analysis

1000Hz 2000Hz 3000Hz 4000Hz S000Hz G6OOOMz 7000Hz 8000Hz 9000Hz 10000z 11000Hz 12000z 13000z 14000Hz 15000z 16000Mz 17000Hz 18000Hz 19000Hz 20000Hz 21000Hz
Cursor: 21223 Hz (E10) = -102dB  Peak: 21167 Hz (E10) = -102.4 dB

Algorithm: Spectrum B sze: 512 B  ewot.  Repl

Function:  Hanning window B Axis:  Linear frequency B Close 8 Grids

® @ ;¢ = =0

Figur 34: Frekvens av ljud 5B

Det ar ingen storre skillnad mellan Hello Kitty och Ben Tens bilambientljud. Hello Kitty har
mer basfrekvens och Ben Ten har mer balanserat ljud genom ljudfilen. Hello Kitty har skonare
overgang fran stillastaende till accelererande medan Ben Ten kénns lite ryckigt och for pa.

31



3.1.2 Urval av deltagare

Tio personer har intervjuats. Det var fem kvinnor och fem mén i dldern 18-26 ar. Att valet fallit
pa den har dldersgruppen, beror pa att de under 18 ar inte ar myndiga och da skulle krava
vardnadshavarens godkannande. Initialt planerades personer upp till 50 ars alder inkluderas
i studien. Den Ovre griansen sattes med tanke pa den 6kade risken for nedsatt horsel hos
personer i stigande alder, men d& studiens #ldsta deltagare var 26 ar gammal behovde detta
aldrig bli nagot problem. Urvalet av kvinnor och mén blev lika stort i studien, for att inte ett
kon skulle bli 6verrepresenterat.

Tanken var att ha med nagra som studerade eller hade studerat pa dataspelsutvecklings-
programmet. Nagra fran ljuddesign och nédgra fran ndgon annan disciplin i
datorspelsutveckling, samt nagra som studerade pad négot annat program eller var
yrkesverksamma for att f en blandning av deltagare. Fyra deltagare studerade eller hade
studerat datorspelsutveckling varav en studerade ljuddesign, de andra tre studerade andra
discipliner. De Ovriga sex deltagarna studerade pa annat program eller var yrkesverksamma.
Alla hade olika erfarenhet av datorspelande, en del spelade mycket och en del spelade lite eller
inte alls. Sex av dem, fyra killar och tva tjejer spelade ganska mycket eller mycket datorspel i
veckan (minst 7 timmar/vecka till 6ver 28 timmar/vecka). Fyra stycken, en kille och tre tjejer,
spelade lite eller inte alls (fran o till 3 timmar/vecka).

Detta val gjordes for att fA med olika personer med olika erfarenhet inom datorspel och
datorspelsutveckling.

3.1.3 Metoddiskussion

Den hir studien ar framst kvalitativ, syftet ar att ta reda pa om deltagarna upplever nagon
skillnad pa ljuden i liknande situationer i spel, som vinder sig till pojkar och flickor.

Att jag sjalv analyserat ljuden och hur de ar uppbyggda och att respondenterna sedan fatt
lyssna och svarat pa fragor okar reliabiliteten och validiteten i resultatet. Daremot hade det
varit onskviart att inkludera fler motsvarande spel for att kunnat 6ka reliabiliteten och
validiteten i studien.

Kvalitativ semistrukturerad intervju valdes for att fa svar pa fragor som en kvantitativ intervju
inte kan ge, eftersom man dé inte kan stilla foljdfragor. Semistrukturerad intervju kallas ocksa
delvis strukturerad intervju eller halvstrukturerad intervju dar frdgorna utgar fran &mnen som
man forberett i forvag och det ar jag som intervjuare som styr intervjun (Lindstedt 2017, ss.
209-210).

Ett antal grundfragor stilldes och utifran hur de svarade, stélldes foljdfragor som knét an till
det som sagts.

En kvantitativ studie dr bast om man vill samla in mycket data, men da férsvinner mgjligheten
till foljdfragor och da giller det att fragorna ar sa pass vil formulerade och tydliga att
respondenten inte kan missuppfatta vad som fragas efter. Om man gor en enkitstudie finns
risken att respondenten inte svarar om fragan inte ar tydlig, utan da hoppar over, vilket gor
att man riskerar att fa ett storre bortfall (Ejvegard 2010, ss. 51-63). Ostbye, Knapskog, Helland
och Larsen (2004, ss. 101-105) menar att kvalitativa intervjuer kan ge information som
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kvantitativa studier inte ger. I en kvalitativ intervjuform finns en stor flexibilitet tack vare
mojligheten att stilla foljdfragor till de forutbestamda fragorna om man t.ex. inte forstar vad
respondenten menar, eller om man vill utforska ndgot nirmare. Vad som ar viktigt att tinka
pa nir man stiller foljdfragor ar att de inte blir ledande fragor sa att man som intervjuare
paverkar eller styr respondenten i dennes svar. Man far istillet spegla respondentens svar t.ex.
du nimnde detta vad menar du med det (Dalen 2015 ss. 36-37, Bryman 2011, s. 424).

Intervjuerna spelades in med inspelningsapparat Zoom H1 (Zoom Corporation 2009). @stbye
et al. (2004, ss. 105-106, 121) menar att det ar viktigt att dokumentera det som faktiskt blir
sagt och att det ar vanligt att man spelar in intervjuerna, men att svaren pa intervjufragorna
kan forandras p.g.a. inspelningsapparatens narvaro vilket i sin tur kan forsvaga validiteten i
studien. Bryman (2011, ss. 428-429) menar att det finns manga fordelar med att spela in
intervjuerna; det forbattrar vart minne och de intuitiva och halvt omedvetna tolkningar som
gors av det som sags kan kontrolleras, det underlittar analys av det som respondenterna sagt,
det kan goras upprepade genomgangar, andra kan granska materialet vilket gor att anklagelser
om att analysen paverkats av forskarens varderingar eller fordelar kan bemdtas, samt
materialet d.v.s. den insamlade informationen kan anvindas fler gdnger. Han siger att de
problem som kan uppsta ar att inspelutrustningen inte fungerar eller att personen inte tillater
att man spelar in. Bryman (2011, s.214) menar ocksa att spela in istillet for att skriva ner
svaren fran respondenterna tar bort risken med att intervjuaren forvranger respondentens
svar och pa sa sitt minskas risken for feltolkning. Nar alla intervjuer var gjorda
transkriberades dessa avidentifierade. Transkribering ar valdigt tidskravande (Bryman 2011,
S. 428), men nar de val dr genomforda underlittar det att hitta gemensamma namnare fran
respondenterna om de olika ljuden.

3.1.4 Etiska aspekter

Demografiska data har samlats in t.ex. alder, kon, om och vad de studerar eller om de ar
yrkesverksamma. Dessa data har redovisats men anvinds endast i de fall de visat sig att de
funnits likheter eller skillnader som haft ndgon betydelse for resultatet. Studien har utgétt
ifran ~ Vetenskapsrddets  forskningsetiska  principer = inom  humanistisk  och
samhallsvetenskaplig forskning (2002, s. 6) fyra huvudkrav; informationskravet,
samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet.

Informationskravet (Vetenskapsradet 2002, ss. 7-8.) innebar att jag som forskare ar skyldig
att informera respondenterna om vad deras uppgift ar och vilka villkor som giller for deras
deltagande, samt att deras deltagande ar frivilligt och att de har ratt att avbryta sin medverkan
nar som helst. Respondenterna informerades om att studien handlar om olika ljud i spel och
att de kommer fa lyssna pa ljud och sedan svara pa fragor angdende ljuden, men syftet med
studien berattades forst efter att de svarat pa alla fragor, eftersom denna information skulle
kunna péverka resultatet avseende hur de lyssnade pa ljuden och svarade pa fragorna.

Samtyckeskravet (Vetenskapsradet 2002, ss. 9-11) innebar att man ska inhdmta samtycke fran
deltagarna. Darfor valdes aldersgrupper over 18 ar, detta gjordes for att de sjidlva kunde
bestimma om de ville delta eller inte, for yngre personer hade det behovts inhamtas

vardnadshavares samtycke.

Konfidentialitetskravet (Vetenskapsradet 2002, ss. 12-13) innebar att uppgifter som samlas in
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om personer som deltar i studier ska ges storsta mojliga konfidentialitet och personuppgifter
ska forvaras pa ett sikert sitt sa att obehoriga inte kan komma &t dem. Respondenterna
informerades om att ingen obehorig kommer komma &t det.

Nyttjandekravet (Vetenskapsradet 2002, s. 14) innebér att information av data som samlas in
endast far anviandas i studien eller i forskningsdndamal samt att de som deltagit har ritt att ta
del av studiens resultat. Respondenterna informerades om att all insamlade data endast
anvands i studien och att de som Onskar far ta del av resultatet i studien.

Dessa etiska riktlinjer har tagits i beaktande och respondenterna har informerats om dessa
under studiens genomforande samt sa har respondenterna informerats om dessa riktlinjer.
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4 Genomforande/lmplementation/
Projektbeskrivning

4.1 Research/Forstudie

En pilotstudie genomfordes med syfte att testa ljuden och intervjufragorna. Detta gjordes for
att se om ljuden var tillrackligt bra att lyssna p4, att de var tillrackligt Ianga och tydliga for att
respondenterna sedan skulle kunna svara pa fragor om dessa ljud. Intervjufragorna behovde
ocksa testas, sa att de fungerade pa ett bra sitt och att de var tillrackligt tydliga.

Tva testpersoner ingick i denna pilotstudie. Bada testpersonerna var kvinnor och hade lite
eller ingen erfarenhet av att spela datorspel. Oerfarna testpersoner valdes for att om de forstod
uppgiften sa borde ljuden och fragorna fungera pa bade erfarna och oerfarna spelare eftersom
béade erfarna och oerfarna spelare skulle delta i studien.

Testpersonerna informerades forst om vad de skulle fa gora, sedan fick de borja lyssna pa
ljuden. De fick information om att de deltog i en pilotstudie och att ingen skulle fa veta att de
deltagit. Respondenterna tillfrigades om medgivande till att spela in intervjuerna. De
informerades ocksa om att de kunde avbryta niar som helst, om de inte 6nskade fortsitta delta
utan att behova tala om varfor de onskade avbryta. De informerades om att syftet med
pilotstudien var att testa ljuden och intervjufragorna. Efter att testpersonerna fatt lyssnat pa
de tva forsta ljuden stilldes fragor utifran frageformuliaret med semi-strukturerade fragor dar
mojlighet fanns till foljdfragor. Fragorna i pilotstudien finns i Appendix A. Intervjuerna
spelades in pa inspelningsapparaten Zoom Hi (Zoom Corporation 2009). Efter att
testpersonerna lyssnat pa alla ljuden och svarat pa fragorna till alla ljuden transkriberades
bada intervjuerna. Efter att ha gatt igenom transkriberingarna gjordes lite dndringar i
intervjufrdgorna. Ljuden fungerade bra och var tillrackligt ldnga, sa det behovdes inte goras
négra forandringar i dessa. Upplagget fungerade bra med att lyssna pa tvd motsvarande ljud,
ett fran varje spel och sedan svara pa fragor, diremot behovde det goras en del forandringar i
intervjufrdgorna, samt togs nagra fragor bort.

4.2 Forandringar baserade pa pilotstudien

En forandring som gjorts fran pilotstudien till slutstudien ar att en fraga lagts till som inte ar
en fraga i sjalva studien, men som handlar om volymen ar bra eller inte pa ljuden som spelades
upp. Volymen var aldrig ett problem i pilotstudien men denna fraga lades till for att sikra upp
att respondenterna kunde hora ljuden ordentligt, (detta visade sig vara bra da vissa ville ha
ljuden starkare, men andra inte). I pilotstudien spelades ljuden upp frén en mapp i datorn,
detta dndrades och ljuden spelades istéllet upp fran en mapp i iTunes. Detta gjordes for att
underlitta sjalva uppspelandet av ljuden. De demografiska fragorna beholls fran pilotstudien
till slutstudien som de var.

Vissa forandringar gjordes av intervjufragorna fran pilotstudien till slutstudien. Vissa av
intervjufrdgorna var for 1anga och blev darfor lite for otydliga, dessa behovde kortas ner for att
kunna fa tydligare och mer specifika svar om ljuden. Ett par fragor var irrelevanta till studien
och darfor togs dessa bort.
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Fraga 1 kortades ner fran "Varifran tror du att ljuden kommer i spelvirlden och/eller vilken
typ av situation tror du att ljuden passar till?” till att bli ” Vilken typ av situation passar ljuden
till tycker du?”. Fragan blev tydligare och den andra delen av fragan behovdes inte eftersom
den forsta halvan av frigan innefattas dven i den andra delen av fragan, och det kranglade bara
till det for respondenterna och de svarade samma pa bada, det uppfattades som tva fragor och
samma svar gavs pa bada.

Fraga 2 dndrades inte for den fungerade vil och var tydlig for respondenterna och svaren fran
respondenterna tillhandaholl den information som behovdes.

I fraga 3 togs bara ett ord bort, istéllet for "de tva olika ljuden” blev det ”de olika ljuden” vilket
inte dndrade fragan, men eftersom det bara var tva ljud sa var det 6verflodigt att ha med det.

Fraga 4 kortades ner fran ” Fick du négon bild framfor dig nar du horde ljuden eller var det
négot speciellt som du tankte pa?” till att istallet bli ” Far du nagon bild framf6r dig niar du hor
ljuden?”. Fragan kortades ner for den var for ldng och var darfor inte tillrackligt tydlig precis
som i frdga 1 sd innefattades andra delen av fragan i den forsta delen av frdgan och
respondenterna svarade samma pa bada fragorna. Genom att ta bort den andra delen, blev
fragan tydligare for respondenterna.

Pilotstudien hade ytterligare tva fragor, fraga 5 och fraga 6, dessa togs bort helt. Fraga 5 var
“Upplevde du att ljuden hade en bra eller dalig kvalitet?”. Denna fraga togs bort for den
tillhandaholl inte ndgon information alls om ljudens kvalitet d& de svar som uppgavs var "De
var bra” eller “Jaa de later val bra?” vilket inte gav ndgon djupare analys av ljuden. Det finns
dessutom redan en frdga med om de upplever nigon skillnad pa ljuden och upplever
respondenten nigon skillnad pa ljudkvaliteten s fir man svar pa detta dar.

Fraga 6 som var "Tycker du att ljuden kan anvindas i spel till alla aldrar eller 4r det mer en
viss dlder som de kan anvindas till?” togs helt bort for den var irrelevant till studien. I
fragestillningen till detta arbete finns det inte med nagot om skillnader i ljuddesign till olika
aldrar utan bara skillnader i ljuddesign till pojkar och flickor. I pilotstudien tyckte dessutom
respondenterna att ljuden passade till alla aldrar.

Fraga 7 ”Skulle du sidga att nagot ljud lutar at feminint eller maskulint pa nagot sitt eller
kanner du att de ar konsneutrala?” beholls, men nar fragan stélldes i intervjun dndrades den.
I pilotstudien stilldes fragan efter varje par av ljud, men till slutstudien dndrades detta och
fragan stélldes bara en gang, som den avslutande fragan i studien. Detta gjordes for att det
blev valdigt uppenbart att fragan om maskulint och feminint var grunden till arbetet och efter
att respondenterna hade fatt den fragan i det forsta paret av ljud, borjade de lagga in ljuden i
fack. Genom att stilla fragan efter varje ljudpar, tillhandaholls inte den information som
eftersoktes eftersom respondenterna, kiande sig tvingade att identifiera ljuden som maskulina
eller feminina. Svaret kunde bli “Jaa den ena ar lite tuffare s& da ar den maskulin di och i s
fall s maste den andra vara feminin”. For badda respondenterna i pilotstudien blev det alltid
sd att ett ljud blev maskulint och ett blev feminint, det var aldrig tvA maskulina eller tva
feminina ljud i deras svar, utan de blev alltid det ena eller det andra. Inget ljud blev heller
neutralt efter att de fatt hora den fragan forsta gangen, da pilotens respondenter alltid hade
fragan om maskulint eller feminint i bakhuvet nar de fick hora pa resten och pé s sitt tvingade
fram ett svar. Genom att enbart ha den som sista fraga som innefattar alla ljud istallet for att
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stilla den efter varje par av ljud leder man inte in respondenterna i feminina och maskulina
tankar om ljuden.

Intervjufragorna till studien finns i Appendix B.

4.3 Planering

Det forsta steget i projektet var att bestimma vad arbetet skulle handla om och kom fram till
att det skulle goras nagon typ av jamforelse mellan ljud som finns i spel som vinder sig till
flickor och ljud i liknande spel som viander sig till pojkar. Samtidigt som spel eftersoktes
funderade jag pa hur man péa bista sitt skulle ta reda pa om skillnader finns. Beslutet foll pa
att anvanda personer som skulle intervjuas efter att de fatt hora ljud utan bild.

4.3.1 Letande av spel

Nar beslut tagits om vad studien skulle handla om skulle spel hittas som kunde anviandas i
denna studie. Detta var dock svarare dn befarat, speciellt med tanke pa att spelen borde vara i
samma genre for att kunna plocka ut ljud fran liknande hiandelser i spelen. Ljud kunde inte
tas fran t.ex. Cooking Mama (Majesco Entertainment 2006) och jamféra dem med t.ex. Call
of Duty (Activision 2003) utan eftersokte fran spel av samma genre. Letade forst efter spel
som riktar sig till flickor, d& det troligen skulle vara littare att hitta spel som riktar sig till
pojkar an flickor och darfor bra att hitta ett spel som riktar sig till flickor forst. Det var en
utmaning att hitta liknande spel dir de riktar sig till flickor eller riktar sig till pojkar, men inte
spel som dr konsneutrala eller riktar sig till bada konen. Béde flickor och pojkar kan
naturligtvis spela spelen, men de ska som sagt rikta sig mest till det ena konet i
marknadsforingen. Spelen skulle ocksa vidnda sig till samma aldersgrupp, samt att de inte fick
skilja for mycket i nir de slappts ut pd marknaden. Hittade till slut Hello Kitty and Sanrio
friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) och efter det behovde det hittas ett
racingspel som riktar sig till pojkar. Efter att ha tittat igen pa narliggande Gamestop och andra
spelbutiker soktes spel pa internetsiten Tradera och dar koptes Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011). Det hade varit onskvart att ha med fler spel i undersokningen, men det var
valdigt svart att fa tag i spel eftersom de antingen behovde finnas i ndgon affar eller finnas att
bestilla pa internet inom rimlig tid. Spelen skulle dessutom vara till samma slags konsol, da
de dr pd samma hardvara och inte att de ena dr pa 3Ds och de andra pa t.ex. en dator. Eftersom
3Ds har sdmre hogtalare dn vad en dator har sa skulle ljudkvalitén och ljudens design kunna
vara helt olika med tanke pa vilken hardvara de ar gjorda for.

4.4 Uttagandet av ljud

Tog ut de flesta ljuden, drygt 20 stycken, fran spelet Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing
(Majesco Entertainment 2014) och letade sedan efter liknande situationer i Ben 10: Galactic
racing (D3 Publisher 2011) och spelade in dem. Efter detta noterades vilka ljud som fanns och
darefter valdes vilka ljud som skulle anvindas i undersokningen. I Hello Kitty and Sanrio
friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) finns det mojlighet att spela som andra
fordon &n bil, men de ljud som anvints fran det spelet 4r bara ljuden fran nir spelaren aker i
en bil. For att f4 ut ljuden i sa bra kvalitet som mgjligt, var bilen tvungen att vara sjilv pa
banan, si att inte motorerna frdn de andra forarna skulle ldcka in i inspelningen. Det gar inte
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att spela en bana sjidlv med item boxes, i varken Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011)
eller Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014), det var tvunget
att vara andra forare med i racet annars skulle inte item boxes komma upp pa banan. Spelen
ar uppbyggda sa de bestar av 3 lopp. Man hade tva lopp pa sig att gomma bilen pa ena halvan
av banan, medan de andra forarna var pa andra halvan av banan, sa att ljuden kunde spelas
in ostort. Det kravdes stor precision for att fa exakt den ljudeffekt eller attack som behovdes
for att spela in, annars kunde ljudeffekter fran fiendeattacker latt komma med.

Nar ljuden tagits ut fran spelen delades ljudfilerna upp i olika mappar, ett for varje ljud,
darefter klipptes ljudfilerna till passande lingd. Ljudfilerna lyssnades igenom ytterligare
négra ganger samt loopades. Darefter bestimdes om ljuden behovde spelas in igen eller inte.
Om nagot ljud behovdes spelas in igen upprepades hela proceduren. Ljuden ar uttagna frén
3Ds spelen Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) och Ben
10: Galactic racing (D3 Publisher 2011). Ljuden ar uttagna direkt fran 3Ds och kopplat med
en ljudsladd till inspelningsapparaten Zoom H1 (Zoom Corporation 2009). Ljud valdes ut som
beskriver olika situationer i spelet.

Ljud 1: Menyljud nar spelaren klickar pa saker i menyn.

JiGd GILICTIC)
I/

Single Player

Multiplager

Extras

Figur 35: Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) meny 6vre och nedre skarm
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Figur 36: Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) meny
ovre skarm

Figur 37: Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) meny
nedre skirm
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Ljud 2: Nedrikning till racet.

Figur 38: Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) nedrakning 6vre och nedre skirm

TUWUWSAUY

Figur 39: Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)
nedrakning ovre skiarm
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Ljud 3: Pickup ljud som kommer nir spelaren kor in i en item box.

Figur 41: Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) pickup
ovre skarm
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Ljud 4: Projektil ljud nir nagon spelare skjuter ivig ndgon form av missil.

Figur 43: Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)
pajprojektil 6vre skarm
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Ljud 5: Bilarnas ambient nir de kor omkring.

Figur 45: Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)
bilambient 6vre skarm
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Anledningen till att ljud inte bara valdes ut fran olika attacker var for att fa en bredd i de ljud
som anvindes och att de inte skulle fylla liknande funktioner i spelet som t.ex. bara anvinda
olika attackljud.

Nir alla ljud var inspelade lades dessa in i sin mapp pa datorn for att latt kunna hitta dem.
Ljuden lyssnades igenom, sé att de fungerade att ha med i studien. Om négot ljud hade behovts
goras om hade man bara kunnat backa ett steg och spela in det igen istéllet for att behova ga
igenom mer processer. Efter att ljuden var uttagna fran spelen och de bedomts godkinda
klipptes dessa ljud med programmet Logic Pro X (Appel 2007) i roststudion pa Hogskolan i
Skovde. Nar ljuden var klippta normaliserades ljudfilerna, sa att alla holl samma ljudniva.
Ljuden har bara klippts och normaliserats, ljuden har inte bearbetats pa ndgot sitt med EQ,
de har heller inte komprimerats eller andrats pa nagot annat sitt. Nar ljuden var fardigklippta
och normaliserade lades dessa i en mapp for avklarade ljud. Under pilotstudien spelades
ljuden upp frdn denna mapp men det blev lite omstandligt, darfor valdes det istillet att lagga
in ljuden i en spellista pa iTunes dér de spelades upp i kronologisk ordning 1A-1B-2A-2B etc.
Det var denna spellista som anviandes nar studien gjordes.

4.5 Forberedelse for intervjuer

Under tiden ljudfilerna klipptes kontaktades mojliga personer att intervjua. Dessa personer
kontaktades tidigt och tider bokades in med de som kunde tdnka sig att stilla upp. Dessa
inbokningar skedde samtidigt som det arbetades med ljuden for att inte spilla tid med att
vanta pa intervjutider. Samma vecka som ljuden var klara gjordes pilotstudien pa tva personer
och efter det anvindes resultaten och informationen, som ficks fram for att sedan jobba vidare
med att revidera fragorna. Efter att ha arbetat med fragorna gjordes de tio intervjuerna.
Eftersom personer ringts och bokats in till intervjuerna tidigare tog det inte ldng tid att fa tag
i de forsta intervjupersonerna. Daremot var de tva sista intervjupersonerna lite svrare att fa
ihop tid med d& dessa inte hade mojlighet att ses inom snar tid darfor overviagdes det om
personerna skulle bytas ut eller om intervjuerna skulle vintas med. En person byttes ut da jag
fick tag i en annan att intervjua medan en annan intervjuades nagot senare. Nar alla
intervjuerna var gjorda, transkriberades intervjuerna.

Nar deltagaren kom borjade jag med att tacka dem for att de tagit sig tid for att delta. Innan
intervjuerna startades gicks viktig information igenom med varje deltagare. De informerades
om att deras medverkan i studien var frivillig och att de nir som helst hade ratt att avbryta sin
medverkan. Om de onskade avbryta sitt deltagande, behovde de inte motivera varfor de ville
avbryta. De hade ocksa ritt att inte svara pa alla frdgor om de inte ville det. De informerades
ocksad om att en del bakgrundsinformation skulle komma att tas upp men att deras namn,
alder eller andra demografiska uppgifter inte skulle komma att att r6jas pa sa sitt att man kan
rakna ut vem personen ar. De har publicerats avidentifierade i texten och det kommer heller
inte att berattas for ndgon att just den personen varit en av respondenterna. De fick ocksa
information om att inte nagra uppgifter skulle presenteras i arbetet som riskerar att roja
personens identitet. Det skulle t.ex. inte presenteras alder tillsammans med kon och
utbildning, men det kunde presenteras t.ex. kvinnor och man som grupp eller liknande
uppgifter om det visade pa skillnader som kan vara viktiga for resultatet. Vidare frigades om
deras medgivande att spela in intervjuerna, for att det var lattare att fa med allt de sdger sa att
inte viktig information missades. Informerade om att intervjuerna skulle lyssnas igenom och
transkriberas men att det bara ar jag som kommer att lyssna pa dem samt ldsa och ga igenom
texten som transkriberats. Det informerades ocksa om att materialet skulle forvaras sa ingen
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obehorig skulle komma &t det samt att materialet bara skulle anvindas till arbetet. Syftet med
studien kunde inte berittas, eftersom det da skulle paverka deras lyssnande och da ocksa
resultatet. Berdttade bara att det gors ett arbete om ljud och att de skulle fa lyssna pa olika ljud
och sedan svara pa fragor. Darefter fragades om de forstatt och om det var ndgot de undrade
samt om de vill fortsidtta med intervjuerna. Alla ville fortsitta och alla gav sitt medgivande att
intervjuerna spelades in. Vidare informerades om att de hade mgjlighet att ta en paus om de
onskade eller att de kunde frdga om det var nagot de undrade over under intervjuns gang.
Aterigen pamindes de om att de har ritt att avbryta nir som helst under intervjun. Sedan
startades intervjun med personerna en i taget. Intervjuerna skedde i ett tyst rum endast
respondenten, jag, datorn samt inspelningsapparaturen var pa plats. Detta valdes for att de
inte skulle vara distraherade av omgivningen och det var viktigt att det var tyst sa att de lattare
kunde lyssna och hora ljuden si bra som mojligt. Efter intervjun da de lyssnat och svarat pa
alla ljud och fragor berittades syftet med studien. Deltagarna tackades for deras medverkan
och deras engagemang. Alla deltagare erbjods att ta del av resultatet om de 6nskade da arbetet
ar klart.

4.6 Transkribering och fargkodning

Transkriberingarna gjordes med hjilp av oTranscribe (Bently, E. u.d.) som ir ett gratis
internetbaserat transkriptionsprogram. Transkriptionerna gors direkt pd internet i
programvaran. De transkriberade intervjuerna skrevs ut pa papper och fargkodades for att
kunna analyseras och jamforas pa basta sitt. Alla intervjuerna transkriberades ordagrant,
vilket blev en vildigt stor textmassa, som skrevs ner i ett Worddokument. Ett dokument for
varje respondent. Respondenterna doptes fran Person 1 till Person 10 istillet for att anvanda
namnet pa personerna. Alla dokument skrevs ut, direfter gjordes en slags kodning dar det
markerades med Overstrykningspennor i olika farg, liknande svar fick samma farg, liknande
omrade fick halv farg, t.ex. fordon samma farg, bil halvt samma farg som bat, bada ar fordon
men inte samma fordon. Detta gjordes for varje fraga pa varje ljud. Ljuden fran det forsta
spelet Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) kallades Ljud A och ljuden fran det andra
spelet Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) kallades Ljud
B. Dessa fargkodade ord skrevs sedan ner pa lappar, som lades ut pa golvet for att jamforas
och kritisk granskas, analyseras och tolkas sd neutralt som mdjligt. Darefter letades
gemensamma liknande svar, samt dven skillnader for att 14gga in det i resultatet.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersokning

I den hir presentationen kommer det anvandas Ljud A nir ljuden ar fran Ben 10: Galactic
racing (D3 Publisher 2011) och Ljud B nir ljuden ar fran Hello Kitty and Sanrio friends 3D
racing (Majesco Entertainment 2014) istillet for att skriva ut speltitlarna varje gang.

Alla respondenterna i studien tycker att ljuden fyller en viktig funktion i datorspel.

Ljud 1: Menyljud fran spelen.

Ljud 1A passar till; De flesta upplever att det passar till ett skott frdn ett science-
fictionspel/rymdspel. Majoriteten av de som spelar mycket datorspel upplever att det passar
till ett skjutljud. Ovriga upplever att det plockas upp nigonting eller att det passar till
menyljud. Tva utav tio tycker att de passar som menyljud.

Ljud 1B passar till; Fem av tio upplever att ljudet passar till menyljud eller enkla
applikationsljud. Tre upplever att det ar ndgot som inte fungerar, att det dr nigot som ska
stdnga ner, nagon typ av error. Ovriga anger att det kan anvindas till en magisk trollformel,
att man plockar upp nagonting eller att man landar och hoppar.

Skillnaden mellan Ljud 1A & 1B; Alla utom en upplever att ljud 1A upplevs mer som ett
snabbare, skarpare och ljusare ljud medans ljud 1B upplevs som langsammare, mer utdraget
och morkare, grumligare ljud.

Ljud 1A Ljud 1B

Ett langsammare, mer utdraget och morkare,
= Snabbare, skarpare och ljusare ljud grumligare ljud

Ingen skillnad eller vet ej Ingen skillnad eller vet ej

Figur 46: Upplevelse av skillnaden mellan menyljuden i Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011) och Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)

46



Ljud 1A kinsla; Kanslan man far av ljudet ar blandad. En del upplever det som glatt och lugnt
och en del upplever det som fara, samt en del tycker att det dr ett rorigt jobbigt ljud. Fyra
upplever att ljud 1A ger en positiv kidnsla. Ingen skillnad mellan konen och ingen skillnad
mellan om man spelar eller inte spelar datorspel.

Ljud 1B kénsla; Majoriteten av de som gar datorspelsutveckling upplever detta som ett
negativt, stressande, stoppande ljud som man inte vill hora. Bara tva personer upplever att
detta &r ett positivt ljud som ger lugn. Ovriga tycker att det dr ganska neutralt. En person
upplevde att kdnslan var som pa en gammal chattsida.

Ljud 1A bild; Ett par av de som inte spelar datorspel far ingen bild framfor sig. Det ar valdigt
blandat vad de 6vriga far for bild. Fyra far en bild av nagot laseraktigt vapen varav tre far en
bild av ndgon form av science-fiction. Tva sdg Super Mario framfor sig, medans tva andra far
en bild av att nigot plockas upp.

Ljud 1B bild; Majoriteten av de som spelar datorspel far upp bilden av en menyruta. Tre
stycken far upp att det dr nagon form av error, att den inte fungerar langre, att man inte
kommer vidare. Ovriga fr helt andra bilder som rymdskepp eller en portal dir man far kraft.

Ljud 2: Nedrikning fran spelen.

Ljud 2A passar till; Nastan alla tycker att ljuden passar till ndgon form av racingspel. Daremot
upplever de olika fordon, manga tycker bil, ett par lastbil och nagon bat. En person som inte
spelar datorspel kopplar inte ljudet alls till racingspel utan till att man gjort nagot bra.

Ljud 2B passar till; Alla kopplar det till ndgon typ av spel med fordon, men manga tycker att
det passar till tyngre fordon som lastbilar, trucks och tanks. Fyra tycker att det passar till
racingspel. Ett par kopplar det till flygplan och helikoptrar.

Skillnader mellan Ljud 2A & 2B; Fler upplever ljud 2A mer positivt och mer glatt dn ljud 2B,
som fler upplever som mer negativt och lite morkare ljud. En kille som spelar mycket datorspel
upplever ljud 2A som mer seriost, en annan kille som spelar mycket datorspel upplever det
mer verklighetstroget. En kille tycker att ljud 2B ar mer verklighetstroget och en annan kille
upplever ljud 2B mer jordnira. Tjejerna som spelar datorspel upplever ljud 2A som ett glatt
och positivt ljud medan de upplever ljud 2B negativt.
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Ljud 2A Ljud 2B

)

= Mer positivt och mer glatt Mer negativt och lite morkare
Ingen skillnad eller vet ej Ingen skillnad eller vet ej
Mer seriost Mer jordndra

= Mer verklighetstroget = Mer verklighetstroget

Figur 47: Upplevelse av skillnaden mellan nedriakningsljuden i Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011) och Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)

Ljud 2A kinsla; Ljud 2A formedlar framfor allt kdnslan av att ndgonting ar pa gang, ndgonting
kommer att hinda, en kinsla av glddje och positivitet. Bara tva personer upplever att det ar
ett deppigare, mer negativ kinsla, att ndgot negativt kommer att ske.

Ljud 2B kinsla; Alla killarna plus en tjej far kdnslan av att tagga till och gora sig redo. Medan
fyra av fem tjejer kdnner att det ar en negativ kinsla, ndgot man ska akta sig for eller som gar
fel. ”Ljudet gar ner och landar i septima vilket gor att det inte ar fardigt och ger en olustig
kinsla”, s& beskrev en av tjejerna ljudet.

Ljud 2A bild; Olika typer av animerade racingspel, nagon far det till F-Zero, nagra andra
kopplar det till Mario Kart. Tva far bilden av ett lastbilsspel, det kan vara att man plockar upp
néagonting eller backar pa nagot.

Ljud 2B bild; De flesta far en bild av tyngre fordon i olika situationer men dven bilar eller
gokarts. Det kan vara racing, trafiksituationer, olika flyg. Tre stycken upplever att det dr mer
realistiska fordon an ljud 2A och far en bild utav riktiga fordon, riktiga bilar och flyg.

Ljud 3: Pickup fran spelen, plockar upp en item box.

Ljud 3A passar till; Passar till situationer med skott, till saker som gar sonder, rymdskepp t.ex.
Lego Star Wars. Dessa situationer togs upp av alla utom en som tycker att det passar battre till
ett fordon, som kranglar med att det puffar ut rok ur avgasroret, vilket ar 6verkomligt for
spelkaraktiaren da denne kan 16sa detta.

Ljud 3B passar till; Tre personer som gar datorspelsutveckling tycker att detta ljud passar till
en varningssignal t.ex. att man har 1ag hélsa eller ligger pa for lag level. Nagra tycker att man
klickar pa nagonting, ett par tycker att det passar till nir man samlar in grejer eller mynt. En
papekar att det ar tva ljud i sjdlva ljudet, ett mer surrljud och ett mer glittrigt ljud.
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Skillnader mellan Ljud 3A & 3B; Skillnaden mellan ljuden ar att alla utom en upplever ljud 3A
som lite morkare och mer kaotiskt i form av att det hander mycket mer och att det kinns mer
realistiskt och att det kdnns som ett lingre ljud, medan de upplever ljud 3B som ett
hogre/ljusare och kortare mer koncist ljud. Personen som sa att ljud 3A bestod av tva typer av
ljud, ett surrljud som representerar spelarkaraktiren och ett glittrigt ljud som “connectar”
med nagot samlarforemal, vilket var intressant eftersom det stimmer med vad ljudet
representerar. En person som inte spelar datorspel upplever ingen skillnad pa ljuden utan att
de har samma klang.

Ljud 3A Ljud 3B

= Langre ljud, morkare, hdnder mer i ljudet Kortare, hogre/ljusare och mer koncist ljud

Ingen skillnad Ingen skillnad

Figur 48: Upplevelse av skillnaden mellan pick up, plocka upp en item box ljuden i Ben 10:
Galactic racing (D3 Publisher 2011) och Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco
Entertainment 2014)

Ljud 3A kiansla; Valdigt olika vad de far for kdnsla av det hir ljudet. Allt frén att det ar kaotiskt
och forvirrande till en lattare kdnsla. Nagon uttryckte det som att det kinns som att det ar en
interaktion mellan karaktiren och miljon. Nagra far kédnslan av att nagot ar fel.

Ljud 3B kinsla; Vildigt olika vad de far for kinsla av det har ljudet. Nagra far kanslan av att
det ar nagot som ar fel, ndgon varning, ett problem som maste tas om hand. Nagon tycker att
det vicker en kinsla av lugn och en annan tycker det later naturligt.

Ljud 3A bild; Alla killar far en bild av att det ar nagon sorts sci-fi krig med robotar och att
saker gir sonder. Négra tjejer upplever att man kor runt i bil, en av dem far bilden av att man
samlar foremal, medan en annan far bilden av att man krockar. En tjej far en helt annan bild
an nagon av de 6vriga och tanker pé ett sci-fi flipperspel.

Ljud 3B bild; Flera far en bild av att man kor négot fordon t.ex. bil eller bat, nigra tycker att
man samlar upp foremal men ett par andra tycker att det ar problem med fordonet medans
man kor. En del ser det som att klicka pa en skiarm.
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Ljud 4: Projektil fran spelen, nagot skjuts ivag.

Ljud 4A passar till; Alla dr 6verens om att det passar till ndgon form av skjutljud. Tre personer
tycker att det passar bra som lasergevar eller nagon form av laser som skjuts ivdg. Tre andra
personer att det passar till nagon form av bomb som exploderar.

Ljud 4B passar till; Sex personer tycker att ljudet passar till ndgonting som skjuts ivig. Tre
personer tycker att passar till att det 4r en anka som skjuts ivig eller att en anka blir traffad av
nagonting som skjutits ivig. En person tycker att det passar till ett litet djur som blir pakort.
Tva personer tycker att det passar till ett flygplan som slapper nagon form av bomb eller nagot
annat som exploderar. En person tycker att det passar till ndgon tecknad figur som snubblar.

Skillnader mellan ljud 4A & 4B; Nagra tycker att ljud 4A léater allvarligare, kraftfullare,
morkare och mer seriost medans nagra tycker att ljud 4B later mer glatt, humoristiskt, lattare
ton och mer barnvinligt och ljust.

Ljud 4A

w

N

=N

0 . . .

Mer seriost Kraftfullare / Braljud /Man  Negativt morkt ljud Tva helt olika typer
Allvarligare lyckas / Nagot daligt av ljud
hander

m Asikter om Ljud 4A i forhllande till Ljud 4B

Figur 49: Upplevelse av projektilljud i Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) i
forhéllande till projektilljud i Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco
Entertainment 2014)
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Ljud 4B

N

w

N

=N

: ] ] ]

Inte sa seriost ljud  Glatt / Komiskt Svagare ljud Mer negativt / Man Tva helt olika typer
misslyckas av ljud

m Asikter om Ljud 4B i forhallande till Ljud 4A

Figur 50: Upplevelse av projektilljud i Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco
Entertainment 2014) i forhallande till projektilljud i Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher
2011)

Ljud 4A kinsla; Olika vad de far for kinsla av ljudet. Halften tycker att de far en mer serios
kinsla av ljudet. En sa att det kinns som ett negativt och morkt ljud. Nagra far en kénsla av
radsla/skrack medan en person far en glad kénsla, en kinsla av att lyckas.

Ljud 4B kinsla; Sju personer tycker att detta ljud inte later sa seriost, ar ett lattsamt ljud som
man blir glad av, humoristiskt. En person far en kénsla av frustration och besvikelse.

Ljud 4A bild; Atta personer far bilden av att nigot skjuts iviig. Fem personer tycker att det
later som att det kommer fran ett mer seriost spel. Fyra personer far en bild av ett sci-fi
rymdspel. Tva personer far bilden av ndgon form av bomb som slapps fran ett plan.

Ljud 4B bild; Sex personer far bilden av att ndgonting skjuts ivdg. Tre personer far bilden av
att ett djur blir beskjutet eller ivagskjutet och detta djuret ar en anka. Fem personer tycker att
ljudet later mer lattsamt, skamtsamt och far bilden av barnprogram.

Ljud 5: Bilambient fran spelen.

Ljud 5A passar till; Alla tycker att de passar som motorljud, utombordare bat, motorbat som
aker fort, motor till fordon, grasklippare och motorverktyg t.ex. borr.

Ljud 5B passar till; Alla tycker att det passar till ndgon form av fordon, bil, bat och helikopter.

Skillnader mellan ljud 5A & 5B; Vildigt delade asikter om ljuden. Néagra upplever att ljud 5A
ar morkare, medan andra upplever att ljud 5B dr morkare, likasa upplever nagra att ljud 5A ar
ljusare, men ocksa andra som upplever att 5B ar ljusare. Finns ocksa nagra som upplever att
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det inte dr nagon storre skillnad mellan ljuden. Ett par upplever att ljud 5A var ett mer
realistiskt ljud.

Ljud 5A Ljud 5B

o\

Ljusare
= Ljusare Morkare
Morkare Liknande / Sma skillnader
Realistiskt = P3hittat ljud
» Liknande / Sma skillnader = Negativt ljud

Figur 51: Upplevelse av skillnaden mellan bilambientljuden i Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011) och Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)

Ljud 5A kinsla; Tre stycken far positiva kénslor av det har ljudet, kédnslan av friluftsliv. Manga
far ingen direkt kinsla av det.

Ljud 5B kénsla; De flesta far ingen kénsla for det har ljudet heller. Nagon upplever det som ett
stressande, negativt ljud. Finns dven ett par som far en kinsla av att nagot fungerar bra.

Ljud 5A bild; Alla utom en far bild av att de dker i ndgot motorfordon, antingen aker bat och
fiskar eller aker bil. Tre personer far bilden av att de klipper grias med en akgrasklippare.

Ljud 5B bild; Alla utom tva far bilden av nigon typ av motorfordonracingspel som bil, bat,
helikopter som landar eller moped. En person far manga olika bilder framfor sig, da hon
upplever att ljudet inte ar sa precist.

Maskulina eller feminina ljud; Ingen av respondenterna tycker att négra av ljuden i spelen ar
maskulina eller feminina utan de upplever ljuden neutrala. Daremot tycker de som gar
datorspelsutveckling, samt négra andra att det ar fler seriosa ljud och fler verklighetstrogna
ljud i Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) och att ljuden ar mer littsamma,
humoristiska och fantasifulla i Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco
Entertainment 2014).
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Maskulint eller Feminint ljud

= Maskulint Feminint = Passar till bada

En person beskrev det sa hiar "Ljuden ar till olika typer av spel, det fanns glitterljud men kianns
som det passade i spelet och att det inte ar ett supergirly spel utan ett kul spel”.

En annan beskrev "Ljuden ar vildigt neutrala och kinns som att de ar kopplade till konkreta
handlingar”.

En tredje person beskrev "Inte haft en tanke pa att det skulle passa till ett visst kon, men det
forsta ljudet har kiants mer seriost och det andra ljudet har varit mer humoristiskt och
lattsamt, mindre allvarligt. Men med ljud fem var det tvirt om, da var de det andra ljudet som
hade mer tyngd och energi”.

Ytterligare annan person beskrev "Ingen kinsla for maskulint eller feminint, utan ljuden var
mer neutrala. Det forsta 14t mer verklighetstroget och det andra mer fantasifullt”.

Ytterligare en beskrev det s& har "Tror inte det finns sa mycket feminint och maskulint, det ar
mer vad man gor av det”.

5.2 Analys

Ingen av respondenterna upplevde att det var typiskt manliga eller kvinnliga ljud i spelen. Det
var heller ingen som uttryckte att nagot av ljuden i ndgot spel hade en sdmre kvalitet diremot
tyckte ménga att flertalet av ljuden var mer verklighetstrogna och realistiska i spelet som
vander sig till pojkar, medan fler istéllet tyckte att ljuden till spelet som véander sig till flickor
var antingen mer lattsamma och humoristiska eller ibland som att man inte kom langre i
spelet eller att det var nagon typ av error. Trots att ljuden fran Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011) oftare ansigs som allvarligare och morkare, mer seriosa och verklighetstrogna
sa ansags de ocksa oftare vara ett mer positivt ljud. Ljuden fran Hello Kitty and Sanrio friends
3D racing (Majesco Entertainment 2014) upplevdes oftare som ett negativt ljud som de tyckte
var jobbigt att lyssna p4, trots att det ofta ansdgs humoristiskt. Detta behover ju inte bero pa
vem spelet just riktar sig till utan kan mer bero pa budget samt vilka som har gjort ljuden, det
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skulle behovas analysera manga fler spel, for att kunna dra néagra generella slutsatser da
jamforandet av tva spel inte ar tillrackligt.

5.3 Slutsatser

Finns det speciell ljudkaraktaristik i spel som riktar sig till pojkar respektive flickor? Skiljer
det sig alls? Min fragestillning till den har studien var ”Kan man hora skillnad pa ljudeffekter
och ambientljud i kartracing-barnspel som marknadsfors till flickor respektive pojkar?” Den
har studien visar att det ar det visuella och inte ljuden som gor att man uppfattar att ett spel
vander sig till pojkar eller flickor. Ljuden forsoker mest forstiarka det visuella som hiander i
spelet, utan det visuella blir det inga tankar om genus visar resultatet i den har studien.

Alla respondenter uppgav att de tyckte att ljud var viktiga i spel samt att alla ljud de horde
kiandes neutrala. Detta skulle kunna tyda pa att l[juddesign inte ar riktad &t ett specifikt kon.

Det ar svart att dra nagra generella slutsatser nir man enbart jamfor ljud fran tva spel med
varandra, men utifran jamforelsen av ljuddesign i de hir tva spelen kan man dra slutsatsen att
ljuddesignen inte ar typiskt manlig eller kvinnlig till spel. Daremot verkar det som att det laggs
mer kraft pa att f4 en tyngre och mer verklighetstrogen ljuddesign i spel som riktar sig till
pojkar medan spel som riktar sig till flickor har en ljuddesign som ar lattsammare, mer
humoristisk med lite enklare ljudeffekter. Dock s& kan man inte dra en generell slutsats om
detta eftersom det ar ett for litet urval och det hade behovts jamforas ljuddesign fréan fler spel
for att kunna dra den slutsatsen.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Den hir studien har dmnat ta reda pd om det dr ndgon skillnad pé ljuddesignen i
kartracingspel for barn som marknadsfors till pojkar, Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher
2011), respektive flickor Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment
2014). Detta har gjorts genom en kvalitativ studie dar tio respondenter fatt lyssna pa ljud fran
dessa tva spel. Artefakterna till detta arbete dr fem olika ljud, fran spelen, Ben 10: Galactic
racing (D3 Publisher 2011) och Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing (Majesco
Entertainment 2014), fran liknande spelsituationer. Dessa ljudartefakter dr analyserade
utifran IEZA och Walter Murch fargspektrum samt spektogram, vagform och frekvenstabell.
Respondenterna har fatt svara pa fragor utifran deras uppfattning och upplevelse av ljuden i
en semistrukturerad intervju. Resultatet visade pa att respondenterna upplevde en viss
skillnad pa av ljudens konstruktion och beskaffenhet, men att det inte uppfattades som om
ljuden skulle tillhora spel som riktar sig till pojkar eller flickor, utan att ljuden kan anviandas
till vilket spel som helst. De skillnader manga av respondenterna tyckte om ljuden var att
flertalet av ljuden var mer verklighetstrogna och realistiska i Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011) medan fler istillet tyckte att ljuden till Hello Kitty and Sanrio friends 3D
racing (Majesco Entertainment 2014) var mer lattsamma och humoristiska eller ibland som
att man inte kom ldngre i spelet eller att det var ndgon typ av error.

6.2 Diskussion

Det har varit intressant att jaimfora ljuddesignen i tva liknande spel, ett som vander sig till
pojkar och ett som vander sig till flickor, dock hade det varit 6nskvart att jamfora manga fler
spel. Att det inte blev fler spel som jaimfordes beror pa att det var svart att fa tag i liknande
spel for pojkar och flickor i samma alderskategori och till samma spelkonsol.

D4 denna studie gjordes hittades ingen forskning om jamforelse av ljuddesign i spel som
vander sig till pojkar respektive flickor, eller ndgon annan typ av jaimforelse av ljud i spel. Det
ar forvanansvart att det finns si lite forskning kring ljud i datorspel 6verhuvudtaget, nar
datorspelsbranschen &ar en miljardindustri. Forskningen behdver hela tiden uppdateras
eftersom de tekniska framstegen gar fort och den forskning som finns snabbt blir gammal.

Ingen av respondenterna i studien hade funderingar pa att ljuddesignen skulle hora till ett spel
som riktar sig till pojkar eller flickor, diremot upplevade de flesta att det var skillnader i
ljudens konstruktion och beskaffenhet. Det fanns ofta skillnader i hur de upplevde ljuden om
de last dataspelsutveckling eller inte. Det kunde dven ses vissa skillnader pa ljudens upplevelse
mellan konen. Det var vanligare att de kvinnliga respondenterna fick en bild av ljuden, som
overensstimde med det ssmmanhang det var i spelet, vilket skulle kunna visa pa att kvinnors
horsel ar kiansligare som Halpern (2000, ss. 85-90) patalar. De som last dataspelsutveckling,
men aven fler andra respondenter, upplevde att ljuddesignen i Ben 10: Galactic racing (D3
Publisher 2011) var mer realistisk och tuffare, medan ljuddesignen i Hello Kitty and Sanrio
friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) var ljusare, mer humoristisk och med lite
enklare ljudeffekter. Dessa skillnader kunde dven ses utifrdn analysen av ljuden som gjordes i
den hir studien. Analysen visade att ljuden i Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011)
oftare hade fler lager, oftare var morkare och hade starkare decibel, medan Hello Kitty and
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Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014) oftare var kortare, ljusare, med farre
lager och svagare decibelniva. Detta ar intressant &ven om det ar svart att dra négra storre
slutsatser utifran detta lilla underlag. Det kan vara sa att det slumpat sig pa detta sitt i just de
har tva spelen. Det kan ocksd vara si att det liggs mer energi pd att f4 ljuden mer
verklighetstrogna och seriosa i ett spel som riktar sig till pojkar. Om sa skulle vara fallet skulle
man kunna ténka att det ar en orsak till att mén spelar mer dn kvinnor. Winn & Heeter (2009),
som undersokt studenter 18-24 ar, sag att kvinnor i deras studie lade mycket mindre tid pa
spel 4n man. I studien spelade min tre-fyra ganger fler timmar i veckan an kvinnor. Ménga
respondenter i den hir studien upplevde att ljuden i spelet som riktar sig till flickor var
lattsamma och mer humoristiska, vilket skulle kunna paverka spelgladjen och i sin tur paverka
hur mycket man spelar. I ett par studier av Winn och Heeters (2009) och av Bonnano och
Kommers (2008) sdg man att kvinnor hade ett mindre spelintresse 4n méan. Att intresset blir
lagre hos kvinnor kan bero pé att ljuden i spel som vinder sig till flickor inte ar lika
verklighetstrogna och seriosa, vilket skulle kunna leda till ett minskat spelintresse.

Manga spel har gjorts utifrdn konsstereotypa intressen menar Cassel (2002). Hon menar att
det #r viktigt att man kommer ifrin det konsstereotypa och blir inkluderande for alla. Aven
om respondenterna inte upplevde ljuden i den hér studien som konsstereotypa sd upplevdes
anda skillnader pa ljuden som kan visa pé att det skulle kunna finnas ett annat tankesatt nar
man gor ljud till spel som riktar sig till pojkar eller flickor. Cassels studie har nu manga ar pa
nacken och troligtvis har det blivit battre, men fortfarande finns konsstereotypa tankar kvar
till viss del.

Trots att respondenterna upplevde dessa skillnader i l[juddesignen hos de bada spelen sa var
det ingen som hade reflekterat over att ljuden skulle hora till ett spel som riktar sig till pojkar
respektive flickor. Om de diaremot haft med grafiken, hade kanske de flesta tankt utifran
stereotypa konsroller. I pilotstudien daremot da fragan stdlldes om de upplevde ljudet som
maskulint, feminint eller neutralt efter varje ljud, istillet for allra sist i intervjun som det
gjordes i studien, bedomde de att ljuden var maskulina eller feminina och om det gjorts
likadant i1 studien, hade kanske resultatet sett helt annorlunda ut. Nu fick de istéllet tdnka
sjalva och inte bli patvingade att ljudet skulle vara bundet till ett kon, vilket var bra.

6.2.1 Metoddiskussion

Det hade nog varit lattare om det anvants frageformular istillet for intervjuer, eftersom det
blev vildigt mycket att transkribera, vilket var oerhort tidskravande. Det blev mycket svar med
halva meningar och ovidkommande som kom med, som man #ndd var tvungen att
transkribera och analysera. Manga tankegangar brots halvvdags och fick en helt annan
direktion. Aven om jag forsokte f4 dem att hélla en rod trad var det vildigt svart och det flot
ut valdigt mycket. Det blev inte alltid s& korta och koncisa svar som hade varit 6nskvart. Det
hade varit bra att trana mer pa intervjuteknik innan intervjuerna startade. Det hade kanske
varit mojligt att fi samma svar om intervjuerna hade gjorts som en frageenkat istillet. Detta
hade i sa fall sparat in mycket tid som gick at till transkriberingen. Resultatet hade fortfarande
behovt analyserats men det hade t.ex. kunnat vara flera personer i ett rum samtidigt som fatt
lyssna pa ljuden i olika horlurar. Detta hade ocksd kunnat Ooppna upp for att ha fler
respondenter och pa sa sitt fatt mer data att analysera och dra slutsatser utifran.
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Om det istillet hade gjorts tva spelbara prototyper som artefakter, likadana spel i Unity, men
med samma ljudeffekter som togs ut fran de olika tva spelen, skulle troligtvis spelaren fa en
kinsla av att alla ljudeffekter i ena prototypen hor till ett spel och alla ljudeffekterna i den
andra spelprototypen hor till det andra spelet. Annars skulle man behéva gjort en spelprototyp
till varje ljud. Risken om man bara hade gjort tva spelprototyper hade varit att lyssnaren t.ex.
hor ett ljud som later sci-fi/rymdtema och darmed lagger in det i alla de andra ljuden eftersom
de kommer fran samma spel. Risken finns da att lyssnaren inte bedomer varje ljud for sig utan
ljuden som grupp. Fordelar med tva spelbara prototyper hade varit att spelaren far ett spel, en
bild, framfor sig till varje ljud t.ex. nir spelaren plockar upp en item box. Istillet for att
respondenten da ska lyssna och gissa vilket ljud det ar, (sd) far denna person istéllet se med
egna 6gon vad ljudet representerar i spelprototypen. Detta hade formodligen gjort det lattare
for respondenterna att jamfora de bada ljuden, da de blir kopplade till en konkret handelse
och de d& kan jamfora t.ex. pick up av item box och da lattare bedoma om det finns skillnader
iljudets konstruktion och beskaffenhet, samt hur ljuden skiljer sig i de olika spelprototyperna.
Hade det gett ett annat resultat? Hade de spelat annorlunda beroende pa vilka ljud som spelas
upp i prototyperna? Hur skulle de upplevt ljuden? Skulle de upplevt ljuden annorlunda da de
far ljuden i en kontext? Det allra mest spinnande hade varit att ha tva olika grupper av
respondenter, en grupp som bara far lyssna pa ljuden och en grupp som far en spelbar prototyp
med ljuden i.

Hade det blivit ndgon skillnad om ljuden spelats upp slumpmassigt istillet for att alltid borja
med ljuden fran Ben 10: Galactic racing (D3 Publisher 2011) och sedan ljuden frén Hello Kitty
and Sanrio friends 3D racing (Majesco Entertainment 2014)? I studien spelades alltid ljud A
upp forst och sedan ljud B. Alla respondenter fick alltid samma ljud i samma ordning. Det kan
vara si att de kopplade det forsta ljudet i varje spelpar till ett spel och det andra ljudet till ett
annat, men detta kom aldrig fram. De visste bara att de skulle fa lyssna pé olika ljud inte
varifran ljuden kom, om det var fran ett spel, flera spel eller om jag gjort ljuden sjalv. Troligtvis
spelade det inte ndgon roll att [juden spelades upp som det gjordes i studien, dd manga fragade
efter intervjun om det var ljud som jag hade gjort sjilv eller var ljuden kom ifran. Darfor var
det helt i sin ordning att spela ljuden i samma ordning som gjordes i studien. Daremot om
studien gjorts om hade ljuden slumpmaissigt spelats upp, for att minimera risken att
respondenterna skulle antaga att forsta ljuden som spelas alltid hor ihop med varandra och
likadant for de andra ljuden.

6.2.2 Etiska och samhalleliga aspekter

For att vara en relativt liten studie med tio respondenter, har deltagandet varit heterogent da
det giller kon och datorspelsvanor. Av de tio deltagarna var fem kvinnor och fem man.
Deltagarnas datorspelsvanor har varit fran att nistan inte spela datorspel alls till att spela
manga timmar dagligen. Det har ocksa varit en ganska bra blandning mellan studerande och
yrkesverksamma samt mellan studerande pa dataspelsutveckling och andra former av
studier/yrkesverksam. Detta #r bra ur ett samhillsperspektiv. Aldersspannet diremot ir lite
smalt d& alla deltagare ar mellan 18-26 ar gamla. Hade varit onskvart att ha ett lite storre
aldersspann for att representera en storre grupp i samhallet.

Denna studien har foljt Vetenskapsradets forskningsetiska aspekter (2002). Alla inspelade
intervjuer med respondenterna kommer tas bort efter att denna kurs.
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6.3 Framtida arbete

Det behovs mycket mer forskning kring genus och datorspel och da inte enbart med fokus pa
hur mycket pojkar och flickor spelar, som de flesta studier fokuserat pa hittills, utan mer
forskning kring pojkar och flickors upplevelse av ljud i spel. Det skulle vara intressant att gora
ett betydligt storre forskningsarbete om det finns skillnader och i sa fall pa vilka sétt det ar
skillnad i ljuddesignen i spel, som riktar sig till pojkar och flickor. I den hiar studien visade det
sig att ljuden i spelet som riktar sig till pojkar var tyngre och mer verklighetstrogna medan
ljuden i spelet som riktar sig till flickor var mer humoristiska och lattsamma. Detta vore bra
att titta vidare pa i en storre studie om det ar s& overlag och i sa fall varfor det ar sé eller om
det slumpat sig sa i just dessa tva spel. Det skulle ocksa vara intressant att gora en liknande
studie som den hir, men istéllet for vuxna ha barn som respondenter for att se hur eller om
de upplever skillnader i ljuddesignen. Det skulle ocksa vara spannande att se vad resultatet
skulle bli om man gor en liknande studie som den hiar men med fler spel och fler respondenter.

Trots att ljudeffekter anviands for att forstarka var upplevelse av det som hander pa skirmen
(Chion 1994, ss. 9-13) (sd) ser man i den har studien att ljuden i de allra flesta fall skapar en
bild hos lyssnaren. Ibland 6verensstimmer bilden med vad som hénder i spelet, ibland far
lyssnaren en helt annan bild av ljudet. Det vore vildigt intressant att titta vidare pa vad spelare
far for bilder av olika ljud, men ocksa sitta in ljud i olika situationer i prototyper, for att pa sa
satt bli an battre pa att hitta de mest passande ljuden till olika situationer.

Det hade ocksa varit intressant att titta pa skillnader mellan ljudkvalitet pa spel som riktar sig
till pojkar respektive flickor, inte bara jamfora ljuden. Skulle t.ex. kunna finnas professionella
ljuddesigners som lyssnar och bedomer ljuden, bide genom att lyssna men ocksa titta pa
spektrogram for att analysera kvaliteten pa ljuden och hur avancerade de ar etc. och utifran
det svara pa fragor.

Ett annat framtida arbete skulle kunna vara att gora spelprototyper med ljud fran olika spel
for att se om respondenterna spelar annorlunda och vilka kinslor de far nar de spelar
beroende pa vilken beskaffenhet ljudet har. Det skulle kunna vara att man tar ut en ljudeffekt
i liknande situationer fran spel av samma genre, for att kunna jamféra om de skiljer sig at vid
analys av ljud till andra malgrupper, t.ex. aldersgrupper.

Néagot annat som ocksa skulle vara intressant ar att intervjua ljuddesigners som arbetar i
spelbranschen med ljuddesign. Stilla frdgor runt om de har ett annat tillvigagéngsitt eller
andra tankegangar nar de gor ljud till spel som riktar sig till pojkar eller flickor. Hora om de
har annorlunda tankar eller idéer angdende ljudsattningen till spelen samt andra slags
ljudeftekter och hur slutresultatet blir.

En ljuddesigner maste skaffa sig en helhetsbild om vilka ljud som ska vara med i spelet, samt
skapa sig en ljudbild sa att ljuden kommer under samma tema och att de kdnns som att de
passar ihop med varandra samt att det passar till det visuella. Fragan ar om ljuddesigners
tanker pa om ljuden ska ha mer bas eller om de tanker pa hur ljuden ska byggas upp? Det
skulle vara spannande att intervjua ljuddesigners, som har gjort ljud i spel, for att se hur de
tanker. Tanker de t.ex. pa att spelet de gor riktar sig till en speciell malgrupp eller kon eller
tanker de pa att de ska gora passande ljud till temat? Gor de medvetna val med den
informationen eller ar det nagot som hander undermedvetet eller inte alls?
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I framtiden skulle det vara spannande att titta pa ljuddesignen i andra genres t.ex.
aventyrsspel. Da det i denna genre generellt finns en storre virld att utforska och man kan
rora sig mer fritt genom olika miljoer och inte vara fast vid en racingbana. Detta 6ppnar ocksa
upp mojligheten for andra ljudeffekter och inte bara motorljud och ljud fran itembox och dess
items som ofta forekommer i kartracingspel.

Att titta pa ljud i spel som ar till andra konsoler och inte bara till Nintendo 3DS, skulle ocksa
vara betydelsefullt for att se hur ljuden skiljer sig dar t.ex. spel till PC. Eftersom andra konsoler
har mgjlighet att hantera fler ljud och har férmégan for mer komplicerad ljuddesign &dn vad
spel till handheld t.ex. Nintendo 3DS spel, dd hardvaran, Nintendo 3DS, inte tillater lika
mycket i ljudvag.

59



Referenser

Anderson, D. B. & Casey, M. A. (1997). Virtual worlds: The sound dimension. Cambridge: MIT
Media library.

Appel (2007) Logic Pro X (version: 10.4.1) [Datorprogram] Apple. Tillginglig pa internet:
https://www.apple.com/logic-pro/ [Hamtad 2019-06-28]

Bently, E. (u.a.) oTranscribe [Datorprogram] MuchRock Foundation. Tillgdnglig pa internet:
https://otranscribe.com/ [Hamtad 2019-07-13]

Bickham, D. S., Vandewater, E. A., Huston, A. C., Lee, J. H., Gilman Caplovitz, A. & Wright, J.
C. (2003). Predictors of Children's Electronic Media Use: An Examination of Three Ethnic
Groups, Media Psychology, 5:2, 107-137, doi: 10.1207/S1532785XMEP0502_ 1

Bonanno, P. & Kommers, P. A. M. (2008). Exploring the influence of gender and gaming
competence on attitudes towards using instructional games. British Journal of
Educational Technology, 39(1) ss. 97-109. doi: 10.1111/j.1467-8535.2007.00732.X

Bryman, A. (2013). Samhdllsvetenskapliga metoder. 2. uppl., Oxford University Press.

Cancellaro, J. (2005). Exploring Sound Design for Interactive Media. Canada: Thomson
Delmar Learning.

Cassel, J. (2002). Genderizing HCI. MIT Media Lab. Tillginglig pa internet:
http://www.arts.rpi.edu/~ruiz/EGDSpring11/readings/gender.hci.just.pdf [Hamtad

2019-03-09]

Chion, M. (1994). Audio-vision: Sound on screen. New York: Columbia University press.

Collins, K. (2008). Game Sound: An introduction to the history, theory, and practice of video
game music and sound design. London: The MIT press.

Dalen, M. (2015). Intervju som metod. 2. uppl., Oslo: Universitetsforlaget.

Dykhoff, K. (2002). Ljudbild eller synvilla. Stockholm & Malmo6: Dramatiska institutet &
Liber AB.

Ekman, I. (2005). Meaningful Noise: Understanding Sound Effects in Computer Games.
Universety of Tampere, Finland. Tillganglig pa internet:

https://www.researchgate.net/publication/224927551 Meaningful Noise Understandi

ng Sound Effects in Computer Games [Hamtad 2019-02-25]

Ejvegard, R. (2009). Vetenskaplig metod. Lund: Studentlitteratur AB.

Facer, K. (2006). Computer games and learning. Futurelab. Tillginglig pa internet:
http://www.coulthard.com/library/Files/facer-

futurelabs 2003 computergamesandlearning discpaper.pdf [Hiamtad 2019-03-09]

Feng, J., Spence, I. & Pratt, J. (2007). Playing an Action Video Game Reduces Gender
Differences in Spatial Cognition. Psychological Science, 18(10), ss. 850-855. doi:
10.1111/j.11467-9280.2007.01990.X.

60



Halpern, D. F. (2000). Sex Differences in Cognitive Abilities. 3. uppl., New Jersey: Lawrence
Erlbaum Associates.

Huff, C. (2002). Gender, Software Design, and Occupational Equity. SIGCSE Bulletin, 34(2),
Ss. 112-115.

Huiberts, S. & Tol, R. Van, (2008). IEZA: a framework for game audio. Tillginglig pa
internet:

https://www.researchgate.net/publication/255968315 IEZA A Framework For Game
Audio [Hamtad 2019-02-18]

Lindstedt, I. (2017). Forskningens hantverk. Lund: Studentlitteratur AB.

Marks, A. (2008). The complete guide to Game Audio For Composers, Musicians, Sound
Designers, and Game Developers. 2. uppl., Burlington: Focal Press.

Marshall, S. J., Gorely, T. & Biddle, S. J.H. (2006). A descriptive epidemiology of screen-based
media use in youth: A review and critique. Journal of Adolescence, 29, ss. 333-349.
doi:10.1016/j.adolescence.2005.08.016

Murch, W. (2005). Dense clarity — Clear density. The transom review, 5(1), ss. 7-23.
Tillganglig pa intetnet: https://transom.org/2005/walter-murch/ [Hamtad 2019-01-30]

Ogletree, S. M. & Drake, R. (2007). College Students’ Video Game Participation and
Perception: Gender Differences and Implications. Sex Roles, 56, ss. 537-542.
doi:10.1007/s11199-007-9193-5

Rylander, P. E. & Andreasson, C. (2009). Berdtta med ljud: Att spela in, redigera och mixa i
datorn. Lund: Studentlitteratur AB.

Shields, S. A. & Dicicco, E. C. (2011). The social psycology of sex and gender: From gender
differences to doing gender. Pennsylvania: The Pennsylvania State University.

Vetenskapsradet (2002). Forskningsetiska principer inom humanistisk-
sambhdllsvetenskaplig forskning. Stockholm. Tillganglig pa internet:
http://www.codex.vr.se/texts/HSFR.pdf [Hamtad 2019-05-22]

Winn, J. & Heeter, C. (2009). Gaming, Gender, and Time: Who Makes Time to Play? Sex Roles,
61, ss. 1-13. doi: 10.1007/s11199-009-9595-7

Zoom Corporation (2009). Zoom H1 [Inspelningdon]. Tokyo: Zoom Corporation.

Ostbye, H., Knapskog, K., Helland, K., & Larsen, L. O. (2003). Metodbok for medievetenskap.
Malmo: Liber AB.

Spel

Activision (2003) Call of Duty [PC]. Activision. Tillgdnglig pa internet:
https://www.amazon.com/Call-Duty-Game-Year-PC/dp/Boo00C6EB4 [Hamtad: 2019-
08-03]

D3 Publisher (2011) Ben 10: Galactic racing [Nintendo 3DS]. D3 Publisher. Tillginglig pa
internet: https://www.fruugo.se/ben-10-galaktiska-racing-nintendo-3ds/p-23166899-

61



0746837?ac=google&gclid=CjwKCAiAhp jBRAxEiwAXbniXQj85NKHoRrPmDhuQl2c

rWnPoABYo PJDghmkigWvEHCiKhrlB5DhoC-8wQAvD BwE [Hamtad 2019-01-29]

Majesco Entertainment (2006) Cooking Mama [Nintendo DS]. Majesco Entertainment.
Tillgdnglig p& internet: https://www.amazon.com/Nintendo-DS-Cooking-Mama-
Game/dp/BoooLIOXLI [Hamtad 2019-08-03]

Majesco Entertainment (2014) Hello Kitty and Sanrio friends 3D racing [Nintendo 3DS].
Majesco Entertainment. Tillginglig pa internet: https://www.amazon.com/Hello-Kitty-
Sanrio-Friends-3D-Racing/dp/BooMMPB5QY [Hamtad 2019-01-29]

62



Appendix A - Intervjufragor pilotstudie

Demografiska fragor:
A: Alder?
B: Kon?

C: Sysselsittning? (Studerande, arbetande eller arbetslos)

D: Hur mycket datorspel spelar du (tid/vecka/dag)?

E: Hur viktigt tycker du att det 4r med ljud i ett datorspel?

Fragor till ljuden:

Fraga 1: Varifran tycker du att ljuden kommer i spelvirlden eller vilken typ av situation
tycker du att ljuden passar till?

Fraga 2: Upplevde du ndgon skillnad mellan ljuden?
Fraga 3: Vilken kansla tycker du att de tva olika ljuden férmedlar?

Fréaga 4: Fick du ndgon bild framfor dig nar du horde ljuden eller var det nagot speciellt som
du tankte pa?

Fraga 5: Upplevde du att ljuden hade en bra eller dalig kvalitet?

Fraga 6: Tycker du att ljuden kan anvindas i spel till alla aldrar eller ar det mer en viss alder
som de kan anvindas till?

Fraga 7: Skulle du sdga att nagot ljud lutar at feminint eller maskulint pa nagot sitt eller
kanner du att de ar kdnsneutrala?

(Spela upp nésta ljud och samma fragor till alla ljuden)
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Appendix B - Intervjufragor studie

A: Alder?

B: Kon?

C: Sysselsattning? (Studerande, arbetande eller arbetslos)
D: Hur mycket datorspel spelar du (tid/vecka/dag)?

E: Hur viktigt tycker du att ljuden ar i ett datorspel?
(Spela upp ljud)

Fraga 1: Varifran tror du att ljudet kommer i spelviarlden? Vilken typ av situationer passar
ljuden till tycker du? Varfor?

Fraga 2: Upplever du nigon skillnad mellan ljuden? (Om ja) I sa fall vilken skillnad? Pa vilket
satt? (Om nej) Pa vilket sétt ar de lika varandra?

Fraga 3: Nar du lyssnar pa forsta ljudet kontra andra ljudet, vilken kinsla tycker du att de olika
ljuden formedlar? Far du samma kénsla av bada ljuden?

Fraga 4: Far du nagon bild framfor dig ndr du hor ljuden? Var det nagot speciellt du tinkte
par

(Spela upp nista ljud och samma fragor till alla ljuden)

Fraga 5: Avslutande fraga:

Upplever du att ljuden ar neutrala eller skulle du siga att nagot/nagra av ljuden kdnns mer
feminina eller maskulina? Varfor - Varfor inte?









