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Vetenskaplig sammanfattning

Musik 1 spel dr en viktig roll for att 6ka spelares fordjupning och har en koppling till
spelupplevelsen. Trots detta misslyckas manga konventionella utvirderingsmetoder med att
fanga musikaspekterna. Syftet med denna studie var att utveckla och validera en
enkdtundersokning som fokuserade enbart pa spelares upplevelse av musik 1 spel. Genom
analys av befintliga enkiter, intervjuer med spelare och en anvédndbarhetstestning av enkiten,
visade resultaten att enkéten var framgangsrik och genererade positiva resultat. Vissa omraden
for forbattring identifierades, till exempel begreppsforstaelse. En intervju med en UX-
designer bekriftade och stdrkte de tidigare resultaten fran anvindbarhetstestet. Denna studie
bidrar till forskningen genom att erbjuda en metod for att mita spelares upplevelse av musik i
spel och kan vara virdefull for att utforska sambandet mellan musik och spelupplevelse. Inom
praktiken kan enkéten anvindas for att utvirdera musiken 1 spel. Det dr viktigt att notera att
resultaten kan vara paverkade av deltagarnas subjektiva uppfattningar och preferenser. En
begrinsning ar att enkiten testades med en relativt liten deltagargrupp, vilket betonar vikten
av att genomfora studien med en stdrre och mer varierad grupp. Sammanfattningsvis har
denna studie utvecklat och validerat en enkdtundersokning for att méta spelares upplevelse av
musik 1 spel och rekommenderar fortsatt arbete med att forbattra och validera enkéten for att
oka dess tillforlitlighet och validitet.

Nyckelord: Spelupplevelse, Musik, Enkdtundersokning, Utvirderingsmetoder,
Anvindbarhetstestning



Abstract

Music in games plays a crucial role in enhancing player immersion and is linked to the
gaming experience. However, many conventional evaluation methods fail to capture the
aspects of music. The aim of this study was to develop and validate a survey focusing solely
on players' experience of music in games. Through the analysis of existing surveys, player
interviews, and usability testing of the survey, the results demonstrated the success and
positive outcomes of the survey. Certain areas for improvement were identified, such as
conceptual understanding. An interview with a UX designer confirmed and reinforced the
earlier results from the usability testing. This study contributes to the field by providing a
method to measure players' experience of music in games, which is valuable for exploring the
connection between music and the gaming experience. In practical applications, the survey
can be used to evaluate music in games. It is important to note that the results may be
influenced by participants' subjective perceptions and preferences. A limitation is that the
survey was tested with a relatively small group of participants, highlighting the importance of
conducting the study with a larger and more diverse group. In conclusion, this study has
developed and validated a survey to measure players' experience of music in games and
recommends further work to improve and validate the survey for increased reliability and
validity.



Popularvetenskaplig sammanfattning

Musik 1 spel dr som en hemlig nyckel som 6ppnar dorren till en djupare och mer intensiv
spelupplevelse. Den har formégan att trollbinda spelarna och féra dem till en annan vérld.
Trots detta har traditionella sitt att utvirdera spel ofta svart att finga musikens betydelse.
Syftet med denna studie var att utveckla och validera en enkét som enbart fokuserade pa
spelares upplevelse av musiken 1 spel. Enkéten dr tdnkt att anvéndas for att utviardera
musikupplevelsen i alla faser av spel, oavsett vart i utvecklingen det ar.

Efter en analys av befintliga enkéter och intervjuer med spelare sd skapades en ny enkét for
utvirdering av upplevelsen av musik i spel. Enkédten dr uppbyggd pa fem olika teman som
identifierades efter analysen: fordjupning, upplevd musikalisk kvalitet, emotionell respons,
upplevd funktionalitet och dvergripande upplevelse av musik. For att se om enkéten fungerar i
praktiken s utfordes anvandartester dér deltagare fick spela ett spel och sedan svara pa
enkidten. Resultaten visade att enkidten var framgéangsrik och genererade positiva resultat. Det
framkom dock att vissa omréden, som begreppsforstielse, behdvdes forbattras enligt
deltagarna. For att inte enbart lagga allt fortroende hos deltagarna och deras asikter sa
genomfordes dven en intervju med en UX designer som bdde bekréftade och stérkte resultaten
fran anvindartesterna. Darfor ansags enkéten som fardig och inga forbéttringar behdvde
goras. Istdllet togs sex olika tips fram, tre for nidr den som haller 1 utvirderingen dr nidrvarande
och tre for nir utvarderingen sker pé distans. Tipsen for ndrvarande vid utvirdering var att: ge
deltagaran tillrdckligt med tid, ge dem en realistisk tidsram och att finnas dir som stod. Tipsen
for utvirdering pé distans var att: skicka med tydliga instruktioner, anvénda plattformar som
deltagarna enkelt har tillgdng till och att support erbjuds genom att svara pa frigor.

Genom att erbjuda en metod fOr att utvirdera och méta spelares upplevelse av musik i spel
bidrar denna studie till forskningen och kan vara virdefull {or att utforska sambandet mellan
musik och spelupplevelse. Det dr viktigt att notera att resultaten kan paverkas av deltagarnas
egna uppfattningar och preferenser. Och eftersom en begransning 1 studien var att enkéten
testades med en relativt liten deltagargrupp, sa betonas vikten av att genomfora studien med
en storre och mer varierad grupp. For att kunna lita pé att enkdten utvéarderar upplevelsen av
musik i spel och att det faktiskt funkar s rekommenderas fortsatt arbete med att forbéttra och
validera enkéten.
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1. Inledning

Dataspelsbranschen fortsétter att véixa 1 rasande takt och inom denna mycket
konkurrensutsatta industri dr spelutvecklare 1 behov av palitliga metoder och riktlinjer for att
kunna lyckas. Varje ar sldpps tusentals spel som bedoms av en krdvande publik (Bostan,
2020). Idag ar musik och ljud nédrvarande i ndstan alla spel. Fran de forsta arkadmaskinerna,
dar ljudet utformades for att locka forbipasserande spelare 1 arkadhallarna, har ljudet 1
moderna spel utvecklats till komplexa och dynamiska ljudspar som ackompanjerar spelaren
genom en filmliknande upplevelse. Tillsammans med kontextbaserade ljudeffekter bidrar
musiken till en fordjupning och till spelarens emotionella engagemang (Peerdeman, 2010).
Fordjupning ar ocksa ett koncept som &r néra kopplat till User Experience (Bernhaupt, 2015).
Musik utgor en av flera soniska element i spel och kompositorernas val paverkar pé olika sétt
hur spelaren upplever spelet (Collins, 2013).

Niér forskare forsoker forsta spelarens upplevelse, undersoker de hur spelarna interagerar med
spelet och hur spelarens upplevelse kan beskrivas utifran denna interaktion (Desurvire & El-
Nasr, 2013). Det finns bevis som tyder pa att konventionella anvandbarhetstekniker (sdsom
observationer, enkédter och tinka hogt metoder) kan tillimpas framgéingsrikt pa utvéirdering av
spel (McAllister & White, 2015). Mot bakgrund av denna kontext och med hinsyn till
spelindustrins behov av palitliga utvirderingsmetoder, ér det viktigt att undersdka och forstd
hur musiken i spel paverkar spelarnas upplevelse. For att kunna tillhandahalla enkiter och
verktyg som dr anpassade till spelutvecklarnas behov och som kan hjélpa spelforetag oavsett
deras UX-mognad, behover forst befintliga enkéter {for att utvirdera spelupplevelsen
undersdkas for att sedan utveckla en enkdt med fokus pa musik i spel.

Genom att genomfora en omfattande dversikt och analys 6ver populdra enkiter for
utvirdering av spelupplevelse kommer denna studie att fylla kunskapsluckorna och forse
spelindustrin med en anpassad enkdt som kan anvindas for att bedéma och forbittra
spelupplevelsen med fokus pa musiken. En sddan enkét kan bli till stor hjdlp for spelforetag
som saknar erfarenhet och resurser inom UX-omrddet. Denna studie syftar till att utveckla en
enkdt som fokuserar pd utvéirderingen av upplevelsen av musik i spel. Genom att erbjuda en
anpassad enkdt for utvirdering av upplevelsen av musik i spel kan spelforetag {4 hjélp att
optimera sina produkter och skapa en mer engagerande och minnesvérd spelupplevelse for
spelarna.



2. Bakgrund

Dataspelsbranschen fortsétter standigt att skjuta i hdjden. 2021 véxte branschen i Sverige fran
1348 anstillda till 7944, vilket dr en 6kning pa 20% (Spelutvecklarindex, u.a.). Pa
industrisidan ar spelutvecklare 1 behov av riktlinjer och palitliga metoder for att lyckas i ett
mycket konkurrensutsatt omrade, med tusentals spel som slépps varje &r som granskas av en
kréavande publik (Bostan, 2020). Pa bara ett decennium har omsittningen i branschen 6kat
frén en dryg miljard till ndstan 35 miljarder (Spelutvecklarindex, u.a.), men Bostan (2020)
menar att vi fortfarande har en lang vig kvar att ga for att Game User Experience ska
formaliseras och centraliseras.

2.1 Spelupplevelse

Spelgléddje ér det enskilt viktigaste malet for spel, eftersom spelare som inte tycker om ett spel
inte kommer spela det (Sweetser & Wyeth, 2005). Men hur kan en spelares upplevelse av ett
spel bli positiv och hur kan upplevelsen utvédrderas? For att kunna gora en utvirdering av en
anvéndares spelupplevelse sd méaste vi forst forstd vad en spelupplevelse bestar av och hur den
kan definieras. Ermi och Miyrd (2011) menar att spelupplevelsen kan definieras som en
ensemble av spelarens sensation, tankar, kénslor, handlingar och meningsskapande inuti
spelmiljon. Likasa forklarar Calvillo-Gamez m.fl. (2015) att upplevelser vid spel 4r mer dn
bara spelkonsolen, ergonomin av kontrollen och anviandbarheten av grianssnittet. For en
spelare byggs ett spel utifran dess estetik, som handlar om de onskvirda kédnsloméssiga
reaktionerna som framkallas hos spelaren. Douglas och Hargadon (2000) tar upp hur véra
scheman hjélper till att guida oss genom vardagen och hur ldnge bekanta scheman for en viss
typ av filmgenre kan fortsétta bidra med ndje, trots att vara scheman for de ar sé bekanta att vi
nistan exakt vet vad som kan forvintas i filmens berittelse. P4 samma sétt kan bekanta
scheman for en viss spelgenre bidra med noje. De ndmner dven férdjupning och engagemang
som delar av ngjet som upplevs. Férdjupningens ndjen hirstammar fran att vi dr helt
absorberade 1 ebb och flod av ett vilbekant schema, medan engagemangets ndjen tenderar att
komma fran vér formaga att kiinna igen ett verks omkullkastade eller sammanfogade
motstridiga scheman fran ett perspektiv utifran (Douglas & Hargadon, 2000). Alltsa betyder
detta att vara scheman kan hjilpa till och bidra till hur upplevelsen av till exempel en bok,
film eller ett spel ar. Enligt Ermi och Méyrd (2005) kan en stark fordjupning inte direkt
likstdllas med en “bra spelupplevelse”, trots att det kan innebéra en “’kraftfull spelupplevelse”.

Det ir troligt att de audiovisuella implementationer i spel har en roll for en férdjupad
upplevelse, men som Ermi och Méayré (2005) gar in pé, dr det absolut inte den enda eller ens
den mest signifikanta faktorn. I deras forskning kring en spelupplevelse-model upptéickte de
att fordjupning ar ett mangfacetterat fenomen med olika aspekter som kan dyka upp och
betonas olika 1 olika spel och spelares individuella fall. Modellen bestar av tre olika
fordjupningar som uppstar vid spelande: sensorisk fordjupning, utmanings-baserad
fordjupning och imaginir férdjupning. Den sensoriska fordjupningen relaterar till det
audiovisuella utforandet av ett spel. Det har dock visat sig att ljud har en storre effekt pa
nérvaro dn kvaliteten pé bilen (Rogers m.fl., 2018). Den utmanings-baserade fordjupningen &r
som starkast nér en tillfredsstdllande balans av utmaningar och fardigheter uppnas, dér dessa
utmaningar kan relateras till motoriska eller mentala fardigheter som strategiskt tinkande eller



logisk problemlosning. Till sist har vi den imagindra fordjupningen, dir spelaren blir
absorberad av beréttelserna och vérlden, borjar forsta eller identifiera sig sjdlv med en
spelkaraktér. Brown och Cairns (2004) menar att fordjupning uppenbarligen anses som viktigt
1 en spelkontext. Upplevelsen av fordjupning ar ofta kritisk for spelgléddjen och den skapas
eller forstors av spelets egenskaper. I deras studie kring spel-fordjupning upptickte Brown
och Cairns (2004) att det fanns olika barridrer frin minniskans och systemets perspektiv som
gor det svart att né total fordjupning. Studien foreslar att spelare upplever tre nivéaer av
engagemang vid spelande. Den forsta nivén dr engagemang, sedan uppslukning (eng.
engrossment), foljt av total fordjupning (Brown & Cairns, 2004). Sweetser och Wyeth (2005)
anser att fordjupning dr ndgot som inte gar att utvirdera korrekt genom sjilv-rapportering
(genom t.ex. expertutvirdering), utan spelare bor observeras nir de spelar spelet. “Flow” dr en
annan typ av term som beskriver den optimala upplevelsen av ndgot (Csikszentmihalyi,

1991), dar "Flow” ér ett tillstdnd som en individ kan uppna efter att ha slutfort flera steg
samtidigt som denna dr engagerad i en uppgift.

2.2 Spelgenrer

Namnen pé olika genrer formedlar vanligtvis vilken typ av anvdndarupplevelse den levererar,
och genren av ett spel kommunicerar vanligtvis sig sjilv till spelaren forst genom sin unika
visuella stil (Ye, 2004). I en studie av Johnson m.fl. (2015) undersoktes spelupplevelse-
faktorer 1 sju olika spelgenrer dir implikationerna av skillnaderna som finns i alla genrer
sedan diskuterades. Genrerna som undersoktes var: Action-Adventure (AA), Action Role-
Playing Game (ARPG), Massively Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG),
Real-Time Strategy (RTS), Role-Playing Game (RPG), First-Person Shooter (FPS),
Multiplayer Online Battle Arena (MOBA). Utifran resultaten dok det upp ett antal monster for
individuella genrer (Johnson m.fl., 2015):

* AAs, RPGs och ARPGs frimjar fordjupning och nérvaro

* ARPGs forser autonomi men adr mindre frustrerande och mindre utmanande

* Spel som sannolikt spelas med andra spelare stimulerar mindre férdjupning och nérvaro for
spelare

* MMORPGs ér mindre utmanande &n andra genrer

» FPS spel odlar inte kénslor av anknytning

* MOBAs erbjuder mindre sjélvstindighet samt mer frustration och utmaning

» Spel verkar ge upplevelser av flode och kompetens lika bra

Genom att titta pa resultatet Overlag, sé finns det mojlighet for tva generella konstellationer av
spelarens upplevelse (Johnson m.fl., 2015). Den forsta typen handlar om de hoga nivaerna av
nérvaro och fordjupning som erbjuds AA, RPG och ARPG. Noterbart 4r att dessa spel
tenderar att spelas av en spelare. Den andra typen verkar diremot handla mer om utmaning
och spelande med andra (med mojligheten att utmaningen som upplevs ar direkt relaterad till
att spela med andra).

Spel dr mycket beroende av spelarens fortrogenhet med genrekonventioner for att uppna en
framgangsrik spelupplevelse, dér ett exempel dr kontrollscheman. Olika genrer har olika
kontrollscheman. Real-Time Strategy (RTS) spel anvinder mus for att peka precis som i alla



typiska WIMP grénssnitt (windows, icons, menus, pointer), medan FPS spel anvdnder mus for
att styra kameran med tva frihetsgrader (Ye, 2004). Dessa kontrollscheman har polerats 6ver
tiden och visats sig effektiva for sina genrer.

2.3 Upplevelsen av musik

I detta arbete ligger fokuset pa musiken i spel. Darfor gjordes en ndrmare titt pd den
sensoriska fordjupningen, med just fokus enbart pé ljud-delen. Ljud i spel har diskuterats for
dess fordjupande egenskaper, eftersom det hjdlper till att framkalla kénslor av nérvaro och
engagemang (Rogers m.fl., 2018). Audio innefattar alla typer av ljud: ljudeffekter, atmosfir,
musik osv. Det dr darfor viktigt att kunna skilja pa vad som klassas som ljud i ett spel och vad
som klassas som musik.

Om ett [jud som spelaren hor i spelet uppfattas som ékta i spelvirlden (t.ex. att karaktirerna i
spelet kan hora ljudet) sa klassas ljudet som diegetiskt, medan ljud som inte har en kélla i
spelvérlden (t.ex. ljud fran grénssnittet for en spelmeny) klassas som icke-diegetiskt (Ekman,
2005). Alltsé ar det icke-diegetiska ljud som kommer att undersokas i denna studie, da
diegetiska ljud ses pad mer som ljudeffekter, &ven om det ar just diegetisk musik. Fokuset
ligger istillet pa den icke-diegetiska musiken, den musik som spelaren hor men som inte
uppfattas som dkta inom spelvérlden. Det finns dock problematik med detta. Jorgensen (2011)
beskriver hur spelmusiken kan ge en varning till spelaren om en fordandring i speltillstand, till
exempel att en fiende dr medveten om spelaren nirvaro och pavig att attackera. Har ér
spelmusikens roll att gora det mojligt for spelaren att anvianda dess informativa vérde for att
gora framsteg i spelet. Sjilva problemet med detta &r att spelmusik kan fa en spelare att guida
sin avatar bort frin faran eller fi de att dra sitt svéird innan fienden dykt upp (Jergensen,
2011). Detta skapar en grdzon och gor det osdkert ifall spelmusik klassas som icke-diegetiskt
eller inte, eftersom avataren i exemplet ovan utfor handlingar som att den var medveten om
musikens innebdrd. Jergensen (2011) menar att koncepten av diegetisk och icke-diegetisk inte
har blivit designade att ta detta i d&tanke, och ar darfor inte tillrdckliga for att analysera ljud 1
spel. Nagot som é&r sdkert, som dven ndmns av lacovides m.fl. (2015), &r att icke-diegetisk
musik kan bidra till en upplevelse genom att 6ka spanning och upphetsning.

Whalen (2004) skriver att ’stora enade teorier” om spel misslyckas att redogora for hur det
musikaliska ljudsparet i ett spel paverkar anvdndarens upplevelse och skapar ett somldst
intryck av spelet. Han argumenterar for att kognitiva teorier om perception och fragor om
fordjupning kontra engagemang som ett sétt att forstd ’flow” eller njutning i spel mojliggor
en rikare forstaelse for den komplexa kommunikation som dr involverad i spelmusik. Det
visar sig att spelmusik har en tydlig koppling till animerad filmmusik, d4 spelmusiken frn
manga spel anvéinder sig av samma stil. Medan ljud fran de forsta arkadmaskinerna var
designade att locka spelare som gick runt i arkadhallen, har moderna spel komplext
orkestrerade dynamiska ljudspar som ackompanjerar den filmliknande upplevelsen
tillsammans med kontext- stodjande ljudeffekter som bidrar till fordjupning, eller spelarens
"kénslomissiga engagemang” (Peerdeman, 2010). I bade animerad film samt spelanimationer
foreslar tidsbestimda musikaliska signaler och ljudeffekter vanligtvis en lyhord, narrativ-
specifik miljo som syftar till att antingen fordjupa anvéndaren i1 spektaklet av berdttande eller
engagera anvindaren 1 det kinestetiska efterliknande av problemldsning i ett narrativt



sammanhang (Whalen, 2004). Belinkie (1999) nimner dven hur ménniskor som &r
involverade 1 interaktiv musik ofta ndmner filmmusik som en forebild. Han citerar sedan
Liam Byrne, som sdger att: Vi vill ta upplevelsen som alla har pé bio och gora den till ndgot
du kontrollerar”. Byrne ndmner dven att ”Du spelar igenom ditt egna dventyr. Vi dr vana vid
konstanta ljudspér i underhdllning. Ju mer ljudsparet for spel matchar din upplevelse, desto
mer involverad kommer den upplevelsen att bli”” (Belinkie, 1999). Trots att det finns vissa
kopplingar mellan filmmusik och spelmusik sa har de olika syften. Filmmusik ger ledtrddar
om stimning, kommande héndelser och hur specifika scener tolkas, medan spelmusik
fungerar som ett anvindargranssnitt som ger anvidndbarhets-information som hjilper en
spelare med progressionen 1 spelet (Jorgensen, 2011). Det har dock visat sig att &ven om
musik kan 6ka fordjupning, sa kan férdjupningen domineras av hur mycket en spelare gillar
ett spel (Sanders & Cairns, 2010). Studier visar hursomhelst att bakgrundsmusik kan fa
spelare att bli mer fordjupade i ett spel (Gormanley, 2013), och att fordjupningen kan
paverkas vésentligt av ndrvaron eller frdnvaron av musik (Lipscomb & Zehnder, 2004).
Forutom att det dynamiska samspelet mellan musik och spel ger en engagerande
spelupplevelse, s& ger det musik en distinktiv karaktér, definierad av looping och skiktning
(Donnelly m.fl., 2014).

Litteraturen visar att musik ar en viktig del for fordjupning. Féljande del kommer bestd av en
beskrivning av befintliga utvirderingsmetoder av spelupplevelse, dar malet dr att undersdka
och redogora for hur mycket eller lite fokus som ligger pa musik.

2.4 Utvarderingsmetoder

Musik dr, som litteraturen visar, en del av spelupplevelsen. Nér forskare spekulerar 1 att
identifiera en spelares upplevelse, tinker de pa hur spelarna interagerar med spelet och hur
spelarens upplevelse betecknar denna interaktion (Desurvire & El-Nasr, 2013). Det finns
mdnga olika metoder fOr att finga en spelupplevelse, ddr dessa metoder kan delas upp i tva
olika kategorier: predicerande och empiriska. Predicerande metoder bestér ofta av
inspektionsmetoder. Inspektionsmetoder dr i allménhet ganska anpassningsbara, kan anvindas
1 flera stadier av utvecklingscykeln, och de flesta kréver inte anvindare (dven om alla metoder
kan involvera anviandare som granskare) (Wilson, 2013). Empiriska metoder bestar av att
anvéndare r involverade i utviarderingen, ofta i form av anvindbarhetstester (eng. usability
testing). Anvéndbarhetstester innebér att deltagare tillfragas att utfora specifika tester pa en
webbsida eller applikation for att avsloja potentiella anvindbarhetsproblem och samla idéer
for att 16sa dem (Unger & Chandler, 2012).

Bernhaupt (2015) tar upp fyra olika utvirderingsmetoder som kan appliceras under de olika
utvecklingsfaserna for spel:

(1) Anvindar-orienterade metoder. De metoder som ingar hir ar fokusgrupper, intervjuer,
observation, PIFF enkét, CEGE enkait, speltestning, fysiologisk UX-utvérdering och
experiment.

(2) Automatiserade metoder. Hir introduceras telemetri-baserad spelutviardering som en
andra grupp av UX-utvéirderingsmetoder. Dessa metoder dr baserade pd anvindarbeteende
men tillater en analys som &r automatiserad.



(3) Expert-orienterade metoder. Anvindningen av heuristiker kan appliceras pa olika

stadier av utvecklingsprocessen for att forbattra spel.

(4) Spel-specifika metoder. Médngden av spel och hur dessa spelas har lett till att speciella
UX-utvirderingsmetoder har utvecklats. Hiar undersoks sociala spel och anstrangande

spel.

Utan mycket modifiering finns det bevis som stddjer pastdendet att konventionella
anvindbarhetstekniker (observationer, enkéter, tinka hogt och uppgiftens slutforandegrad)
framgangsrikt kan tillimpas pd utvirdering av spel (Mcallister & White 2015). Eftersom
musiken &r en liten punkt i metoder som enkéter och heuristiker, och istéllet dr en komplex
och tidskrdavande process for att lyckas fanga ljudaspekterna, saknas metoder med ett ”Quick
and dirty” (ett sitt att fa insikter om anvandare snabbt och billigt) tillvigagangssatt for
spelforetag med en liten UX-mognad. Den 6vergripande “mognaden” for UX-design, nir det
giller att skapa mjukvara och teknik i allménhet, har gjort stora steg under det senaste
decennierna (Fraser & Plewes 2015). Som vilken funktion eller praxis som helst, har inte alla
organisationer antagit eller anammat UX-design i samma grad eller pa jamforbara nivaer av
mognad (Fraser & Plewes 2015). Det ar dirfor av intresse att utveckla och bygga vidare pé
metoder som dr inte &r tidskrdvande och kostsam, som kan anvindas av sévil foretag med l1ag
UX-mognad samt foretag med hog UX-mognad. Unger och Chandler (2012) presenterar en
tabell (se Tabell 1.) med de vanligaste metoderna och nir de oftast 4r som mest anvdndbara.

AKTIVITET

VAD DET AR

NAR DET AR
ANVANDBART

UTMANINGAR

TYPISK TIDSRAM

Anvandarintervjuer

Kontextuell
undersokning

Undersokningar

Ett samtal med en
deltagare som tillhoér en
av sajtens primara
anvandargrupper.

Ett besok pa plats med
deltagare for att
observera och lara sig
om hur de arbetar i sin
vanliga, vardagliga
miljo.

En serie fragor som
huvudsakligen bestar av
slutna svar (fler-vals)
som anvands for att
identifiera monster
bland ett stort antal
manniskor.

Det finns tillgang till
anvandare, men typen
av atkomst
(personligen, via
telefon etc.) varierar.

Du vill f& sammanhang
men kan inte ga till
anvandaren.

Projektgruppen har lite
information om
malanvandare.

Anvandare arbetar i en
unik miljo (t.ex. ett
sjukhus).

Anvandare arbetar
med ganska komplexa
uppgifter eller
arbetsfloden.

Du vill ange resultat i
mer kvantitativa termer
(t.ex. "80 % av
malanvandar-gruppen
sa att de aldrig képer
bilar online”).

Du &r mer intresserad
av att samla
information om
preferenser an faktisk
prestanda.

Fa raka asikter. Det
kan vara svart att
samla information om
attityder och
sammanhang, sarskilt
om intervjuer gors pa
distans.

Fa tillgang till
deltagare. Att ga till
anvandarnas miljé kan
ge upphov till oro for
sakerhet, immateriella
rattigheter och intrang.
For affarsapplikationer
kan det vara lattare att
bestka pa en
arbetsdag.

Fa ett Iampligt urval.

Se till att fragorna ar
valskrivna sa att du far
korrekta svar utan att
leda respondenterna
till ett visst svar.

2-4 veckor for 12
intervjuer: Upp till en
vecka att planera, 1-2
veckor for att intervjua
och upp till en vecka
for att sammanstalla
resultat.

3-4 veckor for 12
undersokningar: 1
vecka att planera, 1-2
veckor att observera, 1
vecka att analysera
och rapportera.

3-4 veckor for en
kortsiktig
undersokning: 1 vecka
for att planera och
skriva
undersokningen, 1-2
veckor for att
genomféra
undersokningen, 1
vecka for att analysera
och rapportera
resultat.



AKTIVITET VAD DET AR NAR DET AR UTMANINGAR TYPISK TIDSRAM
ANVANDBART
Fokusgrupper En gruppdiskussion dar | Teamet tror att Forsta hur du riktar 3-4 veckor: 1 vecka for
en moderator leder anvandarnas attityder = dina fragor for att fa ut | att planera och skriva
deltagarna genom starkt kommer att ratt information. fragor, 1-2 veckor for
fragor om ett specifikt paverka deras att genomféra
amne. Fokuserar pa att = anvandning av Underlatta gruppen fokusgrupper, 1-2
fa fram deltagarnas I6sningen (t.ex. om det | effektivt. veckor for att
kanslor, attityder och har varit problem med analysera och
idéer om amnet. den historiskt). rapportera resultat.
Kortsortering Deltagarna far foremal Du arbetar pa en Att avgora vilka amnen | 3-4 veckor: 1 vecka for
(s& som @mnen) pa kort | innehallskalla med som ar bast att ta med. | att planera och
och ombeds sortera manga objekt och vill forbereda, 1 vecka for
dem i grupper som ar ha en effektiv struktur att bedriva forskning,
meningsfulla for dem. for dina 1-2 veckor for att
anvandargrupper. analysera och
rapportera resultat.
Anvandbarhetstest = Anvandare forsoker En befintlig 16sning Att valja lampliga 3-4 veckor for 10
utféra typiska uppgifter | forbattras. uppgifter att fokusera anvandare och
pa en webbplats eller pa. medelhdg formalitet: 1
applikation medan en Konkurrenskraftiga vecka for att planera

handledare observerar
och i vissa fall staller
fragor for att forsta
anvandarnas beteende.

I6sningar finns att
testa.

Du har en prototyp
som later anvandare
slutfora (eller simulera)
uppgifter.

Bestdmma hur formellt
testet ska goras.

och skriva uppgifterna,
1 vecka for att kéra
testerna, 1-2 veckor
for att analysera och
rapportera resultat.

Tabell 1. Vanliga anvandar-forskningstekniker (Unger & Chandler 2012).

2.4.1 Enkat som utvarderingsmetod

En metod fOr att utvirdera spel dr enkédt-undersokningar. Enkiter r en viktig metod for
datainsamling som kan leverera generaliserbara och handlingsbara insikter om spelarens
upplevelse (Brithimann & Mekler, 2018). Fordelen med anvdndningen av enkéter ar att de &r
snabba, enkla, kost-effektiva sitt att generera stora miangder data for att fa fram mer om den
subjektiva upplevelsen av att spela ett spel. Eftersom det dr av intresse att underséka metoder
som inte krdver massor av tid, skulle darfor enkéter kunna vara ett mojligt tillvigagangssatt
for denna studien. En annan férdel som ndmns av Brithlmann & Mekler (2018) ar att enkéter
administreras ndrsomhelst under under spelutvecklings-cykeln, beroende pa forskningsfragan.
En genomgang av flera populdra enkiter for utvérderingen av spelupplevelse dr nddvandigt
for att forsta hur dessa mojligtvis anvénds for att utvérdera upplevelsen av musik.

I enkdten ”Game Experience Questionnaire” (GEQ) av Jsselsteijn m.fl. (2013) har en
modulér struktur och bestar av ett kdrnfrageformulér, en social ndrvaro modul och en efter-
spel modul. Enkéten anvinder sig av sju komponenter for att bedéma spelupplevelsen:
Fordjupning, “Flow”, Kompetens, Positiv och negativ paverkan, Spanning och Utmaning.
Utdver de andra pastaendena sa finns det 1 kdrnfrageformuléret sex pastaenden for att méta
fordjupning, dir musik skulle kunna vara en bidragande faktor till hdgre podng. Pastdende 30,
”Det kdndes som en rik upplevelse”, skulle formodligen fa ldgre podng utan musik eftersom
musiken ger en mer engagerande spelupplevelse (Donnelly m.fl., 2014). Enkiten gér inte in
pa musik specifikt, utan det dr endast musikens koppling till f6rdjupning som gor den négot
relevant. ”Player Experience Inventory” (PXI) av Vanden Abeele m.fl. (2020) siktar precis
som GEQ pa att méita upplevelsen pa en bredare niva genom att méta funktionella och



psykologiska konsekvenser. Forutom fordjupning som relation till musik méater PXI dven det
audiovisuella lockandet, dér icke-diegetisk musik kan visa sig vara en viktig del.

Frageformulidret "Immersive Experience Questionnaire” (IEQ) som utvecklades av Jennet
m.fl. (2008) miter spelar-relaterade faktorer (kognitivt engagemang, dtskiljande fran den
verkliga virlden, kénslomdssigt engagemang) och spel-relaterade faktorer (utmaning,
kontroll). I formuléret finns inga pastdenden med tydliga kopplingar till ljud eller musik, utan
ndr det handlar om det audiovisuella sd ndmns endast grafik och bilder i spelet. Dock sa
ndmner Jennet et al. (2008) att de i sin studie spelade upp spelljudet genom hogtalare
placerade pé vardera sida av monitorn, vilket bidrog till att skapa en fordjupad atmosfar. Detta
visar att det dr ndgot som de tdnkt pa, men inte lyckats eller forsokt fanga i frageformuléret.

”Core Elements of the Gaming Experience Questionnaire” (CEGEQ) utvecklades for att mita
de observerbara variablerna for att forsti beteendet hos de latenta konstruktionerna (Calvillo-
Gamez m.fl., 2015). Enkéten dr skapad med 38 objekt och 10 skalor. Skalorna &r Njutning,
Frustration, CEGE, Puppetry, Videospel, Kontroll, Facilitator, Aganderitt, Speluppligg och
Milj6. Varje pastaende graderas med en 7-gradig likertskala och formuléret ska administreras
efter att deltagaren har spelat klart. Till skillnad frén de andra enkéterna s finns det
pastaenden som har en direkt koppling till ljud: pastaende 27 ”The sound effects of the game
were appropriate”, 28 7 did not like the music of the game”, 30 ”The graphics and sound
effects of the game were related” och 31 ”The sound of the game affected the way I was

playing”.

2.4.2 Heuristiker som utvarderingsmetod

Heuristiker dr en form av fenomenologisk undersokning som lyfter fram forskarens
personliga erfarenheter och insikter (Patton, 2014). Olika forskare har konstruerat set av
heuristiker som é&r specifika for spel, men feedback fran utvecklare foreslar att de ar for
generiska for att vara till stor nytta (Mcallister & White, 2015).

Hochleitner m.fl. (2015) presenterar ett ramverk som bestar av sektionerna spelupplagg/
spelberittelse och virtuell grianssnitt. Sektionen speluppliagg/spelberittelse innehaller
heuristiker med hénsyn till dessa &mnen. Hochleitner m.fl. (2015) ville skapa ett mer
holistiskt set av heuristiker som inte enbart koncentrerar pd UX eller anvéndbarhet, och
istillet fokusera pa alla aspekter som erbjuds av spel da ett spels kvalitet knappast kan
bestimmas av enbart anvindbarhet. Ramverket innehéller 49 heuristiker som berdr
speluppldgg/spelberittelse och virtuell granssnitt. Av alla heuristiker i ramverket finns enbart
en koppling till ljud och musik. Heuristik 8.1 ”The acoustic and visual effects arouse interest
and provide meaningful feedback at the right time” trycker pa att akustiken ska skapa intresse
forse spelaren med meningsfull feedback. De ndmner dock inte vad de menar med akustik, sa
det blir svart att avgdra vilken roll musiken spelar och ifall det &r nagot som ska tas i atanke
eller om det enbart &r ljudeffekter som &r intressant.

Pinelle m.fl. (2008) skapade ett set av spel-heuristiker som kan fungera som en uppsittning
designprinciper som kan anvéndas under de formativa stadierna av speldesign och utveckling,
och dven for att utfora anvindbarhets-inspektioner dir utvéirderare anvéinder dem for att



kritisera designen. De anvinde sig av problemkategorier och beskrivningar for att utveckla 10
anvindbarhets-heuristiker, som beskriver designprinciper som &r avsedda att hjédlpa designers
att undvika vanliga abnvéndbarhetsproblem i spel. Heuristikerna skapades genom att
oversétta problemen till principer som ger vigledning om hur de kan undvikas (Pinelle m.fl.,
2008). Heuristik 2 ”Allow users to customize video and audio settings, difficulty and game
speed” &r intressant da den gar in pa att alla instdllningar inte ar lampliga for alla anvandare.
Négot som dnnu inte tagits upp ar hur en spelare skulle kunna anpassa instéllningar for ljud
och musik for att paverka fordjupningen, som kan vara en viktig del for spelutvecklare att
tanka pa for att kunna tillgodose alla anvidndares individuella behov.

Federoft (2002) stiller sig frigan om Nielsens (1994) 10 anvéindbarhets heuristiker kan
tillimpas pé spel. Den forsta heuristiken ”Visibility of System status” menar att designen
alltid ska halla anvéndaren informerad om vad som hénder, genom ldmplig feedback inom
rimlig tid (Nielsen, 1994). Federoft (2002) menar att forutom visuell feedback, kan
ljudsignaler erbjuda spelaren anvéndbar information om deras status i spelet.



3. Problemformulering

Som det har framkommit i bakgrunden sa &r ett problem med utvirdering av musikens
paverkan pé upplevelse att de flesta enkiter inte lagger mycket, om ens nagot, fokus pd hur
musiken paverkar spelarnas upplevelse. Den delen berdrs enbart pa ytan i dessa typer av
utvirderingsmetoder. Enkdter som CEGEQ (Calvillo-Gamez m.fl., 2015) tar upp aspekter
som kan kopplas till musik, men utav 38 objekt dr endast fyra relevanta. Bakgrunden har visat
att musik har en paverkan pa fordjupning (Lipscomb & Sender, 2004), vilket gor det viktigt
att finga spelares upplevelse av musiken i spel. Utan utvirdering av upplevelsen av musiken
kan forskare g miste om viktiga insikter om varfor en spelare blir fordjupad i ett spel, eller
vad som far spelaren att bli mindre fordjupad. Utvecklingen av en enkit ned fokus pa
spelarens upplevelse av musik ses som ldmplig metod for att tackla detta problem och pé sé
sitt fylla tomrummet mellan enkla metoder som knappt gér in pa den aspekten och
avancerade metoder som kraver mycket tid och pengar. En enkét ses som en ”Quick and
dirty” metod. Fordelen med detta dr att en saddan metod kan anvéndas av alla féretag. Den kan
till exempel anvéndas av foretag med ldg/h6g UX-mognad, men den kan dven anvéndas av
foretag som har en lag budget eller foretag med tidspress, oavsett hur stort foretaget ar.
Utifrén detta s formulerades foljande fragestéllning att jobba mot:

2 Hur kan spelarnas upplevelse av musik fangas med hjdilp av enkdtundersokningar?

Malet med arbetet dr att ta fram en enkét som kan underlétta for alla typer av spelforetag att
utfora snabba, lagkostnads utvarderingar for att forbattra upplevelsen av musik i spel. Det
forviantade resultatet dr ett forslag pé en enkét med saker att tanka pa vid utvdrdering av musik
och spelupplevelse, med underlag for att bygga vidare och forsétta forskning pé i framtiden.
Tanken &r att enkédten ska anvdndas for formativ utvérdering, vilket innebér en systematisk
och iterativ process for att bedoma upplevelsen av musik under spelutvecklingens olika faser.
Detta gor det mdjligt att samla in feedback och data om musiken 1 spelet tidigt och
regelbundet, vilket mojliggor for kontinuerlig forbéattring och anpassning.
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4. Metod och genomfdrande

Metodval

I detta kapitel presenteras de metoder som valdes och hur studien genomfordes. Metoden
bestér av fem olika delar. Till en borjan skedde en analys av befintliga enkéter som beskrivits
1 litteraturen nér det géller utvirdering av spelupplevelse. Detta gav en insikt 1 hur mycket
material som redan fanns och vad som saknades. Det kunde dven fungera som inspiration till
vilka aspekter som &r viktiga att ha med 1 en enkét for utvérdering av upplevelsen av musik i
spel. Steg tvé bestod av intervjuer av spelare med spelerfarenhet. Malet med detta steget var
att fAnga spelarnas tankar och ésikter kring vad de tycker &r viktigt nér det giller musik i spel.
Valet av att utfora intervjuer gjordes da intervjuer ar bra for att forsta deltagarnas preferenser
och attityder (Unger & Chandler, 2012). Mélet med steg tva var att skapa en ny uppdaterad
enkdt som baserades pa steg ett och datan ifran steg tva. Har anvindes datan fran intervjuerna
for att ta fram relevanta pastdenden till enkéten utifran spelarnas dsikter.

Det tredje steget var till for att testa den nya framtagna enkéten, dér det var ténkt att frimst
undersoka hur enkéten fungerar i praktiken och anvéndarnas asikter kring den. Detta innebér
att deltagarna spelade ett spel, svarade pé enkéten och sedan hoélls en kort intervju med
deltagarna om enkiten i sig. En saddan kvalitativ metod kan ge mer detaljerade forslag pa
forbattringar och anvandbarhetstester och enkiter dr en bra metodkombination eftersom de
bada metodernas styrkor kompletterar varandra vil (Kushendriawan m.fl., 2021). Testet
bidrog dven med data frdn enkétsvaren som visade deltagarnas upplevelse av musiken i spelet.
Denna data var viktigt for att skapa en egen uppfattning om hur enkéten fungerade och pa sa
sdtt gora en egen form av validering. Steg fyra dr den egna valideringen av enkdten. Mélet
med att utféra en egen validering var att sjdlv skapa en uppfattning om hur enkéten fungerade
1 praktiken. Det sista steget var ytterligare en validering, denna gédng med en extern person.
Har ar det optimalt att lata andra testa enkéten sjalvstandigt, men da tiden inte rackte till
planerades det att lata spelutvecklare eller olika typer av designers kolla pa enkéten for att se
om den verkade rimlig och om de forstar syftet med den.

Utover de metodval som gjordes for detta arbete sé finns det dven alternativa metoder som
inte valdes. Till exempel sa dr arbetet tungt centrerat kring spelarna. Ett intressant metodval
hade varit att intervjua till exempel speldesigners eller GUX-experter som besitter mer
kompetens @n spelare, och pd sé sitt {4 deras syn pa vad som dr viktigt nir det géller musik 1
spel. De hade kunnat bidra med data som en spelare kanske inte tinker pé eller som en spelare
inte har tillrackligt mycket kunskap om. Dessa metoder valdes framst bort pd grund av
tidsbrist.
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Figur 1. Studiens uppléagg som visar de olika
steg som namnts i metodvalet.
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5. Framtagande av enkat

For att kunna ta fram en enkit som fokuserar pa att finga spelares upplevelse av musik i spel
sa utfordes forst en detaljerad genomgéng av tidigare kidnda enkéter som maéter en spelares
upplevelse av spel.

5.1 Litteraturgenomgang

Enkiterna som anvindes vid framtagandet av den forsta enkédten dr sdédana som har anvénts
ofta 1 flera olika studier och stindigt dyker upp, vilket visar deras popularitet. Ett problem
som stdttes pa har var att det var svart att hitta enkéter, och vissa som ndmndes ofta 1 artiklar
var inte tillgdngliga. Ett exempel pé detta dr enkdten The Player Experience of Need
Satisfaction (Ryan m.fl., 2006). Dessa enkéter har hittats via genomgéngen av litteratur i
bakgrunden samt genom sokning 1 databaser. Genom att sdka i olika databaser (T.ex. ACM &
Google Scholar) efter olika enkéter som kan anvindas for att utvérdera upplevelsen av musik
eller upplevelsen av spel kunde ett antal enkéter identifieras som relevanta. Ett exempel pa
hur en sokfras kunde se ut dr: "Music experience questionnaire” eller ”Game experience
questionnaire”. Enkdterna som hittades var: Game Experience Questionnaire (IJsselsteijn
m.fl., 2013), Player Experience Inventory (Abeele m.fl., 2020), Immersive Experience
Questionnaire (Jennet m.fl., 2008), Core Elements of the Gaming Experience Questionnaire
(Calvillo-Gamez m.fl., 2015) och Presence Questionnaire (Witmer & Singer, 1998). Vissa av
dessa enkiter har redan ndmnts 1 bakgrunden. Mélet var att utifrin dessa enkiter identifiera
pastaenden och fragor som kopplar till musik och ljud, for att sedan sammanstilla dessa i en
ny enkit. Pastdenden som gick in pa visuella egenskaper forbisags. Efter en genomgang av
enkéternas innehdll kunde sammanlagt atta pastaenden kopplas till musik och sammanstéllas
till en ny enkét. Vért att notera &r att flera pastdenden omformulerats for att passa arbetet, med
anledning till att musik &r en del av dessa pastaenden (till exempel att musik bidrar till en
spelares fordjupning) och de har darfor anpassats till att bara beréra musiken 1 dessa foremal.
Péstdenden som kunde ha en koppling till musik men som inte ndmner musik direkt behdvdes
darfor analyseras for att se hur de kunde komma till anvéndning. Analysen gick till pa
foljande sitt: Ifall ett pastdende visar en koppling till att musik 4r en del av pastdendet och
kunde relatera till bakgrunden s var pastaendet relevant for enkdten. Ett exempel pé detta ar
ett pastdende som ndmner fordjupning. Ett pistdende som ndmner fordjupning blir relevant da
bakgrunden visar att musik kan ha en stor paverkan pa just en spelares fordjupning. Alla atta
pastaenden som identifierats har en motivation nedan till varfor de dr relevanta, samt hur de
kopplar till litteraturen i kapitel 2.

5.1.1 Pastaenden fran enkéater

Pastaenden fran GEQ:

I felt happy

- Musik kan vara en bidragande faktor till att spelaren kénner sig glad, d& bakgrunden har
visat att ljudspar bidrar till en spelares kdnsloméssiga engagemang (Peederman, 2010). Ett
problem med detta pastdende dr dock att det inte enbart behdver kopplas till musik, utan en
spelares gladje kan beror pa flera olika faktorer som till exempel utmaning, berdttelse och
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grafik. En enkel 16sning kan vara att rikta pastdendet mot musik, sa att pastdendet istdllet
blir: ”Musiken gjorde mig glad”.

It felt like a rich experience

- Detta pastaende valdes d& musik kan bidra till en rikare upplevelse. Vi har sett vikten av
musiken for upplevelsen i bakgrunden och kan sédga att det med stor sannolikhet blir en
mindre rik upplevelse utan den. Hér aterkommer samma problem som i pastaendet innan,
att det kan kopplas till flera olika faktorer. Det kan p4 samma sitt dndras att rikta sig mer
mot musiken genom att formulera det pé foljande sétt: “Musiken bidrog till en rikare
upplevelse”.

Péstaenden fran PXI:

I was immersed in the game

- Bakgrunden har som tidigare nimnts visat att musiken paverkar en spelares upplevelse och
fordjupning. Aven detta pastdende behdver formuleras om for att ligga fokuset mer pa
musik och inte allmént om spelet. Ett forslag pa hur en omformulering skulle kunna se ut
ar: "Musiken gjorde mig fordjupad 1 spelet™.

I enjoyed the way the game was styled

- Detta pastaende ligger under det audiovisuella tilltalet i enkdten. Detta betyder att det kan
hénvisa till bdde spelets visuella egenskaper och spelets audio. Det skulle dérfor vara mer
lampligt att formulera det péd foljande sétt: ”Jag gillade hur musiken var utformad”. Pa
detta sitt 1aggs fokuset pa musiken och tar bort fokuset fran det visuella.

Pastaenden fran IEQ:

I was completely engrossed in the game

- Uppslukning dr den andra nivén av engagemang i de tre olika nivder som spelare upplever
vid spelande (Brown & Cairns, 2004). Om en spelare kdnner sig uppslukad av spelet sa
visar det att spelaren dr engagerad i spelet. For att koppla detta till musik kan péstdendet
omformuleras pa foljande sdtt: "Musiken gjorde mig fullstdndigt uppslukad i spelet”.

Pastaenden fran CEGEQ:

I did not like the music of the game

- I CEGEQ enkiten finns det vissa pastdenden som dr negativt formulerade och detta dr ett
av de péstdendena. Till skillnad fran de andra pdstdendena som tagits upp sa behover detta
inte formuleras om utan endast oversittas till: ”Jag gillade inte spelets musik”.

The sound of the game affected the way I was playing

- Detta pastaende gér in pa ljud, vilket kan innebéra bade diegetiska och icke-diegetiska ljud.
I detta arbetet sa dr det de icke-diegetiska ljuden i form av musik som &r intressanta, dérfor
bor pastdendet formuleras om for att specifikt ga in pa det. Omformuleringen lyder:
”Spelets musik paverkade hur jag spelade”.

Pastaenden fran PQ:

How well could you identify sounds?

- Detta pédstdendet handlar om hur vél spelaren kan identifiera ljud i den virtuella miljon. Det
ar inte det som ar malet i1 detta arbete, utan snarare musiken. Pastaendet kan darfor istillet
formuleras pé ett sétt som ldgger fokus pa hur vil spelaren identifierar musik. En kan
argumentera for att musik som inte hors eller uppfattas av spelaren inte har en lika stor

14



paverkan pé deras upplevelse som musik som spelaren hor och uppfattar. Pistdendet kan
darfor formuleras pa foljande sdtt: ”Hur vél kunde du identifiera musiken?”.

Utdver dessa pastdenden kunde inga fler hittas som relaterar till musik i de enkéter som
valdes. Den fullstidndiga nya enkiten dr, som kan ses nedanfor, vildigt gles med fa
pastaenden.

Enkiit #1 - Upplevelse av musik i spel

Musiken gjorde mig glad

Musiken bidrog till en rikare upplevelse

Musiken gjorde mig fordjupad i spelet

Jag gillade hur musiken var utformad

Musiken gjorde mig fullstindigt uppslukad i spelet
Jag gillade inte spelets musik

Spelets musik paverkade hur jag spelade

Hur vil kunde du identifiera musiken?

e AN

5.1.2 Identifierade teman

Efter ett enklare pilottest av enkéten som gick till pd att spela ett spel och sedan svara pa
enkdten ansags inte enkédten vara tillricklig for att kunna analysera en spelares upplevelse av
musik. For att kunna fanga en spelares upplevelse av musiken krdvs dirfor att denna itereras.
Pilottestet visade att enkéten saknade en tydlig struktur. Utifrdn pastdendena skapades darfor
fem olika teman for att enklare kunna identifiera vad de handlar om och for att dven fa en
tydligare struktur i iterationen av enkéten. Dessa teman visade sig paverka intervjustudien pa
ett positivt sitt, da det blev enklare att formulera fragor som passade in i dessa teman.

Tema 1: Fordjupning
Det forsta temat som togs fram inspirerades av pastdende tre och fem i enkéten. Detta tema
maéter hur musiken i spel bidrar till spelarnas kénsla av fordjupning i spelvérlden.

Tema 2: Upplevd musikalisk kvalitet

Det andra temat inspirerades av pastdende fyra och sex i enkéten. Detta tema maéter spelarnas
uppfattning om spelets dvergripande musikaliska kvalitet, inklusive musikens sofistikerade,
kidnsloméssiga inverkan och dess ldmplighet for spelets teman och atmostir.

Tema 3: Emotionell respons
Tema tre inspirerades av det forsta pdstdendet 1 enkéten. Detta tema méter hur spelare kdnner
sig som svar pa musiken i spel, inklusive kdnslor av upphetsning, avslappning och spanning.

Tema 4: Upplevd funktionalitet

Utifrén pastadende tvd och sju kunde tema fyra skapas. Detta tema miter spelarnas uppfattning
om hur vil musiken i spel tjanar spelets funktionella behov, inklusive dess forméga att ge
signaler for spelandet, forstarka spelets teman och berittelse och forbattra den Gvergripande
spelupplevelsen.
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Tema 5: Overgripande upplevelse av musik
Det sista pastdendet var inspirationen for det sista och femte temat. Detta tema méter
spelarnas dvergripande upplevelse av musiken.

5.2 Intervjuer - iteration av enkat

Efter den fGrsta versionen av enkiten sa var det dags att intervjua spelare for att pé sa sitt
kunna bygga vidare pé enkéten. Intervjuerna planerades att vara djupa for att {4 fram de
viktigaste tankarna hos deltagarna. Darfor planerades endast tre intervjuer att hallas, da det
var tinkt att varje intervju skulle bidra med mycket data, men vid behov samt tid hélla en
ytterligare intervju. Resultatet fran intervjuerna var planerat att anvéndas for att ta fram nya
pastdenden till den forsta iterationen av enkéten.

5.2.1 Planering

Rekrytering av deltagare

Vid rekrytering av deltagare till intervjuerna gjordes ett kriterieurval som dven ledde till ett
bekvamlighetsurval. Anledningen till detta var pa grund av att dels kunna spara tid som
annars hade gatt 4t till att rekrytera deltagare och dels for att manga ur bekvamlighetsurvalet
uppfyllde de kriterier for mélgrupp som arbetet riktar sig mot, det vill sdga personer som har
mycket erfarenhet av att spela spel. Darfor kunde alltsd intervjuer med malgruppen utforas.

Formulering av fragor

Semi-strukturerade intervjuer for att samla information om vad en spelare tycker ar viktigt nér
det handlar om musik i spel, och pé sa sitt gora en iteration av enkéten och komplettera den
utifran deltagarnas svar. Semi-strukturerade intervjuer valdes da de har ett grundlaggande
manus som vigledning vilket gor att samma dmnen kan tickas med varje respondent, dér
respondenterna sedan uppmuntras att siga mer till dess att ingen ny relevant information
kommer fram (Preece m.fl., 2016). En sak som togs i atanke vid formulering av frdgorna var
att inte formulera de pa ett sadant sétt att man antyder att ett visst svar forvéintas, ndgot som
Preece m.fl. (2016) anser r viktigt. Frdgorna till intervjun formulerades efter samma
kategorier som togs fram efter den forsta enkéten. Fragorna var tdnkta att fanga deltagarnas
tankar kring musik i spel, for att pd s sdtt komplettera enkéten med intressanta fynd som de
tar upp. Initiala antalet fragor som skapades var 15 stycken, dir fragorna ar placerade under
det tema som de dr tankta att utforska. Inga fragor kring deltagarnas erfarenhet av spel stélldes
da alla som intervjuades hade 6ver 15 ar av spelerfarenhet. Fragorna gér heller inte in pa
ndgot specifikt typ av spel eller genre, for att pd sé sétt f4 deltagarna att inte snda in sig pa en
viss genre eller ett visst spel och anvidnda detta som grund for alla svar.

Fordjupning

1. Hur paverkar musiken i spel din férdjupning och kinsla av nérvaro i spelvirlden?

2. Kan du komma pa ett spel dar musiken inte passade in i1 temat eller miljon? Vilken effekt
hade detta pa din upplevelse?

3. Har du ndgonsin spelat ett spel dar musiken faktiskt forsémrade din fordjupning av
spelet? Om sa ir fallet, kan du beskriva varfor?

Upplevd musikalisk kvalitet
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4. Vilka egenskaper letar du efter i musiken i ett videospel?

Hur péverkar den musikaliska kvaliteten pé ett videospel ditt Gvergripande ndje av spelet?

6. Har du nagonsin spelat om en nivé eller ett spel specifikt for att lyssna pa musiken igen?
Om sé dr fallet, vad var det med musiken som fick dig att vilja gora det?

Emotionell respons

7. Hur paverkar musiken 1 spel dina kénslomaéssiga reaktioner nir du spelar?

8. Har du nagonsin ként en stark kénslomissig reaktion pd musiken i ett videospel? Om sa
ar fallet, vilket spel och vad var kénslan?

9. Tror du att musiken i tv-spel har kraften att framkalla kénslor som andra aspekter av
spelet inte kan? Varfor eller varfor inte?

Upplevd funktionalitet

10. Vad tycker du gor musik effektiv i spel?

11. Hur viktig dr kvaliteten pa musiken for dig 1 ett spel? Skulle du fortfarande njuta av ett
spel om musiken var av lag kvalitet?

Overgripande upplevelse av musik

12. Hur skulle du beskriva musikens roll i din upplevelse av att spela spel?

13. Kan du komma pa ett specifikt spel dar musiken stack ut for dig? Vad fick den att sticka
ut?

14. Har du nagonsin stidngt av musiken i ett spel? Om sa &r fallet, varfor?

15. Tror du att musiken 1 ett spel kan padverka din uppfattning om spelet som helhet (t.ex.
genom att fi ett mediokert spel att verka battre, eller ett bra spel att verka sdmre)? Varfor
eller varfor inte?

e

5.2.2 Genomfbrande

Pilotintervju

Innan intervjuerna holls sé utfordes en pilotintervju for att kontrollera att fragorna var enkla
att forstd for deltagaren, ifall vissa frigor gav samma svar, om fragorna gav anvéndbar data
och hur lang tid intervjun tog. Intervjun visade att vissa fragor krivde omformulering for att
deltagaren ibland hade svart att forsta vilket svar som efterfragades av denna. Den visade
aven att vissa fragor rorde vid samma aspekter och vissa svar upprepades da deltagaren
pratade fritt och ofta tog upp aspekter som skulle fragas om senare 1 intervjun. Darfor valdes
vissa fragor att slas ihop for att halla intervjun effektiv. Utover detta s& gav frdgorna svar med
intressant och anvédndbar data for arbetet, dér tiden for intervjun hamnade runt 30 minuter.

Omformulering av fragor

Den nya uppséttningen av fragor begrinsades till tva fragor per tema. Antalet gick déarfor fran
15 till 10 frégor, vilket i sin tur gjorde att tiden for intervjuerna sjonk med cirka tio minuter.
De fragor som togs bort fran den forsta uppsittningen var fraga nummer 2, 6, 9, 13 och 14.
Anledningen till att dessa togs bort berodde pa att deltagaren kom in pa dessa aspekter i de
andra fragorna, och fragorna blev darfor verflodiga da deltagaren oftast upprepade det som
redan sagts. Den enda omformulering utfordes pé den sista fragan, dér det fragades om spelets
kvalitet och inte bara spelet i helhet. Anledningen till detta var att deltagaren hade det svart att
forsta vad som skulle svaras pa hér.

Fordjupning
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1. Hur paverkar musiken i spel din férdjupning och kinsla av nérvaro i spelvirlden?

2. Har du nagonsin spelat ett spel dar musiken faktiskt forsdmrade eller forbéttrade din
fordjupning i spelet? Om s4 ar fallet, kan du beskriva varfor?

Upplevd musikalisk kvalitet

3. Vilka egenskaper letar du efter i musiken i ett videospel?

4. Hur paverkar den musikaliska kvaliteten pa ett videospel ditt dvergripande noje av spelet?

Emotionell respons

5. Hur péverkar musiken 1 spel dina kénsloméssiga reaktioner nir du spelar?

6. Har du nagonsin ként en stark kénslomissig reaktion pd musiken i ett videospel? Om sa
ar fallet, vilket spel och vad var kénslan?

Upplevd funktionalitet

7. Vad tycker du gor musik effektiv i spel?

8. Hur viktig &r kvaliteten pa musiken for dig 1 ett spel? Skulle du fortfarande njuta av ett
spel om musiken var av lag kvalitet?

Overgripande upplevelse av musik

9. Hur skulle du beskriva musikens roll i din upplevelse av att spela spel?

10. Tror du att musiken i ett spel kan paverka din uppfattning om spelets kvalitet som helhet
(t.ex. genom att fa ett mediokert spel att verka bittre, eller ett bra spel att verka sdmre)?
Varfor eller varfor inte?

Intervjuer

Innan intervjuerna fick deltagarna forklarat vad intervjun kommer handla om, hur den
kommer g4 till och vad syftet med arbetet &r. Totalt tre intervjuer genomfordes som tog runt
20 minuter per intervju. De skedde i olika men lugna fysiska miljoer. Alla deltagare
informerades om hur insamlad data skulle behandlas och hade mgjligheten till att avbryta sitt
medverkande 1 arbetet nér helst de vill. Innan intervjun s& gavs dven samtycke till att spela in
ljud fran intervjun, och da alla deltagare gav samtycke sa gjordes valet att inte fora nagra
anteckningar under intervjuerna.

5.2.3 Analys

For att hitta intressanta fynd 1 datan anvindes en “top-down” metod, vilket innebér att fynden
organiseras i forbestdmda kategorier (Barnum, 2021). Datan fran intervjuerna placerades
under samma teman/kategorier som anvéndes vid framtagandet av frdgorna. En fordel med en
”top-down” metod &r att den &r valdigt effektiv vilket innebér att den dr bra for att spara tid.
Den storsta nackdelen med detta tillvigagangssitt dr att nar du borjar med forutbestimda
kategorier eller koder, kan du missa négra resultat, sirskilt nir de inte passar in i ndgon av
kategorierna du har etablerat. Men med tanke pa att det dr sdpass specifika fynd som eftersoks
sa ses det som rimligt att anvinda denna metod. Alla intervjuer transkriberades och lades i
samma dokument. Sedan skedde en genomgang av all data dér deltagarnas svar placerades in
i de olika teman. Varje tema fick en fargkod, sa att svar som identifierades for varje tema
kunde markeras med det temats firg utan och pé sé sétt kunde allt material genomgas pa ett
snabbt och smidigt satt. Efter att ”top-down” metoden hade anvénts sa valdes det dven att
utfora en “bottom-up” metod. Anledningen till detta r pd grund av att inte missa viktiga fynd
i datan fran intervjuerna, med tanke pa att deltagarna gav mycket intressant data som inte
enbart hamnade under de kategorier som var forutbestimda innan intervjuerna dgde rum. En
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“bottom-up” metods fordelar &r att det mojliggor upptéckter i fynden som annars skulle kunna
forbises (Barnum, 2021). Datan fran intervjuerna placerades under samma teman som
anvindes vid framtagandet av frdgorna. Datan anvédndes sedan for att skapa nya pastdenden
till iterationen av enkéten, som baseras pa de fynd som hittas for varje tema.

Fordjupning

En aterkommande sak som deltagarna ofta kom in pd och tog upp i intervjuerna var att
musiken 1 spel bidrar till en bittre fordjupning 1 spel. Deltagare 1 forklarar hur musiken bidrar
pa foljande satt:

“Men, ska jag spela.. Skyrim som Skyrim.. da dr musiken liksom.. central for att det dr sa..
otroligt bra musik.. och det dr en san stor grej av spelet som jag iallafall dlskar, som gor.. eh,
upplevelsen av Skyrim komplett. Sa da dr det liksom ett maste. Om jag vill uppleva det, typ,
till fullo.”

Deltagare 3 menar att musik kan paverka genom att forstarka de delar som inte har med ljud
att gora, det vill sdga bland annat det visuella egenskaperna i spel. Detta bidrar dérfor till att
fa deltagare 3 mer fordjupad i spelet.

”...sd jag skulle sdiga musiken pdverkar pd sa sdtt att den.. den forstdrker de delar som inte
har med ljud och spel att.. eh.. med ljud och gora...”

En annan del kring férdjupningen var att tva deltagare menade att musiken i spelet bor passa
spelets miljo och atmosfar. Deltagare 2 forklarar hur det kan vara nir musiken passar bra till
spelets miljo.

”...speciellt temat, det hir med att det dr medeltid tema.. och sd ndr man gdr runt i byar och i
skogar och i berg och sdnt liksom da.. det liksom kéinns eh.. ja men dr man i en by och sa hor
man den hdr klassiska medeltids folkmusiken, typ liksom det kinns mer.. ja det.. man.. det
liksom blir ju roligare och allt man gér i spelet blir roligare.. for att musiken dr bra...”

Deltagare 3 menar att musik som inte matchar spelets hindelser kan bidra till att en spelare
inte kénner sig lika med i spelet.

”...man kanske inte kdnner sig lika med i just det som hdnder ifall det inte dr musik till.. som
dd.. matchar.. kan man vdll sdiga.. som hdnder i spelet.”

"Jag antar att det dr liksom musiken.. som jag va inne lite pa tidigare ddr att.. den matchar
liksom det som hdnder eller den matchar.. sjilva spelets.. vad ska man sdga typ atmosfdr...”
Utifrén dessa tva fynd sa kan vi se att deltagarna anser att musik i spel bidrar till
fordjupningen och att musiken bor passa spelets miljo eller atmosfar for att inte bidra till en
samre upplevelse. Dérfor ses dessa tva pastdenden lampliga till iterationen av enkiten.

- Musiken bidrog till en fordjupande upplevelse.
- Musiken var lamplig for spelets miljo.
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Upplevd musikalisk kvalitet
For den upplevda musikaliska kvaliteten sa var en viktig aspekt att det fanns en rod trad 1
musiken. Detta dr nagot som deltagare 1 anser har stor betydelse.
”...ndnting jag brukar leta efter som jag personligen uppskattar, i de typen av spel jag tycker
om.. det dr ndr det dr ett tema igenom all musik."

’

"...en rod trad, en réd trad genom musiken...’

En annan viktig aspekt var dven att musiken ska matcha spelets kvalitet. Ifall musiken kan
matcha spelet s menar deltagare 3 att kvaliteten pa musiken 1 sig inte dr av sa stor betydelse.

“Jag vet inte om just kvaliteten.. har sdan stor betydelse.. jag kommer liksom.. och tinka pd..
ja men, nu vet inte jag om det hdr dr ett bra exempel men Super Mario.. kvaliteten kanske inte
dr.. den bdsta pd just den musiken.. men.. som jag va inne pd tidigare sd.. den gor liksom
jobbet.. och.. dad sa spelar det ingen roll att.. musiken kanske dr lite ldgre kvalitet.. for att det
passar inte sa bra i just den spelvirlden och spelet over lag.. och.. sa da tror inte jag att den
musikaliska kvaliteten.. spelar sa stor roll egentligen.”

Utifrén detta togs tva pastdenden fram som kopplar till den rdda trad som anses vara viktig
och att musikens kvalitet ska matcha spelets 6vergripande kvalitet.

- Musiken hade en rod trad.
- Musiken matchar spelets dvergripande kvalitet.

Emotionell respons

For detta temat var en viktig aspekt for deltagarnas emotionella repsons att musiken skapar en
koppling till spelets karaktirer och spelets beréttelse. Dessa citat visar hur deltagare 2’s tankar
kring hur musiken skapar en koppling till en karaktir 1 ett spel.

”...och da dr det sa hdr lite halvsorgligt med musik sa hdr.. da blir man ju sd javla inne i det
som att man kollar pa en serie och en bra karaktdr dor.. assa det dr pa samma sdtt exakt sd..
som man inte.. ja.. man blir paverkad.”

”...ndr huvudkaraktdren, nér han dor.. liksom det.. och dd blir det ju.. dd dr det ju ofta en
sorgsen musik och det.. da blir man ju eh.. liksom.. ja du.. ja.. man blir vildigt emotionellt
paverkad..."

“"Man hade ju fatt en reaktion utan musiken om det hinder ndt.. om jag spelar ett spel jag
aldrig har spelat.. och bundit mig till karaktdrerna och sen bara dor den.. da dr det klart att
man sdahdr “vafan”, men.. musiken liksom boostar ju pd det, dr ju klart.”

Négot som deltagarna pratade om var dven att musik ska forstirka kdnsloméassiga reaktioner
fran spelet. Detta betyder 1 stort sétt att musiken ska fa spelarna att kdnna en viss kénsla vid
olika hindelser i spelet. Deltagare 1 menar att det hjdlper en att forsté vilken kénsla som é&r
tankt att kinnas vid rétt tillfélle.
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... det dr viktigt for att liksom.. dtminstone.. formedla vad man dr i for state i spelet, och det
hjdlper en att typ.. vad ska man sdga.. koppla till det kdnslomdssigt, skulle jag sdga.. veta vad
som dr menat att kdannas just nu.”’

Deltagare 2 forklarar att musiken har en tendens att boosta kianslorna som spelaren kidnner
fran spelet.

“"Man hade ju fatt en reaktion utan musiken om det hdnder ndt.. om jag spelar ett spel jag
aldrig har spelat.. och bundit mig till karaktdrerna och sen bara dor den.. da dr det klart att
man sahdr “vafan”, men.. musiken liksom boostar ju pa det, dr ju klart...”

Till sist s& menar deltagare 3 att precis som deltagare 2 att musiken kan hjélpa spelaren att fa
en starkare kdnsloméssig reaktion till spelet.

“Jag tror att musiken i sig inte hade pdverkat mycket men med hjdlp av.. alla visuella
egenskaper i spelet sd kan det ocksa bli.. eh.. mycket mer starka reaktioner.. kinslomdssiga
reaktioner da, ndr man spelar.”

Deltagare 3 fortsétter sedan och forklarar att spel som sedan tidigare vickt starka kédnslor och
som spelare har en koppling till har férmégan att vicka dessa kanslor igen.

”...jag tror att manga spel gor att man kdnner en stark kdnslomdssig reaktion.. men pd
vdldigt manga olika sdtt.. men jag tror ocksa att det dr spel som man.. gillar och som man har
en stark.. koppling till frdan borjan dd.. sd.. ja.”

Dessa fynd visar vikten av musiken for att fa spelarna mer investerade i spelets karaktérer
eller beréttelse, samt att musiken kan forstérka spelarnas kédnslomaéssiga upplevelse av spelet
som helhet. Utifran detta kunde tva nya péstdenden tas fram.

- Musiken fick mig att kdnna mig mer kdnsloméssigt investerad i spelets berittelse eller
karaktérer.
- Musiken forstirkte min kdnsloméssiga upplevelse av spelet.

Upplevd funktionalitet

For att musiken 1 ett spel ska vara effektiv s menade de att musiken ska vara dynamisk och
dven matcha eller spegla det som hénder i spelet. Ett exempel pa detta kan vara att det 4r en
viss typ av musik vid en duell och en annan typ av musik nir en spelare vandrar 1 spelvarlden.
Deltagare 1 forklarar vikten av dynamiken i musik pa foljande sitt.

“Det dr.. vildigt viktigt ndr musiken spelas.. det dr absolut viktigast tror jag. Sen sd tycker
jag.. att den andra viktigaste saken det dr att fa till.. fa till det dynamiskt.”

"Och det.. jag menar den ddr dynamiken att.. eh.. basera musiken pd.. vad som hénder i

spelet och att gora det smooth.. det for mig dr det mest.. 6h, viktiga for att gora musik
effektiv.”
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Deltagare 2 forklarar sin syn pa hur musiken ska spegla de visuella hdandelserna i spelet.

”...dr duien duell eller vafan du gor assa.. nat.. eller sahdr.. da ska det va intense. Ja och
sen héinder ndt sorgligt sa.. sorgsen musik sd. Det ska spegla det man liksom sitter i for
situation.”

Precis som deltagare 2 si bygger deltagare 3 vidare pé dessa aspekter. Déar mycket handlar om
att matcha spelets hindelser.

”...det ska.. matcha det som hdnder.. det dir nog egentligen det viktigaste tror jag.. for att om
det kanske dr.. nagot sorgligt som hdnder.. sda vill man inte ha musik som dr.. eh.. glad.. dd vill
man ju ha sorgsen musik sd klart...”

"For att musik ska vara effektiv sd bor den matcha det som hénder.. och sen sd tror jag ocksd
att den bor matcha spelet som jag ocksa har vart inne pd.. om vi sdger dd Halo igen.. att.. de
skulle byta musikstil helt i sitt ndista spel.. assa da hade man ju inte.. dd hade man ju inte
kunnat kdnna lika starkt till just musiken.. sa ja men dom sakerna tror jag dr viktiga.”

Utifrén deltagarnas tankar och &sikter kring funktionaliteten av musik i spel sa kunde tva
pastaenden tas fram.

- Musiken var viltajmad och synkroniserad med spelet.
- Musiken var en viktig antydan for vissa spelhidndelser.

Overgripande upplevelse av musik

For den overgripande upplevelsen av musik sa var alla deltagare eniga om att musiken bidrar
till ett dvergripande noje vid spelande. Utan musiken s& upplevs spelet inte som det dr menat
att upplevas menar deltagare 1.

...jag vill ha den hdr hela upplevelsen av hur spelet dr menat att upplevas, typ. Dad dr det
assd.. utan musiken da dr.. nej da far jag inte det jag vill. Da.. da dr det en halvdan
upplevelse...

Deltagare 2 menar att musiken har en vildigt stor och dvergripande roll, men att hur bra
musiken &r inte dr ndgot som en specifikt tinker pa vid spelande. Istillet sa ska allt vara en
bra kombination.

"...jag tinker liksom inte specifikt att "’vafan nu dr det musik pd, fan vad bra den dr”, utan
det dr bara.. dr spelet bra och musiken dr bra liksom dd blir det en jdvla.. det blir ju bara en..
det gdr ihop bara liksom det.. man tdnker ju inte specifikt "bra spel bra musik” ndr man sitter

och spelar...”

Deltagare 2 menar dessutom att simre musik kan forsdmra ett bra spel, da det anses av
deltagaren att ett bra spel bor ha bra musik.
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“Ett spel som Skyrim.. det hade blivit sdmre med sdmre musik.. sd dr det bara. Det hade det
vart, assa.. det dr ett bra spel det dr bra gameplay.. men pa ett sant spel da behéver du fan
bra musik...”

For deltagare 3 dr musiken viktig for en bra upplevelse, dir deltagaren forklarar att egen
musik har satts pa nér spelets musik inte duger, vilket visar hur viktigt det kan vara med
musik for upplevelsen.

“Jag tinker liksom att musik dr ddr for att vicka kénslor.. och.. det dr liksom det som fdr en

att bli mer insatt i sjilva spelet sda att.. musik har en vdildigt stor roll i min upplevelse av spel..

och jag tror aldrig att jag har liksom.. stiangt av musik helt utan.. i till exempel.. eh.. som jag
sa med FIFA ddr.. att i sanna fall har jag stingt av musiken och satt pd egen musik...”

Dessa fynd visar att musiken ar valdigt viktig for att 6ka det 6vergripande nojet av spelet,
darfor skapades ett pastdende utifrdn fynden for att representera detta.

- Musiken 6kade mitt Gvergripande ndje av spelet

Prestation

Detta tema kom fram efter utforandet av ”bottom-up” metoden utforts. I intervjuerna visade
det sig att musiken hade viss padverkan beroende pa ifall deltagarna ville prestera i spelet.
Deltagarna menade att musik kan bli ett hinder for att prestera sa bra som mgjligt i spelet.
Deltagare 1 forklarar att det tar en ur spelet och ur fokuset om det handlar om att prestera.

“"Men.. a andra sidan om det dr.. ett spel ddr jag vill fokusera pa och prestera, och fokusera
sa mycket pd just typ.. gameplayet som maojligt.. och inte upplevelsen.. ja da.. dd har inte
musiken ndgon vits sd jag tar hellre bort den, typ.”

Deltagare 1 kommer dven in pa att det kan ha med genrer att gora. Detta dr dven nagot som
deltagare 2 tar upp som viktigt nir det handlar om fokus och prestation.

”...om det dr FPS da vill man ju helst inte alls ha musik for dd fokuserar man ju pa sa
mycket.. det dr ju.. ja...”

Utifrén detta kan slutsatsen dras att musik har formégan att bli ett storningsmoment for att en
spelare ska kunna prestera sd bra som mojligt. Darfor kunde f6ljande pastadende tas fram till
enkéten.

- Musiken gjorde det svart for mig att prestera i spelet.
Hela iterationen med alla nya pastdenden till enkédten kan ses nedan. Férutom de pédstaendena
som hittats i datan frén intervjuerna sa lades dven en del for demografisk information till. I

denna delen far personen som svarar pa enkéten fylla i sin alder, vad den identifierar sig som,
hur manga &r av spelerfarenhet den har och till sist kryssa i vilken/vilka typer av spel den
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brukar spela. Den fysiska versionen av enkéten som anvéndes i testerna finns i bilagor (se
bilaga A).

Demografisk information

1. Alder.

2. Jag identifierar mig som.

3. Ar av spelerfarenhet.

4. Kryssa i de speltyper du brukar spela.

Fordjupning

5. Musiken var lamplig for spelets miljo.

6. Musiken bidrog till att skapa en fordjupande upplevelse.

Upplevd musikalisk kvalitet

7. Musiken hade en rod trad.

8. Musiken matchar spelets overgripande kvalitet.

Emotionell respons

9. Musiken fick mig att kdinna mig mer kdnsloméssigt investerad i spelets berattelse eller
karaktdrer.

10. Musiken forstarkte min kidnsloméssiga upplevelse av spelet.

Upplevd funktionalitet

11. Musiken var viltajmad och synkroniserad med spelet.

12. Musiken var en viktig antydan for vissa spelhidndelser.

Prestation

13.Musiken gjorde det svart for mig att prestera i spelet.

Overgripande upplevelse av musik

14.Musiken 6kade mitt dvergripande ndje av spelet.
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6. Egen validering

Den egna valideringen gors utifran testet och intervjuerna om enkéten. Valideringen kan
sedan jamforas med valideringen med den externa person for att pa sa sitt fa tva olika
valideringar som kan besvara fragestillningen.

6.1 Testning av enkét

Testningen av enkédten utfordes i en kontrollerad miljo i form av ett labb. P4 grund av detta
kunde deltagarna samt det som visas pa skdrmen spelas in for att analysera deltagarnas
mojliga reaktioner, ansiktsuttryck, gester och s vidare.

6.1.1 Planering & Genomférande

Testerna planerades in att genomforas pa en dag, med en extra dag inbokad vid fall av
forhinder for deltagarna. Alla deltagare fick en tid dd deras tester skulle utforas, dér det sattes
lite mellanrum mellan varje deltagare for att ha tid till att aterstélla allt infér kommande
deltagare. Da testet innebér att deltagarna ska fi spela en utvald del av ett spel s behovdes ett
lampligt spel for testet hittas. Spelgenren som valdes for testerna var plattform som &r en
subgenre av action-spel. Anledningen till varfor den valdes 4r pd grund av enkelheten att spela
sddana typer av spel, da de oftast bestar av att hoppa och rora sig antingen hoger eller vinster.
Detta betyder att deltagarna inte bara behover lagga fokus pa att lara sig spelet och dess
mekanik, utan kan dven fokusera pa element som berittelse och musik, vilket dr viktigt for
detta typ av test. Spelet som valdes var ’Ori and the blind forest” (Moon Studios, 2016). Detta
spel valdes da det ansags 1ampligt for testerna eftersom spelet lagger vildigt mycket fokus pé
just musik och berittelse.

Innan testerna med deltagarna startade sd utfordes ett pilottest for att kontrollera att
inspelningsteknik, spel och enkét fungerade som det skulle. Piloten visade att allt fungerade
som planerat och dérfor behovde inga dndringar infor deltagarnas tester utforas. Deltagarna
valdes precis som i intervjuerna forst utifran ett kriterieurval som sedan ledde till ett
bekvamlighetsurval, med samma anledning som i rekryteringen av deltagare for intervjuerna.
Totalt genomfordes sex tester, dédr hilften av deltagarna hade mycket erfarenhet av att spela
spel och den andra halvan hade mindre erfarenhet. Av alla deltagare identifierade sig 4 som
mén och 2 som kvinnor, dér den éldsta deltagaren var 30 ar gammal och den yngsta var 22
(medelvirde alder: 25.5). Deltagarna med mycket erfarenhet hade minst 17 ars erfarenhet och
deltagarna med lite erfarenhet hade alla max 10 ars erfarenhet (medelvérde erfarenhet: 13,
SD: 5.44). Innan testerna fick deltagarna forst ge godkdnnande till att de blev inspelade samt
att de nir de vill, utan nagra konsekvenser, kan avbryta sitt medverkande som deltagare om de
sa Onskar.

Testerna gick ut pd att deltagarna fick spela det utvalda spelet i cirka 25 minuter. Detta
berodde pa den langa prologen i bdrjan av spelet som introducerade deltagarna till spelets
berittelse och handling. Detta gav de dven tid till att spela spelet mer fritt och uppleva det
som de hade gjort i en ”vanlig” spelsession. Innan de borjade spela sd uppmanades de till att
prata om de hade asikter eller reaktioner till spelets hindelser. Spelets svérighetsgrad sattes pa
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“easy” for att deltagarna skulle kunna fokusera mer pd handlingen och musiken. En svérare
svarighetsgrad ansags kunna ta deltagarna ur férdjupningen eller gora dem frustrerade for att
spelet dr for svéart, speciellt for de deltagare som har mindre erfarenhet av spel. Alla deltagare
anvéinde horlurar for att minimera risken for andra ljud som kan distrahera under spelandet.
Efter 25 minuter stoppades inspelningen och deltagarna fick svara pa den framtagna enkéten.

6.1.2 Resultat

Resultatet av testerna bestar av bade enkdtsvaren samt videoinspelningarna. Analysen av
enkétsvaren gjordes genom att rdkna ut medelvirdet och standardavvikelsen for varje
pastdende i1 enkiten, for att pa sa sitt se datans centrala tendens och spridning samt identifiera
extremvarden.

Négot som &r vért att nimna dr att deltagarna hade svart att estimera deras ar av
spelerfarenhet, speciellt for de med mindre erfarenhet. Detta resulterade 1 att de fick sétta en
siffra som kéndes rimlig. Det gér darfor inte till 100% avgora deltagarnas spelerfarenhet, men
det gar hursombhelst att se skillnad pa de mest erfarna och de mindre erfarna deltagarna, da de
med mindre erfarenhet har mindre &r &n medelvirdet och de med mycket erfarenhet har mer
4n medelvirdet. Den speltyp som var mest populir var Aventyrsspel, som 100% av deltagarna
brukar spela. 66,7% spelar Rollspel, 50% Actionspel samt Strategispel och 16,7% spelar
Simulationsspel. Da speltypen som valdes for testerna (Plattform) ar en subgenre till
Actionspel sé visar resultatet att hilften av deltagarna &r vana vid dessa typer av spel, nigot
som kan péaverka hur spelet upplevs. Till exempel kan mer fokus laggas pa saker som
berittelse och atmosfdr, medan den andra hilften kanske behdvde ldgga mer fokus pa spelets
mekanik och kontroller.

I avsnittet om fordjupning instdmde alla forutom en deltagare helt (5) att musiken var ldmplig
for spelets miljo (medelvérde: 4.8, SD: 0.4). Detsamma géllde nir det kommer till om
musiken skapade en fordjupande upplevelse (medelvirde: 4.8, SD: 0.4). Detta visar att
musiken i spelet bidrog till en béttre upplevelse for deltagarnas fordjupning. Avsnittet efter,
som handlar om den upplevda musikaliska kvaliteten, var svaren mer utspridda kring
pastaendet “musiken hade en rod trdd” (medelvérde: 4.3, SD: 0.8). Detta kan betyda att det
var svart for deltagarna att forstd vad som menades med rdd trad”, nagot som dven
intervjuerna antyder pd. Fem deltagare instdmde helt (5) att musiken matcha spelets
overgripande kvalitet (medelvérde: 4.8 SD: 0.4). Med dessa resultat kan vi se att musikens
kvalitet upplevs som bra i relation till spelets dvergripande kvalitet. Resultatet var detsamma
for bada pastdendena i avsnittet om emotionell respons. Tva deltagare svarade med en fyra
och resten instdimde helt (medelvérde: 4.6, SD: 0.5). Det betyder att musiken fick deltagarna
att kénna sig mer kénslomassigt investerade i spelets berittelse samt karaktirer. Nagot som
dven visas 1 videoinspelningarna, dir en deltagare reagerade verbalt, vilket var nér en av
karaktirerna dog i borjan av spelet. Deltagaren uttryckte sig genom att sdga nej dr den dod?”
och satte handen framf6r munnen. Vilket stirker svaren pé enkéten att musiken gor deltagarna
mer kidnslomaissigt investerade, dd musiken kan ha paverkat deltagarens kianslomissiga
reaktion.
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Den upplevda funktionaliteten for spelet visade sig ocksé ha en paverkan pa deltagarnas
upplevelse. Deltagarna instdmde till stor del att spelets musik var viltajmad och
synkroniserad med spelet (medelvirde: 4.6, SD: 0.5) och att det var en viktig antydan for
vissa spelhdndelser (medelvérde: 4.8, SD: 0.4). Detta var dven nagot som visades 1
videoinspelningarna, d4 en deltagare ryckte till vid motet med den forsta fienden i spelet.
Precis nér fienden dyker upp sé dndras musiken tvirt och blir mer intensiv, vilket kan ha
paverkat deltagarens reaktion. For avsnittet om prestation framkom ett resultat som var vért
att ta en ndrmare titt pa (medelvérde: 1.5, SD: 1.2). Alla deltagare instdmde inte med att
musiken gjorde det svart att prestera i spelet (1) forutom en deltagare som nistan instimde
helt (4). Detta kan betyda tvé saker. Antingen att deltagaren faktiskt ansdg att musiken gjorde
det svart for denna att prestera, eller att den missuppfattat och tankt att pastadendet istéllet var
”musiken gjorde det inte svart for mig att prestera i spelet”. Med tanke pa de andra svaren i
enkdéten s &r troligtvis det sistndmnda det som hént. Videoinspelningen backar dven upp detta
da deltagaren inte visade nagra tecken pa att den presterade simre én de andra deltagarna.
Sista avsnittet om deltagarnas §vergripande upplevelse av musik visade att alla forutom en
deltagare instimde med att musiken forbéttrade deras 6vergripande noje av spelet
(medelvérde: 4.8, SD: 0.4). Med tanke pé hur svaren sett ut over enkéten i helhet sa ir inte
detta forvanande, och det visar att spelet i testet har gjort ett bra jobb med att implementera
musik som bidrar till en béttre upplevelse for spelaren. Det vi kan séga utifrén resultaten &r att
musiken 1 spelet bidrog till en rikare och mer positiv upplevelse for samtliga deltagare.

6.2 Intervju om enkat

Darefter stélldes fem enklare fragor kring enkéten for att fa fram deltagarnas tankar kring att
svara pa den, dar en fraga utforskade ifall de spelat spelet tidigare. Detta kan visa sig vara
viktigt och mojligtvis paverka deltagarens svar i enkdten. Frdgorna som stilldes var:

- Har du spelat spelet innan?

- Hur var det att svara pa enkédten?

- Var enkdéten latt att forsta?

- Var det nagot som du kidnde var viktigt som enkéten inte tog upp?
- Var det ndgot pastaende som var dverflodigt i enkdten?

Under intervjuerna togs endast anteckningar, da svaren inte forviantades vara lika utforliga
som 1 de foregaende intervjuerna. Intervjuerna tog ungefar 5 minuter vardera. Efter intervjun
sa var testet fardigt och labbet riggades upp for nésta deltagare.

6.2.1 Resultat

Utifrén deltagarnas svar i intervjun om enkédten gér det identifiera nagra monster for att dra
slutsatser kring hur de upplevde enkéten. Analysen av intervjuerna bestod av att jimfora alla
deltagares svar och leta efter likheter. Pé s sitt kunde fyra olika teman identifieras, dessa
teman beskrivs mer i resultatkapitlet.

- Latt att forsta
- Bekantskap med spelet
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- Brist pa viktiga aspekter
- Overflodiga pastdenden

Generellt sett verkar enkéten fungera bra och har genererat positiva resultat. Deltagarna
upplevde enkéten som létt att forstd och okomplicerad. Majoriteten av deltagarna kunde ge
svar pa fridgorna och resultatet visade pa vardefull information om deras upplevelse av musik 1
spelet. Dessa resultat visar att musiken 1 spelet bidrog till en mer rik och positiv upplevelse
for alla deltagare.
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7. Validering med extern person

Valideringen utférdes med hjdlp utav en UX designer som kontaktades vi meddelande. Till en
borjan fick UX designern frdgan om att stdlla upp genom att gé igenom enkédten som tagits
fram, och om denne ville stélla upp skulle mer information ges. Designern fick precis som
tidigare deltagare informationen om att den kommer vara helt anonym och kan avbryta sitt
deltagande nér som helst for arbetet. Efter att designern beslutade sig for att medverka fick
den information om vad arbetet samt enkéten gir ut pd, men dven vad dennes roll ar for
arbetet och vad som goras. UX designern bads kolla igenom enkéten, for att sedan bli
intervjuad om synpunkter och tankar kring enkéten.

7.1 Genomfbrande

Enkéten skickades till UX designern i ett PDF-format innan intervjun for att ge tid till
designern att g igenom den s noggrant som mdjligt. Innan intervjun gavs godkdnnande av
designern att spela in ljud. Nér designern var redo holls en 10 minuter 1ang intervju digitalt
over Zoom dér fyra fragor stélldes.

- Fangar enkéten, enligt din sikt, de olika aspekterna av musikupplevelsen i spel?

- Fanns det ndgra fragor 1 enkéten som du tyckte var sarskilt insiktsfulla eller vardefulla for
att utvardera musikupplevelsen i spel?

- Fanns det ndgra fragor i enkéten som du tyckte var onddiga eller 6verflodiga?

- P4 det hela taget, anser du att enkéten ticker de viktiga dimensionerna av musikupplevelse
1 spel tillrackligt, eller tror du att det finns nagra visentliga aspekter som kan saknas?

Intervjun transkriberades sedan och en genomgang av radatan utférdes for att hitta monster 1
svaren, men dven kopplingar till resultaten ifrdn foregdende test.

7.2 Resultat

UX-designerns synpunkter pa enkéten bekréftar de tidigare resultaten och indikerar att
enkdten framgangsrikt kan mita de olika aspekterna av musikupplevelsen i spel. Det finns ett
tydligt samforstand mellan UX-designerns asikter och deltagarnas svar, vilket stirker
slutsatserna om musikens positiva effekt pa spelupplevelsen. Detta beskrivs mer 1 detalj i
resultatkapitlet.
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8. Resultat och analys

Resultatet blir en triangulering av speltestet, intervjuerna i testet med deltagarna och
valideringen med den externa UX designern. Dér en slutsats dras utifrén alla alla resultat for
att kunna besvara fragestéllningen.

8.1 Resultat speltest

Enkiten visade sig vara framgéngsrik och genereade positiva resultat for musiken i spelet.
Datan och informationen som erhélls fran enkédten var véardefull och gav insikt 1 deltagarnas
upplevelse av musiken. Resultaten indikerar att musiken i spelet bidrog till en rikare och mer
positiv spelupplevelse for samtliga deltagare. Malet med att ta fram en enkit som
framgangsrikt kan mita spelares upplevelse av musik kan dirfor ses som uppfyllt.

8.2 Resultat intervjuer

Som ndmnts tidigare sd identifierades fyra olika teman utifran deltagarnas svar i intervjun om
enkéten. Deltagarna fann enkéten létt att forsta och besvara, vilket indikerar att enkéten var
anvéandarvénlig och okomplicerad. Majoriteten av deltagarna kunde ge svar pa fragorna,
vilket ger trovirdighet t resultaten frén speltestet.

Litt att forsta

Majoriteten av deltagarna tyckte att enkéten var létt att forstd och att den var okomplicerad.
Endast ett fatal deltagare ndmnde svarigheter med att forsta vissa begrepp eller pastdenden,
som den “’réda traden”. Det visade sig att de deltagare som hade svart att forsta begreppen var
de med mindre spelerfarenhet.

Bekantskap med spelet

De flesta deltagare hade inte spelat spelet innan de svarade pa enkdten. Den deltagare som
spelat spelet sen tidigare svarade som majoriteten, vilket antagligen innebér att detta inte hade
en stor paverkan pé deltagarens svar i enkéten.

Brist pa viktiga aspekter

Ett fatal deltagare ansag att enkédten inte tog upp vissa viktiga aspekter av spelet. Dessa
aspekter inkluderade en beskrivning av ”cutscenes” och ’gameplay”, mer djup om hur olika
delar av spelet pdverkade dem da en spelare ansag att effekten av musiken var storre vid en
“cutscene”. En anledning till denna upplevda effekt kan bero pa att deltagaren kunde ldgga
allt sitt fokus pad musiken och handlingen, utan att tinka pd “gameplay”.

Overflodiga pastienden

Ett par deltagare ndmnde att de ansag att vissa pastdenden i enkéten var dverflodiga. Specifikt
papekade de att pastdende 12 verkade onddig och overlappade med pastdende 11. En
deltagare nimnde ocksa att pastaendet om den rdda traden” var 6verflodig. En anledning till
varfor den “roda trdden” kan kénnas 6verflodig kan bero pé att deltagaren bara spelat spelet
en kort stund. For att fa nytta av detta pastadende kanske det krdvs att deltagarna spelar igenom
en stor del av spelet for att verkligen kunna besvara péastaendet med precision.
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I det stora hela sé fick enkéten positiv feedback angéende dess tydlighet och ldtthet att forsta.
Det fanns dock nagra forslag till forbattringar och baserat pa deltagarnas kommentarer kan
vissa omraden identifieras dér enkéten kan forbéttras.

- Fortydliga begrepp: Eftersom vissa deltagare hade det svért att forsta vissa begrepp, sérskilt
de med mindre spelerfarenhet, kan det vara fordelaktigt att tydligare definiera och forklara
sadana begrepp 1 enkéten for att undvika missforstdnd och osdkerheter.

- Ta med viktiga aspekter: Nagra deltagare ansag att enkéten inte tog upp vissa viktiga
aspekter av spelet, som “’cutscenes” och “gameplay”. For att f4 en mer heltickande bild av
deltagarnas upplevelse kan det vara ldmpligt att inkludera sddana aspekter och deras
eventuella paverkan pa musikens effekt i enkédten.

- Overflodiga pastienden: Vissa deltagare nimnde att vissa pastienden i enkiiten verkade
vara overflodiga eller Gverlappande med varandra. Det kan vara en bra id¢ att revidera
enkéten och eliminera eventuellt 6verflodiga eller onddiga pastdenden for att géra den mer
koncis och effektiv.

8.3 Resultat validering

Efter att intervjun med UX-designern transkriberats var nista steg att analysera radatan. En
noggrann genomgang av intervjudatan utférdes for att uppticka monster och samband i
svaren. Detta innebar att granska och kategorisera de olika svaren for att identifiera
gemensamma teman eller monster som framkom. Vid analysen jaimfordes och kopplades dven
svaren till resultaten fran det tidigare genomforda testet. Genom att gora denna koppling
kunde en djupare forstaelse for hur anvdandarupplevelsen relaterade till de tidigare
identifierade problemen fas. Under analysprocessen kunde specifika monster och kopplingar
mellan UX-designerns svar i intervjun och resultatet fran det tidigare testet identifieras. Detta
innebar att vissa svar eller uttalanden fran UX-designern kunde ldnkas direkt till tidigare
observerade problem eller positiva aspekter i testresultaten. Detta bidrog till en mer holistisk
sammanhédngande forstielse av anvindarupplevelsen och mojliga forbattringsomraden.
Utifrdn UX designerns svar i intervjun kunde f6ljande monster och kopplingar till de tidigare
resultaten identifieras:

- Enkdéten tacker olika aspekter av musikupplevelsen i spelet: UX-designern anser att enkdten
fingar de olika aspekterna av musikupplevelse i spelet pé ett bra sitt. Designern nimner
specifikt att enkdten berdér det emotionella, fordjupning, funktionalitet och prestation. Detta
bekréftar att enkéten dr utformad for att undersoka olika dimensioner av musikens roll i
spelupplevelsen.

- Fordjupningen &r en viktig aspekt: UX-designern betonar att frigorna om férdjupning i
enkdten dr sdrskilt insiktsfulla och virdefulla. Detta 6verensstimmer med tidigare resultat
dér deltagarna ansag att musiken bidrog till att fordjupa deras upplevelse av spelet. Det
finns en koppling mellan UX-designerns uppfattning och de tidigare resultaten, vilket ger
stod at slutsatsen om musikens fordjupande effekt.

- Viltajmad och synkroniserad musik &r viktigt: UX-designerns ndmner att frdgorna om
musikens synkronisering och tidpunkt i enkédten dr relevanta. Detta kopplar till tidigare
resultat dér deltagarna ansdg att musiken var vil synkroniserad och véltajmad med spelet.
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Detta ger ytterligare bekriftelse pd musikens betydelse for att skapa en positiv
spelupplevelse.

- Inga overflodiga pastdenden: UX-designern anser att det inte fanns ndgra onddiga eller
overflodiga pastaenden i enkidten, forutom en inledande forvirring om skillnaden mellan
vissa pastaenden. Detta indikerar att enkéten var vil utformad och tickte de vésentliga
aspekterna av musikupplevelsen i spelet enligt UX designerns uppfattning.

Resultaten fran intervjun med UX-designern bekréftar och starker de tidigare resultaten fran
testerna. UX-designern ansag att enkdten framgangsrikt fangar de olika aspekterna av
musikupplevelsen i spel. UX-designerns synpunkter ger ytterligare bekriftelse pa musikens
betydelse for att skapa en positiv spelupplevelse.

8.4 Slutsats

Fragestillningen for denna studie var: ”Hur kan spelarnas upplevelse av musik fangas med
hjalp av enkdtundersokningar?”. Resultaten visar att enkdten generellt fungerar bra och ger
vérdefull information om spelarnas upplevelse av musik i spelet. For att forbéttra enkéten kan
tydligare definitioner av begrepp inkluderas och viktiga aspekter som “cutscenes” och
”gameplay” kan ldggas till. Dessutom kan eventuellt 6verflodiga eller upprepade pastdenden
elimineras for att gora enkédten mer koncis och effektiv. UX designerns synpunkter stirker de
tidigare resultatet och ger ytterligare bekriftelse pd enkitens formaga att méta olika aspekter
av musikupplevelsen 1 spel. Samforstandet mellan UX designerns dsikter och deltagarnas svar
starker slutsatserna om musikens positiva effekt pa spelupplevelsen. Vi kan dérfor konstatera
att en enkdt fungerar som en bra metod for att utvirdera och méta spelarnas upplevelse av
musik i spel och for att identifiera omréden for forbattring.

Da UX designern inte ansag att ndgra pastdenden i enkédten var dverflodiga sa kommer inte en
ytterligare iteration utforas, utan istdllet kommer nagra rekommendationer for den praktiska
anviandningen av enkéten. [ denna studie utfordes utvirderingen genom anvéndartester i en
kontrollerad miljo, men enkéten &r inte begridnsad till detta. Darfor har tva olika listor med
rekommendationer skapats, dér en &dr for den typ av utvérdering som skedde i denna studie
och den andra for anvindning av enkiten pa distans dir inte samma kontroll 6ver
utvdrderingen dr mojlig.

Rekommendationer for niarvarande vid utvirdering

- Ge deltagarna tillrackligt med tid
- Tillhandahéll en realistisk tidsram
- Va tillgénglig som stod

For att sdkerstilla att deltagarna kan ge sina bésta svar i1 enkéten &r det viktigt att ge dem
tillrackligt med tid, bade nar de spelar och ndr de svarar pa enkéten. Att kénna sig stressad
eller ha brattom kan paverka deltagarnas formaga att tinka igenom och svara pa enkéten pa
ett noggrant och reflekterande sétt. Genom att tillhandahalla en realistisk tidsram och tydligt
kommunicera att det inte finns ndgon brddska uppmuntrar du deltagarna att ta sig tid att
fundera 6ver sina svar och pa sé sétt ge mer genomténkta och vilgrundade svar. Som vi har
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sett frén resultaten sa innehéller enkiten for vissa deltagare termer eller begrepp som de inte
ar bekanta med eller har svért att forsta. For att underlétta for deltagarna och sékerstélla att de
kan besvara fragorna korrekt dr det viktigt att vara tillgidnglig som st6d. Du kan vara
tillgénglig for att svara pa fragor och ge forklaringar till begrepp. Genom att vara narvarande
och hjdlpsam visar du att du dr dedikerad att hjélpa deltagarna och sékerstélla att de kidnner
sig bekvidma och forstér fragorna helt och hallet. Genom att f6lja dessa rekommendationer
kan du sékerstélla att deltagarna fir en positiv upplevelse av att besvara enkiten och att deras
svar blir s& meningsfulla och korrekta som mdjligt.

Rekommendationer for utvirdering pa distans

- Skicka med tydliga instruktioner
- Anvind lattillgéngliga plattformar
- Erbjud support och svar pa fragor

For att sékerstélla att deltagarna kan ge sina basta svar 1 enkéten vid utvarderingar som sker
pa distans sa dr det viktigt att ge tydliga instruktioner. Rekommendationerna for narvarande
vid utvirdering &r relevanta hér, problemet dr att det inte gar att ha kontroll 6ver
utvdrderingen. Genom att bidra med tydliga instruktioner som forklarar att deltagarna inte ska
stressa igenom bade spel och enkét, samt forklaringar till begrepp som kan vara svar forstadda
okar chanserna till att utvirdering sker pé ett noggrant och korrekt sitt. Det dr viktigt att den
tekniska plattformen som anvénds for utvarderingen dr enkel att komma at och anvénda for
deltagarna for att undvika problem som att deltagarna inte har tillgang till enkéten. Liksom 1
de tidigare rekommendationerna ar det viktigt att vara tillgédnglig som stod for deltagarna
under utvirderingen pd distans. Ge dem mdojlighet att kontakta dig om de har fragor, problem
eller behover fortydliganden. Du kan till exempel anvénda e-post eller nagon form av
chattverktyg. Genom att f6lja dessa rekommendationer 6kar sannolikheten for att utvardering
genomfors pa ett noggrant och korrekt sitt, trots att det inte gar att ha fullstdndig kontroll 6ver
processen.
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9. Diskussion

Denna studie har bidragit till forskningsomradet genom att utveckla och validera en
enkédtundersokning for att utvirdera spelarnas upplevelse av musik i spel. Genom att noggrant
utforma enkéten och utfora tester med anvéndare samt en validering med en UX designer har
det kunnat bekriftas att enkéten dr anvéndbar och genererar virdefull information. Resultaten
visade att musiken 1 spelet bidrog till en rikare och mer positiv spelupplevelse for deltagarna,
vilket dr viktigt d4 spelare som inte tycker om ett spel inte kommer spela spelet (Sweetser &
Wyeth, 2005). Genom att identifiera omrdden for forbéttring, som att fortydliga begrepp och
inkludera viktiga aspekter, kan enkéten anpassas for att bli &nnu mer effektiv i att méta
musikupplevelsen 1 spel.

9.1 Resultatdiskussion

Sweetser och Wyeth (2005) ger virdefulla insikter om utvérdering av spelupplevelse. De
betonar att fordjupning i spel inte kan bedomas korrekt genom enbart sjélvrapportering.
Istdllet foreslar de att spelare bor observeras nér de spelar for att f4 en mer objektiv
beddémning av deras upplevelse. Trots detta tyder resultaten i denna studie pa att en enkét &r
en effektiv metod for att médta och utvirdera spelarnas upplevelse av musik i spel. I studien av
Johnson m.fl. (2015) undersoktes spelupplevelsen i olika spelgenrer. Dér visade resultaten
bland annat att action-adventure (AA) spel frimjar fordjupning och nérvaro. Eftersom spelet i
denna studie var ett sddant spel stodjer det dessa forskningsresultat som indikerar att spel
inom denna genre kan skapa en mer férdjupad spelupplevelse. Detta kan vara anvéndbart for
spelutvecklare och forskare som vill maximera spelarnas engagemang och fordjupning genom
att vdlja rdtt genre och designelement. Det visar dven att enkiten kan anvindas for att fa
insikter om olika genrers paverkan pa spelupplevelsen hos spelarna. Pastdendet for temat
prestation var det enda dér standardavvikelsen stod ut. Redan i resultatdelen diskuteras
mojliga orsaker till detta, dér det antagligen uppstétt en missuppfattning av deltagaren.
Anledningen till denna missuppfattning beror troligtvis pa grund av att alla pastdenden har en
positiv formulering forutom detta pastdendet ("musiken gjorde det svart for mig att prestera 1
spelet”). I enkdten CEGEQ (Calvillo-Gamez m.fl., 2015) s har de anvént sig av en blandning
av positivt och negativt formulerade pastdenden och dirfor sags inte detta som nagot problem
for skapandet av denna enkéten. For att undvika att sddana typer av missforstdnd sker i
framtiden s& bor pastdendena i enkéten halla sig till antingen positivt formulerade pastidenden
eller negativt formulerade péstdenden.

Lipscomb och Zehnder (2004) har ocksd undersokt hur musiken péverkar fordjupningen i
spel. De fann att nérvaron eller frdnvaron av musik kan ha en betydande inverkan pa
spelupplevelsen. Resultaten fran denna studie tyder pa att musiken i spelet bidrog till en
fordjupad upplevelse for deltagaran, vilket understryker vikten av att 6verviaga musikens roll
och dess péaverkan spelarnas upplevelse vid utformning och utvérdering av spel. McAllister
och White (2015) papekar att konventionella anvindbarhetstekniker, sésom observationer och
enkdter, kan framgéingsrikt tillimpas vid utvirdering av spel. Resultaten fran denna studie
stodjer detta da enkéter visat sig vara en effektiv och praktisk metod for att samla in data om
spelarnas upplevelse av musik i spel. Brithlmann och Mekler (2018) ndmner att enkéter kan
administreras ndr som helst under spelutvecklingscykeln, beroende pa forskingsfrdgan. Detta
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ger flexibilitet 1 anvédndning av enkiter for utvérdering av spel. Resultatet i denna studie visar
hur enkéten kan anvindas vis slutet av cykeln, diar den anvinds for att utvardera spelarnas
upplevelse av musiken 1 ett fardigt spel.

Studiens dvergripande resultat och enkédtens utveckling har betydelse bade for forskning och
praktik inom omradet. Inom forskningen bidrar studien med en metod for att médta spelarnas
upplevelse av musik i spel, vilket kan vara vérdefullt for att utforska sambandet mellan musik
och spelupplevelse. Genom att anvdnda enkdtundersokningar kan forskare fa insikt 1 hur
musik paverkar spelarens kénslor, fordjupning, funktionalitet och prestation. Detta kan 6ppna
upp for ytterligare studier om musikens roll i1 spel och dess inverkan pé spelupplevelsen. Inom
praktiken kan enkéten anvédndas av spelutvecklare och designers for att utvirdera musiken i
sina spel. Genom att forsta spelarnas upplevelse av musiken kan de gora informerade beslut
om musikaliska val och designbeslut som kan forbéttra spelupplevelsen. Enkéten kan fungera
som ett verktyg for att samla in feedback frén spelare och gora nddvéndiga justeringar for att
skapa en mer engagerande och njutbar spelupplevelse.

9.2 Metoddiskussion

Metoderna som anvéndes i denna studie var omfattande och systematiska. Genom att
kombinera flera metoder, inklusive analys av befintliga enkéter i litteraturen, intervjuer med
spelare, testning av enkdten med deltagare och egen samt extern validering av enkiten,
strdvade studien efter att fa en bred och djup forstéelse for upplevelsen av musik i spel.
Genom att anvénda en kombination av kvantitativa och kvalitativa metoder kunde studien dra
nytta av de olika styrkorna hos varje metod, vilket 6kar validiteten och reliabiliteten i
resultaten tolkning (Kushendriawan m.fl., 2021). Nar det géller validitet och trovardighet séa
kan studien diskuteras utifrdn de fem kvalitetskriterierna for kvalitativa studier av Lincoln och
Guba (1985): trovirdighet, 6verforbarhet, tillforlitlighet, giltighet och generaliserbarhet.
Trovirdigheten i studien stirktes genom triangulering av resultaten frdn de olika metoderna.
Genom att integrera data fran analysen av enkétens resultat, intervjuer med deltagare om
enkiten samt en extern validering med en utomstaende UX designer kunde en
Overensstimmelse av bevis som stoder de identifierade aspekterna av musikupplevelse 1 spel
upptickas. Detta bidrar till att 6ka fortroendet for de observerade monstren och slutsatserna.
Patton (2014) tar upp 12 strategiska ideal for kvalitativa studier. Exempel pa ideal som foljdes
i denna studie var anvéndningen av informationsrika fall genom att rekrytera deltagare med
kunskap inom dmnet. Studien anvidnde sig dven av en induktiv analys genom att hela tiden
aterga till observationer, transkriberingar och 6vrig data for att hitta monster och teman.

En viktig aspekt att Overvéga &r att studien ar beroende av deltagarnas subjektiva
uppfattningar och preferenser. Denna begriansning betonades dven av Sanders och Cairns
(2010), som papekar att en spelare engagemang och forstaelse av spelet kan paverka deras
respons. Det dr darfor viktigt att vara medveten om att resultaten kan vara influerade av
individuella faktorer och kontextuella variabler. For att forbéttra validiteten och
tillforlitligheten i studien skulle ytterligare forbattringar och validering av enkéten vara
fordelaktigt. Genom att ta hansyn till deltagarnas kommentarer och synpunkter fran UX
designern skulle enkdten kunna revideras och forfinas ytterligare for att sikerstilla att den
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miter det avsedda syftet pa ett tillforlitligt sitt. Detta skulle bidra till att stirka validiteten och
anvéndbarheten av enkéten for framtida studier och praktisk tillampning.

9.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Niér det géller samhéilleliga och etiska aspekter i samband med anvéndningen av enkiter i
spelutvérderingar finns det riktlinjer och principer som kan vigleda forskare och utvecklare.
En relevant referenspunkt for etiskt beteende d&r UXPA Code of Professional Conduct (UXPA
Code of Professional Conduct - UXPA International, 2013), som faststiller de grundliggande
etiska principerna for User Experience forskning och design. Denna kod frimjar integritet,
respekt for anvdndarna och ansvar for att skydda deras vilbefinnande och deras rittigheter.
Genom att folja dessa riktlinjer kan enkéter anvéndas pa ett sitt som respekterar deltagarnas
integritet och sékerstéller att deras svar och personlig information behandlas konfidentiellt.

Vid anvindning av enkiter dr det ocksa viktigt att vara transparent och tydlig nir det géller
syftet och anvidndningen av den insamlade datan. Deltagarna bor fa tydlig information om hur
deras svar kommer att anvédndas och hur deras integritet kommer att skyddas. Detta kan kan
goras genom att tillhandahalla en forklarande text eller ett samtyckesformulér som klargor
syftet och anvéndningen av enkédten. Utover de etiska aspekterna dr det och viktigt att beakta
de samhilleliga dimensionerna i spelutvérdering. Enkiter kan anvdndas som ett verktyg for
att paverka spelutveckling och designbeslut. Forskare och utvecklare bér vara medvetna om
att spelupplevelsen &r subjektiv och att olika spelare kan ha olika preferenser nir det giller
musik och andra aspekter av spelet. Att vara lyhord for olika spelares asikter och preferenser
kan bidra till att skapa mer inkluderande och varierande spelupplevelser som tilltalar en
bredare publik.

En bredare kontext for samhilleliga aspekter dr de globala malen for hallbar utveckling av FN
(Globala mélen - For hallbar utveckling, u.a.). Dessa mal syftar till att frimja social,
ekonomisk och miljomaéssig héllbarhet. Vid utvardering av spel kan enkdtundersokningar
bidra till att samla in data som &r relevanta for att bedoma spelens inverkan pa dessa mal. Till
exempel kan enkéter anvindas for att undersoka hur spel paverkar spelarnas medvetenhet om
globala problem, deras attityder och beteenden i férhallande till héllbarhetsfragor eller deras
engagemang 1 sociala eller miljomaéssiga initiativ som frimjas genom spel. Genom att vara
medveten om och integrera samhilleliga och etiska aspekter i utvirderingen av spel kan
forskare och utvecklare bidra till att skapa spelupplevelser som ér ansvarstagande,
inkluderande och gynnsamma bade for spelarna och samhallet i stort.

9.4 Framtida forskning

Framtida forskning inom omridet kan bygga vidare pa resultaten och metoderna som
presenterats 1 denna studie. Det finns flera potentiella riktningar att utforska for att ytterligare
forstd och forbéttra spelarnas upplevelse av musik i spel. En intressant aspekt att undersoka ar
hur resultaten skulle se ut vid utvirderingar pa distans. I denna studie genomfordes tester med
enkéten pa plats med deltagare som spelade spelet i en kontrollerad milj6. Genom att testa
enkiten online och lata spelarna spela spelet pa sina egna enheter 1 sin egna miljo kan en
bredare representation av spelarnas upplevelse undersokas. Detta skulle kunna ge virdefulla
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insikter om hur musiken péverkar spelupplevelsen i olika kontexter och kan underlétta
deltagande fran en storre och mer varierad deltagargrupp.

En annan mojlig riktning for framtida forskning dr att implementera enkiten i tidigare skeden
av spelutvecklingsprocessen for att bidra med feedback och végledning om hur musiken kan
forbattras och anpassas for att skapa en mer givande spelupplevelse. Detta skulle kunna leda
till en mer iterativ och anvéndarcentrerad designprocess dir musiken kontinuerligt forbéttras
baserat pa spelarnas respons. Ytterligare forskning kan ocksd underséka hur andra faktorer,
sasom spelarnas musikaliska bakgrund och preferenser, paverkar deras upplevelse av musik i
spel. Genom att inkludera deltagare med olika musikaliska kunskaper och preferens finns det
mojlighet att identifiera eventuella individuella skillnader och uppticka monster som kan vara
relevanta for att skapa mer skraddarsydda musikaliska val i spelutvecklingen. Slutligen kan
framtida forskning ocksa fokusera pé att undersdka hur musiken i spel kan péverka spelarnas
beteende och attityder utanfor spelkontexten. Musik har visat sig ha kraftfulla effekter pa
ménniskors humdr, motivation och kreativitet. Genom att undersdka hur musiken i spel kan
paverka spelarnas beteende och attityder utanfor spelkontexten kan forskningen belysa
potentiella tillimpningar av musik for att frimja vilbefinnande och engagemang i andra
omraden av livet. Till exempel kan studier utforska hur musikens stimning och rytm kan
paverka spelarnas produktivitet och kreativitet vid arbete eller studier. Detta kan leda till
insikter om hur musik kan anvdndas som ett verktyg for att forbattra koncentration och
prestation i olika uppgifter.
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Bilaga A

Utvdrdering av upplevelsen
av musik 1 spel

Avsnitt 1: Demografisk information

1. Alder:

2. Jag identifierar mig som (kryssa i det alternativ som stémmer bést in pa dig):
[1 Man

[1 Kvinna

[1 Annat

[1 Vill ej svara
3. Ar av spelerfarenhet:

4. Kryssa i de typer av spel du brukar spela:
[1 Actionspel (FPS, Fighting, Platiform)

[1 Aventyrsspel

[1 Rollspel

[]1 Strategispel

[1 Simulationsspel

Annat:

Avsnitt 2: Férdjupning

Kryssa i det alternativ frén 1-5 som stémmer bést in p& dig. Dér 1 &r instdmmer inte och
5 &r instdmmer helt.

5. Musiken var lémplig fér spelets miljs.
Instdmmerinte [] [] [] [] [] Instimmer helt
1 2 3 4 5

6. Musiken bidrog till att skapa en férdjupande upplevelse.
Instdmmerinte [] [] [] [] [] Instdmmer helt
1 2 3 4 5

Bilaga A. Fysisk version av enkat s.1
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Avsnitt 3: Upplevd musikalisk kvalitet

7. Musiken hade en réd tréd.
Instdmmerinte [] [] []1 [] [] Instimmer helt
1 2 3 4 5

8. Musiken matchar spelets évergripande kvalitet.
Instdmmerinte [] [] [] [] [] Instédmmer helt
1 2 3 4 5

Avsnitt 4: Emotionell respons

9. Musiken fick mig att kinna mig mer kénslomdssigt investerad i spelets berdttelse
eller karaktdrer.

Instdmmerinte [] [] []1 [] [] Instdmmer helt
1 2 3 4 5

10. Musiken férstirkte min kdansloméssiga upplevelse av spelet.
Instdmmerinte [] [] [] [] [] Instdmmer helt
1 2 3 4 5

Avsnitt 5: Upplevd funktionadlitet

11. Musiken var viltajmad och synkroniserad med spelet.
Instdmmerinte [] [] [] [] [] Instimmer helt
1 2 3 4 5

12. Musiken var en viktig antydan fér vissa spelhdndelser.
Instdmmerinte [] [] [] [] [] Instimmer helt
1 2 3 4 5

Avsnitt 6: Prestation

13. Musiken gjorde det svért fér mig att prestera i spelet.
Instémmerinte [] [] [] [] [] Instédmmer helt
1 2 3 4 5

Avsnitt 7: Overgripande upplevelse av musik

14. Musiken ékade mitt évergripande néje av spelet.
Instémmerinte [] [] [] [] [] Instdmmer helt
1 2 3 4 5

Bilaga A. Fysisk version av enkat s.2
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