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Sammanfattning 
 

I detta arbete genomfördes studier för att undersöka hur linjär och adaptiv spelmusik inom 

2D-plattform kan påverka spelupplevelsen, i form av immersionsnivå och dess korrelation till 

tidsuppfattning. Detta arbete baserades på tidigare studier av Jennett et al. (2008), Sander och 

Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) om spelmusik och dess korrelation till spelares 

immersionsnivå. Kvantitativa och kvalitativa data samlades in när respondenterna spelade ett 

spel med linjär respektive adaptiv spelmusik och besvarade en frågeenkät med 15 frågor med 

likertskala och fritextsvar två gånger. De artefakter som användes var 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022) samt egenskriven linjär och adaptiv spelmusik. Resultaten visade att 

respondenterna upplevde en högre immersionsnivå och hade större skillnad mellan deras 

uppmätta och estimerade tider när de spelade med adaptiv spelmusik, samt att dessa 

skillnader var högre hos kvinnorna än hos männen. I framtida arbeten kan exempelvis 

immersionsnivå och tidsmätning undersökas i två versioner av adaptiv spelmusik.  

 

Nyckelord: spelmusik, adaptiv, linjär, immersion, tidsuppfattning  
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1 Introduktion 

Inom spelmusik finns linjära och adaptiva tekniker som används beroende på den design som 

spelen har och vilken funktion spelmusiken ska ha. Linjär spelmusik är musik som inte 

förändras av det som sker i händelser, mekaniker och andra variabler i ett spel enligt Plut och 

Pasquier (2020), och enligt Liebe (2013) är linjär spelmusik programmerad till att starta, 

stoppa och börja om. Linjär spelmusik kan vara mer passande i exempelvis spel med en mer 

linjär design menar Kaae (2008) och för att skildra olika spelstatus menar Plut och Pasquier 

(2020). Adaptiv spelmusik är musik som påverkas eller förändras beroende på vad som sker i 

spelet (Collins 2008; Kaae 2008; Plut & Pasquier 2019; 2020; Stevens, Raybould & 

McDermott 2015) och som enligt Makhmutov, Brown, Surkov, Timchenko och Timchenko 

(2022) påverkas av spelarens handlingar i spelet.  

 

Det har genomförts olika mätningar om hur spelmusik kan påverka immersionen hos den som 

spelar i tidigare forskning. Begreppet immersion har definierats på olika sätt i tidigare 

forskning inom spel. Defintionen av immersion enligt Gasselseder (2014) är att spelaren 

absorberas och involveras i något, medan Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) 

definierar begreppet som ett stadie av en viss grad av engagemang, med en viss grad av 

uppmärksamhet. Mätning av tid och tidsuppfattning är en metod som bland annat Sanders 

och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) har använt i studier; då den mätta immersion 

som kan uppstå hos spelare innefattar förvrängd tidsuppfattning. Genom att samla in data om 

den uppmätta tiden av spelomgång hos deltagare jämförde Zhang och Fu (2015) detta med 

deltagarnas tidsuppfattning av spelomgång och enkätsvar om immersion, baserat på ett 

frågeformulär som Jennett et al. (2008) utformat för att kunna mäta immersionsnivå hos 

spelare. I tidigare forskning om hur spelmusik kan påverka tidsuppfattning, som en del av 

immersionsnivå hos spelare har jämförelsen mellan hur linjär och adaptiv spelmusik påverkar 

detta inte gjorts i hög grad. Med denna tidigare forskning som utgångspunkt leder det till 

problemformuleringen: hur kan linjär och adaptiv spelmusik inom 2D-plattform påverka 

spelupplevelsen, i form av immersionsnivå och dess korrelation till tidsuppfattning?  

 

För att besvara problemformuleringen i detta arbete genomförs en förstudie med två 

respondenter och en huvudstudie med sex respondenter fördelade i två grupper för att samla 

in kvantitativ och kvalitativ data och där studierna består av två delar. I den första delen spelar 

samtliga respondenter två versioner av 2D Game Kit (2022) från Unity Technologies, med 

linjär eller adaptiv spelmusik skriven av författarna av detta arbete. Under spelomgångarna 

mäts tiden hos varje respondent vid två kontrollpunkter, bland annat när de klarar 2D Game 

Kit (Unity Technologies 2022) för att se hur lång tid det tar för dem att klara spelet. I den andra 

delen av studierna, efter avslutad spelomgång, besvarar respondenterna i förstudien en 

frågeenkät bestående av sju frågor med fritextsvar, medan respondenterna i huvudstudien 

besvarar samma frågeenkät kompletterad med åtta frågor med likertskala. Detta för att mäta 

immersionsnivån hos respondenterna och hur lång tid respektive respondent tror att det tar 

för dem att klara spelet, för att sedan jämföra detta med deras uppmätta tider. Samtliga 

respondenter genomför spelomgången och besvarar frågeenkäten två gånger för att kunna se 

om adaptiv och linjär spelmusik påverkar immersionsnivån i spelandet, samt hur skillnaden 

mellan den uppmätta och estimerade tiden hos varje respondent påverkas av spelmusiken.  
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2 Bakgrund 

I detta kapitel presenteras tidigare forskning och litteratur om linjära och adaptiva tekniker 

inom spelmusik; hur dessa tekniker inom spelmusik används utifrån ett tekniskt 

designperspektiv; vilka effekter som kan uppstå i en spelupplevelse av att linjär och adaptiv 

spelmusik spelas, samt den immersion som kan uppstå hos spelare genom spelmusik och hur 

det kan mätas.  

 

2.1 Olika funktioner av spelmusik  

Musik i spel kan klassas som linjär eller adaptiv beroende på vilken funktion eller roll musiken 

har i spel som medieform. Den linjära spelmusiken förändras inte av det som sker i ett spel 

(Kaae 2008; Liebe 2013; Plut & Pasquier 2020), medan den adaptiva spelmusiken förändras 

beroende på olika variabler i ett spel (Collins 2008; Liebe 2013; Plut & Pasquier 2019). 

Nagorsnick och Martens (2015) ger exempel i Music as active information resource for 

players in video games, på hur design av en spelnivå, mekanik eller andra variabler i ett spel 

kan påverka om spelmusiken är linjär, adaptiv eller en blandning av båda.   

 

2.1.1 Linjär spelmusik  

Plut och Pasquier (2020) beskriver, i Generative music in video games: State of the art, 

challenges, and prospects, att linjär spelmusik är musik som inte förändras i koppling till 

någon specifik händelse, mekanik eller annan variabel i spel. I Interactivity and Music in 

Computer Games definieras linjär spelmusik som att vara programmerad för att starta 

musiken, stoppa och alternativt börja om (Liebe 2013). Enligt Kaae (2008) i Theoretical 

approaches to composing dynamic music for video games kan linjär spelmusik vara mer 

passande i vissa sammanhang, till exempel spel med en mer linjär design som sportspel, 

hubmenyer eller mindre nivåer. Linjär spelmusik kan även förekomma i filmsekvenser, 

laddning eller vid inloggning inom spel (Liebe 2013). I en spelnivå kan linjär spelmusik 

användas både med eller utan koppling till hur spelnivån bör musikaliskt skildras och även 

mellan olika spelstatus, exempelvis om spelaren är i strid eller inte. Hellblade: Senua’s 

Sacrifice (Ninja Theory 2017) är ett exempel på ett spel som använder strider som ett sätt att 

förändra musiken (Plut & Pasquier 2020). Utöver detta förekommer flera spel inom genren 

“open world”, som exempelvis The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo 2017), som 

använder mer smidiga övergångar mellan musikspår vid en nivåskildring, då Plut och Pasquier 

(2020) menar att teknikens utveckling har gjort det möjligt att skapa mjukare övergångar 

mellan olika musikspår.  

 

2.1.2 Adaptiv spelmusik  

Begreppet adaptiv spelmusik definieras på olika sätt inom spelvetenskap. Enligt Collins (2008) 

i Compositional Approaches to Dynamic Game Music och Plut och Pasquier (2019) i Music 

Matters: An empirical study on the effects of adaptive music on experienced and perceived 

player affect, kan adaptiv spelmusik liknas med filmmusik, då den överensstämmer med 
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visuella händelser i filmen och därmed påverkar spelarens emotionella reaktion. Collins 

(2008), Kaae (2008), Plut och Pasquier (2019; 2020) samt Stevens, Raybould och McDermott 

(2015) definierar adaptiv musik som en teknik där musiken påverkas eller förändras beroende 

på vad som sker i spelet. I Adaptive Game Soundtrack Tempo Based on Players' Actions 

menar Makhmutov, Brown, Surkov, Timchenko och Timchenko (2022) att adaptiv spelmusik 

bör definieras som spelmusik som påverkas av vad spelaren gör i spelet. De menar även att det 

spelar roll hur spelmusiken implementeras i ett spel utifrån de variabler som på olika sätt kan 

påverka hur spelmusiken blir adaptiv. Detta är något som lyfts tidigare inom adaptiv spelmusik 

av Hutchings och McCormack (2020) i Adaptive Music Composition for Games samt Plut och 

Pasquier (2019; 2020); båda menar att olika händelser och variabler i spel kan påverka 

musikens ton, tempo samt vilka instrumentspår som tas bort, byts ut eller läggs till i den 

pågående spelmusiken i fråga. Hur detta sker rent tekniskt är varierande; dock belyser Kaae 

(2008) samt Plut och Pasquier (2020) att spelmusiken förändras vid kommande taktslag, takt 

eller markör i musiksystem, med hjälp av mjukvaruprogram, även kallad “middlewares” som 

FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) och Wwise (Audiokinetic Wwise 2024). Dessa 

program är sedan integrerade med den spelmotorn spelutvecklaren använder för att bygga 

spelet (Duarte 2024). Den teori som Duarte (2024) presenterar i A Progressive-Adaptive 

Music Generator (PAMG): An Approach to Interactive Procedural Music for Videogames 

beskriver adaptiv spelmusik som “clip-based implementation” (CBI) då ljud och musik klipp 

läggs in i program som FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) och Wwise (Audiokinetic 

Wwise 2024) för att sedan föras in i spelet.  

 

Plut och Pasquier (2020) hävdar att adaptiv spelmusik kan delas upp i två nivåer: en låg nivå 

av spelmusikens adaptiva förmåga innebär att spelmusiken förändras utifrån ett fåtal 

spelvariabler, medan en hög nivå innebär att det sker en förändring i spelmusiken utifrån ett 

flertal spelvariabler. Plut och Pasquier (2020) hävdar även att adaptiv spelmusik bör kallas för 

”interaktiv spelmusik” då de menar att sådan spelmusik kan påverka det som sker i ett spel. 

Dock menar Stevens, Raybould och McDermott (2015), i Extreme Ninjas use windows, not 

doors: Addressing video game fidelity through ludo-narrative music in the stealth genre, att 

adaptiv spelmusik förändras självständigt och inte påverkas av de interaktioner som spelaren 

gör i spelet till den grad att den bör kallas interaktiv, även om den spelas upp i en interaktiv 

medieform som exempelvis spel. Collins (2008) väljer att skilja på begreppen interaktiv och 

adaptiv när det gäller spelmusik, genom att definiera interaktiv spelmusik som en reaktion på 

spelarens handlingar och adaptiv spelmusik som en reaktion på de händelser som sker i ett 

spel. Vidare menar Collins (2008) att adaptiv spelmusik bör klassas som dynamisk spelmusik, 

vilket innebär att spelmusiken förändras utifrån miljön i spelet, då hon menar att tekniken 

dynamisk spelmusik innefattar adaptiv och interaktiv spelmusik. Enligt Collins (2008) har 

dynamisk spelmusik olika nivåer av interaktion mellan spelet och spelaren vilket medför flera 

utmaningar, som hur spelmusiken ska anpassas efter spelets tidslängd och hur länge en spelare 

klarar av att lyssna på spelmusiken. Även Gasselseder (2014) anser att adaptiv spelmusik bör 

klassas som dynamisk spelmusik i Those who played were listening to the music? Immersion 

and dynamic music in the ludonarrative, där han väljer att definiera dynamisk spelmusik som 

en teknik som kan förändras av både det som sker i spelet och de handlingar som spelaren gör. 

Liebe (2013) väljer att dela upp interaktiv spelmusik och adaptiv spelmusik genom två 

begrepp: reaktiv och proaktiv spelmusik. Reaktiv spelmusik innebär att spelarens agerande 

påverkar spelmusiken, medan proaktiv spelmusik innebär att spelmusiken ska skapa en 

reaktion hos spelaren (Liebe 2013). 
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Utöver adaptiv musik har forskare inom spelmusik även försökt påverka spelaren genom 

“Affective Conditional Modifiers” (ACM), översatt till affektiva villkorliga modifierare. Likt 

reaktiv spelmusik som Liebe (2013) nämner men som innebär att spelaren blir påverkad av 

sina egna biologiska signaler utifrån vissa tillstånd i spelet som McIntosh, Woscholski och 

Barthet (2023) benämner “conditions” (s. 22) i Affective Conditional Modifiers in Adaptive 

Video Game Music.  

 

2.2 Musiks påverkan på tidsuppfattning och dess korrelation 

med immersion i spel 

Ett sätt att mäta musikens påverkan på immersion hos spelare är att mäta den tid det tar för 

en spelare att klara av ett spelsegment eller ett helt spel. I studien The Influence of Background 

Music of Video Games on Immersion använde Zhang och Fu (2015) tidsmätning som en metod 

för att samla in data om skillnader i den tid som uppmättes under spelomgången och jämföra 

detta med deltagarnas egna tidsuppfattning av spelomgången. Sanders och Cairns (2010) samt 

Zhang och Fu (2015) menar att en förvrängd tidsuppfattning är en del av den immersion som 

kan uppstå hos spelare. Zhang och Fus (2015) resultat kring uppmätt tid av spelomgång mot 

spelares tidsuppfattning och enkätfrågor kring immersion; visade att spelare som hade svarat 

att de haft en mer immersiv upplevelse i enkätfrågorna, även hade en skevare tidsuppfattning 

av spelomgången i en högre grad än deltagare i gruppen som inte hade musik under 

spelomgången.  

 

I studien Time perception, immersion and music in videogames genomförde Sanders och 

Cairns (2010) två experiment; experimenten handlade om att deltagarna fick spela ett spel med 

och utan musik och sedan ange tidsuppfattning efter genomfört experiment baserat på den 

information de skulle få innan. Deltagarna i det ena experimentet fick veta innan vad 

experimentet skulle gå ut på, det vill säga prospektiv testning av tidsuppfattning. Deltagarna i 

det andra experimentet fick inte veta vad experimentet skulle gå ut på förrän efter 

genomförandet för att se hur deltagarna spelade med en omedvetenhet om vad experimentet 

gick ut på, det vill säga retrospektiv testning av tidsuppfattning. Sanders och Cairns (2010) 

utgångspunkt är att musik, tidsuppfattning och immersion hänger ihop men att mer forskning 

behövs kring detta. Deras studie stödjer deras hypotes om att det är en skillnad beroende på 

om deltagare får ange tidsuppattning av spelomgång utifrån ett prospektivt eller retrospektivt 

perspektiv av tidsuppfattning. Immersionsnivån mättes genom en enkät med 31 frågor med en 

sjupunktig likertskala, inspirerat av den struktur som Jennett et al. (2008) utformat i studien 

Measuring and defining the experience of immersion in games. Sanders och Cairns (2010) 

kom fram till att tidsuppfattningen var underestimerad med en differens på 30 sekunder i 

kategorierna ”retrospektivt med och utan musik”, men att tidsuppfattningen hos spelare var 

närmare den uppmätta tiden i de prospektiva resultaten med och utan musik. De belyser 

därmed vikten av hur prospektiv respektive retrospektiv testning även är en viktig faktor som 

påverkar tidsuppfattningen. Även i vilken grad spelaren gillar musiken och gillar spelet är 

avgörande enligt Sanders och Cairns (2010).  
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Rogers, Milo, Weber och Nacke (2020) genomförde en studie angående spelmusikens verkan 

i virtual reality-spel (VR-spel) för att undersöka spelmusikens koppling till tidsuppfattning och 

om det finns en korrelation mellan tidsuppfattning och immersion hos spelare. I The Potential 

Disconnect between Time Perception and Immersion: Effects of Music on VR Player 

Experience beskriver Rogers et al. (2020) hur deltagare uppdelade i två grupper spelade spelet 

med musik och utan musik i en VR-miljö; därefter besvarade varje deltagare en frågeenkät, 

som var baserat på den studie som Jennett et al. (2008) utformat kring hur mätning av 

immersion bör ske med enkätfrågor. Deltagarna i studien av Rogers et al. (2020) fick sedan 

estimera tiden för spelomgången. Deltagarna fick välja mellan elva tidsintervall på en 

färdigställd intervallskala med 30 sekunders intervaller, baserat på samma metod som Sanders 

och Cairns (2008) använde. Det resultat som Rogers et al. (2020) presenterar kring 

tidsuppfattning och immersion, visar att de deltagare som spelade med musik hade 

underestimerat tiden i en högre grad än de som spelade utan musik. Däremot fann Rogers et 

al. (2020) ingen större skillnad angående immersionsnivåerna mellan de två grupperna. De 

menar att detta kan bero på att det kan finnas andra faktorer som kan påverka 

tidsuppfattningen; de tar upp exempel som spelgenre, musikval, grafik samt att de även testar 

ett VR-spel i studien då de menar att dess egenskaper kan påverka immersionsnivå. Rogers et 

al. (2020) genomförde sedan en mindre fallstudie inom samma studie som liknande den första 

delen av studien. I den mindre fallstudien fick deltagarna i stället spela med adaptiv musik som 

förändrades utifrån en mekanik i spelet, följt av en semistrukturerad intervju. Resultatet i 

fallstudien visar att spelmusiken hade en stor påverkan på spelare i VR-Spelet menar Rogers 

et al. (2020), och de belyser att det är en sägelse som går emot deras tidigare resultat i samma 

studie. Vidare menar Rogers et al. (2020) att det behövs mer forskning kring hur linjär men 

även adaptiv spelmusik påverkar spelares immersion och deras tidsuppfattning i VR-Spel men 

även datorspel. 

 

Den påverkan som tempon i musik har på tidsuppfattning undersökte Pereira, Ramos och 

Bueno (2022) i studien The influence of different musical modes and tempi on time 

perception, genom att använda fyra olika melodier som grund. Dessa transponerades till fyra 

olika musikskalor och spelades upp i tre olika tempon, vilket resulterade i att 48 musikklipp 

hade skapats för undersökningen. I undersökningen fick deltagarna lyssna på musikklippen; 

direkt efter varje klipp fick deltagarna estimera hur lång tid de trodde att klippen var i antal 

sekunder. Musikklippen i långsamt tempo var 35 sekunder långa; de i medelsnabbt tempo var 

25 sekunder långa, och de i snabbt tempo var 15 sekunder. Genom denna metod ville Pereira, 

Ramos och Bueno (2022) se huruvida musikens skala och tempo kan ha en påverkan på en 

persons tidsuppfattning. Resultaten kring tempot i musiken visade att differensen mellan 

musikklippens längd och deltagarnas estimering var större ju långsammare tempo som 

musiken spelades i. Med detta menar Pereira, Ramos och Bueno (2022) att tempo i musik har 

en betydelse för hur tidsuppfattning kan påverka den som lyssnar på musiken.  

 

2.3 Immersion som en del av spelupplevelse  

Definitionen av immersion har varierat i tidigare forskning beroende på vilket syfte som 

respektive studie har haft. Både Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) 

definierar immersion i spel som ett stadie av en viss grad av engagemang med viss grad av 

uppmärksamhet; Gasselseder (2014) väljer att bryta ner begreppet till att absorberas in i något 
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med en form av involvering. Klimmt et al. (2019) bryter ner begreppet i Effects of soundtrack 

music on the video game experience, genom att utgå ifrån att immersion är något som påverkar 

spelares affektiva respons och att begreppet kan delas in i flera områden därefter. Jennett et 

al. (2008) menar att det finns tre nivåer av immersion.  

 

Den studie som Zhang och Fu (2015) genomförde visar i vilken grad spelmusik påverkar 

spelares immersion. Zhang och Fu (2015) delade in deltagarna i två grupper, grupp A “low 

gamers” och grupp B “high gamers” (s. 4), utefter spelvana som respektive deltagare ansåg sig 

ha. Hälften av deltagarna inom grupp A respektive grupp B fick spela med spelets ljud och 

musik (diegetiskt) och andra hälften utan ljud och musik (icke diegetiskt). Deltagarna fick 

sedan gissa hur lång tid spelomgången var och sedan besvara enkätfrågor angående 

immersion. Enkätfrågorna innehöll begrepp som “basic attention”, “temporal dissociation”, 

“transportation”, “challenge”, “emotional involvement” och “enjoyment” (Zhang & Fu 2015, s. 

2) och var inspirerad av frågeenkäten som Jennett et al. (2008) utformat. Resultatet visade att 

deltagare från grupp A “low gamers”, som hade ljud och musik, svarade att de upplevt spelet 

mer immersivt än de spelare utan musik samtidigt som resultaten visade att de deltagare med 

ljud och musik även hade en skevare tidsuppfattning kring spelomgångens längd. Zhang och 

Fu (2015) belyser även ett liknande resultat bland deltagare i grupp B, “high gamers”. Det som 

bör noteras är att denna skevare tidsuppfattning enbart skedde i de prospektiva fallet men inte 

i det retrosepktiva. Även Schubhan, Karra, Altmeyer och Krüger (2024) har gjort en liknande 

undersökning i studien Like It or Not: Exploring the Impact of (Dis)liked Background Music 

on Player Behavior and Experience, där de påpekar hur omtyckt musik eller inte påverkar 

spelares immersion i spel. I detta arbete fick deltagare välja musiken själva oberoende av 

spelet, vilket gjorde den icke diegetiskt, och resultatet visade att spelare hade en högre grad av 

immersion vid spelandet vid gillad musik samtidigt som ogillad musik sänkte immersionen 

hos spelare. Både Klimmt et al. (2019) och Schubhan et al. (2024) menar att musiken i spel 

inte nödvändigtvis behöver reagera på det som händer i spelet för att bidra till spelupplevelsen. 

 

Klimmt et al. (2019) anger hypotesen att musik bidrar till spelares tillfredsställelse genom att 

undersöka spelares affektiva respons som i detta fall beskrivs som “game enjoyment” (s. 693), 

känsla av rumslig närvaro kallad “spatial presence” (s. 694) och identifikation med 

spelkaraktären, “player identification” (s. 695). Trots tidigare forskning inom spelmusik och 

dess påverkan på spelares kortisolnivåer menar Klimmt et al. (2019) att det har gjorts relativt 

lite forskning inom ämnet från ett mediapsykologiskt perspektiv; i syfte att förstå spel som ett 

underhållningsmedium och hur spelmusik påverkar spelares kognitiva och affektiva svar 

“responses” (s. 690), exempelvis tillfredsställelse. Samtidigt har forskare kommit fram till att 

musik påverkar spelares immersion positivt på olika sätt (Duarte 2024; Grimshaw, Lindley & 

Nacke 2008; Schubhan et al. 2024; Zhang & Fu 2015). Duarte (2024), Klimmt et al (2019), 

Plut och Pasquier (2019) samt Zhang och Fu (2015)  hävdar även att att den adaptiva 

spelmusiken kan påverka känslor hos spelaren, intrigvändningar, upplevelsen av miljön i spel, 

tempo samt den estetiska och tematiska sammanhållningen. Vidare menar Duarte (2024) att 

dessa egenskaper hos adaptiv musik stärker immersion i spel och engagemang hos spelare och 

att detta är något som tidigare forskning inom adaptiv spelmusik är överlag överens om. Det 

är däremot svårt att bevisa att det enbart är spelmusik som påverkar immersion hos spelaren 

menar Zhang och Fu (2015), delvis på grund av spelets olika element som grafik, ljud, 

animation, mekanik och design (Grimshaw, Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Rogers 

et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang & Fu 2015). I studien Sound and Immersion in the 
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First-Person Shooter: Mixed Measurement of the Player’s Sonic Experience visar Grimshaw, 

Lindley och Nackes (2008) resultat att spelares upplevelse av spelmusiken kunde skilja sig 

beroende på om de diegetiska ljudeffekterna var närvarande parallellt med musiken eller inte. 

Grimshaw, Lindley och Nacke (2008) samt Zhang och Fu (2015) presenterar även en tidigare 

modell kring spelupplevelse och olika typer av immersion: “sensory immersion”, “challenge-

based immersion” och “imaginative immersion” (SCI) (Grimshaw, Lindley & Nacke 2008, s. 1; 

Zhang & Fu 2015, s. 2).  

 

Klimmt et al. (2019) nämner även hur film som medium är ett exempel på hur musik kan 

påverka åskådares emotionella respons, men även hur det narrativa blir lättare att förstå och 

memorera, vilket då kan leda till ett högre engagemang och tillfredsställelse. Vidare 

presenterar Klimmt et al. (2019) tidigare forskning som belyser begreppet “knowledge 

structures” (s. 691). Klimmt et al. (2019) menar att filmmusik kan aktivera kunskapsstrukturer 

oberoende från det visuella samtidigt som det kan påverka åskådare emotionellt lika effektivt; 

att musik därför har en viss inverkan för immersionen och att dess koppling skulle kunna vara 

oberoende av det visuella. Den hypotes Klimmt et al. (2019) presenterar är att spelmusik kan 

fungera på ett liknande sätt som filmmusik, detta anger även av Collins (2008) och Plut och 

Pasquier (2019). 

 

Jennett et al. (2008) hävdar att immersion är något som är betydelsefullt för en bra 

spelupplevelse och att immersion är ett utfall av en bra spelupplevelse. De menar att det finns 

en bred förståelse för begreppet immersion inom spelutveckling och hos spelare men att 

tidigare forskning inte kunnat enas om innebörden av immersion och framförallt vad det är i 

ett spel som skapar immersion. De nämner hur tidigare forskning av Brown och Cairns (2004) 

i A grounded investigation of game immersion har försökt definiera vad immersion är inom 

spel och att deras studie har indikerat på att det finns tre olika nivåer av immersion. Jennett 

et al. (2008) belyser även hur resultat från tidigare forskning av Haywood och Cairns (2005) i 

Engagement with an interactive museum exhibit indikerar att egenskaper som immersion har 

är att kunna skapa en förvrängd tidsuppfattning, en minskad grad av medvetenhet av 

verkligheten, samt skapa engagemang och känsla av att befinna sig i en interaktiv miljö. 

Jennett et al. (2008) menar vidare att det finns tre nivåer av immersion och beskriver dessa 

nivåer som engagemang hos spelare “engagement”, hur uppslukad spelare är i spelet 

“engrossment” och “total immersion” (Jennett et al. 2008, s. 642). De beskriver att 

engagemang är exempelvis när spelaren lär sig spelet, medan att bli uppslukad i spelet handlar 

om hur spelarens känslor blir kopplade till spelet och att det sker en minskad uppfattning av 

omgivning och egen medvetenhet. Jennett et al. (2008) menar att den tredje nivån av 

immersion är total immersion, vilket innebär att spelaren tappar intresset i en viss grad för 

verkligheten och att allt som spelaren upplever är viktigt sker i spelet.  

 

Vad en bra spelupplevelse innebär är inget som Jennett et al. (2008) går närmare in på; men i 

Model-based Player Experience Testing with Emotion Pattern Verification menar Ansari et 

al. (2023) att spelupplevelse och spelupplevelse testning har blivit en stor del av 

spelutvecklingen i form av tillfredsställelse, “flow” och engagemang. Vidare hänvisar Ansari et 

al. (2023) att begreppet engagemang inom spel och spelupplevelse till studien av Jennett et al. 

(2008). Fenomenet “flow” som Jennett et al. (2008) även förtydligar är ett fenomen som bland 

annat Csikszentmihalyi (1990) har forskat om i bland annat Flow: The Psychology of Optimal 
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Experience, och är relaterat till spelupplevelse och immersion men en blandning av de båda 

fenomenen. Likadant är begreppet tillfredsställelse relaterat till både spelupplevelse och 

immersion men inte nödvändigtvis den enda innebörden till det först eller sistnämnda menar 

Jennett et al. (2008). Sanders och Cairns (2010) beskriver hur det finns olika tolkningar av 

begreppet immersion och då de valt att tolka begreppet som att immersion i spel syftar på när 

tankar, uppmärksamhet och mål hos spelaren är fokuserade i eller kring spelet. Motsatsen till 

en immersiv spelupplevelse som de anger är att spelaren är uppmärksam på något annat, 

exempelvis det som händer i omgivningen. 

 

2.3.1 Att mäta immersion 

Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) menar att det förekommer olika metoder 

och enheter för att mäta spelmusikens effekt på immersionen hos spelare. Utformningen av 

den metod som Jennett et al. (2008) utformade, av enkätfrågor om immersion med likertskala 

med värde 1-5 återanvänds flertalet gånger av bland annat av Rogers et al. (2020); Sanders och 

Cairns (2010) och Zhang och Fu (2015).  

 

Jennett et al. (2008) menar att tidigare forskning ofta kopplar ihop immersion och 

engagemang och att det finns tre olika idéer kring engagemang i datorprogram som Agarwal 

och Karahana (2000) tidigare har belyst i Time flies when you’re having fun: cognitive 

absorption and beliefs about information technology usage i form av “flow, cognitive 

absorbtion, presence” (s. 642). Utifrån de koncepten men även utifrån en studie av Brown och 

Cairns (2004) kring hur emotionell påverkan och immersion i spel korrelerar formar Jennett 

et al. (2008) sina enkätfrågor därefter men med fokus på mätning av immersion i spel; till 

skillnad från de tidigare koncepten av Agarwal och Karahana (2000) som tidigare handlat mer 

om hur engagerad en människa var i datorprogram. Jennett et al. (2008) skriver att deras mål 

med deras studie är hur forskare i framtiden kan mäta immersion med både kvalitativ och 

kvantitativ datainsamling för att det kan skapa en större förståelse för hur människor 

engagerar sig i spel.  

 

 I Zhang och Fu (2015) studie användes även tidsmätning och tidsuppfattning som en metod 

för att mäta immersion, genom att samla in data om skillnader i tidsmätningen och 

tidsuppfattningen under spelomgången. Efter att datan var insamlad gjordes en jämförelse 

mellan deltagarnas egna tidsuppfattning av spelomgången och enkätsvaren på 

immersionsfrågorna, baserat på det frågeformulär som Jennett et al. (2008) utformat för att 

mäta immersionsnivån hos spelare. De frågor om immersion som användes i Zhang och Fus 

(2015) studie hade en liknande struktur och innehåll av frågor. De beskriver att 

frågeformuläret “consisted of 31 items overall: basic attention (4 questions), temporal 

dissociation (6 questions), transportation (6 questions), challenge (6 questions), emotional 

involvement (5 questions) and enjoyment (4 questions)” (Zhang & Fu 2015, s.2). Zhang och Fu 

(2015) lyfter fram att en del forskare mäter immersion med hjälp av enkätsvar från deltagare 

medan andra forskare mäter aurosala nivåer med hjälp av exempelvis hudledningsförmåga, 

puls och andningsfrekvens. Plut och Pasquier (2019) menar även att människor visar 

emotionell påverkan av musik, neurologiskt och fysiologiskt, då tidigare forskning har försök 

att kontrollera visuella element i spel utifrån spelarens hjärtfrekvens och eller 
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hudledningsförmåga “electrodermal activity” (EDA) (McIntosh, Woscholski & Barthet 2023, 

s. 20). De fem vanligaste metoderna som forskare hittills har använt för att mäta upplevda 

förändringar hos spelare inom området ACM (se kapitel 2.1.2 Adaptiv spelmusik), enligt 

McIntosh, Woscholski och Barthet (2023), är hjärtfrekvens, ansiktsuttryck, andningsfrekvens, 

hudledningsförmåga och kroppstemperatur. Inom samtliga metoder att påverka spelaren 

utifrån biologiska signaler har spelares valens och arousal mäts, då valens definieras som den 

emotionella känsla spelaren upplever positivt eller negativ, och arousal som hur intensiv den 

upplevelsen är (McIntosh, Woscholski & Barthet 2023). 

 

Det förekommer även andra metoder som Grimshaw, Lindley och Nacke (2008) samt 

McIntosh, Woscholski och Barthet (2023) presenterar. Forskare inom spelmusik samlar in 

både kvantiativ och kvalitativ data genom enkätfrågor, tester och fysiska mätningar. Detta för 

att kunna sätta kvantitativa data som exempelvis deltagares affektiva respons eller 

tidsestimering mot subjektiva åsikter om immersion som enkätsvar (Grimshaw, Lindley & 

Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Makhmutov et al. 2022; McIntosh, Woscholski & Barthet 

2023; Plut & Pasquier 2019; Schubhan et al. 2024; Zhang & Fu 2015). Både McIntosh, 

Woscholski och Barthet (2023) samt Zhang och Fu (2015) utgår även från en hypotes att SCI-

modellen stämmer (se kapitel 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse), och att modellen 

är en utgångspunkt för att mäta immersion genom enkätfrågor.  

 

2.4 Musikens roll i spel 

Musiken i spel kan möjligen kompensera för andra element i form av att bygga en känsla av 

rumslig närvaro och identifikation, men att detta inte nödvändigtvis betyder att musiken 

lägger till eller bidrar till mer känslor hos spelaren om andra element som 3D-grafik, narrativ 

och ljudeffekter är på plats i spelvärlden (Klimmt et al. 2019; Stevens, Raybould & McDermott 

2015). Det behövs mer interdisciplinär forskning kring detta för att kunna dra några slutsatser 

menar Klimmt et al. (2019).  

 

Som det tidigare har nämnts i kapitlet 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse, kan 

spelmusik ha en roll att förstärka och eller påverka känslor och immersionen hos spelare 

(Grimshaw, Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; McIntosh, Woscholski & Barthet 2023; 

Schubhan et al. 2024; Zhang & Fu 2015). Sanders och Cairns (2020) menar även att det finns 

en koppling mellan spelmusik och dess inverkan på spelarens immersion. Gasselseder (2014) 

och Rogers et al. (2020) menar att det inte har utvärderats tillräckligt om eventuella immersiva 

funktioner i adaptiv spelmusik från ett empiriskt perspektiv. Gasselseder (2014) anger att icke-

linjärt berättande som adaptiv musik öppnar upp för att skapa en mer uppslukande 

spelupplevelse. I den studie som han utförde visade resultaten att den spelmusik som var 

dynamisk hade en större effekt på en spelares immersion än den musik som var icke-dynamisk.  

 

Hur spelmusik bör användas kan variera beroende på vilka egenskaper som föredras för spelet 

eller genren. Stevens, Raybould och McDermott (2015) anser att spelmusik inom stealth-

genren kan användas i större utsträckning, för att förstärka det narrativa och spelarens 

interaktion. Liknande menar Klimmt et al. (2019) med sin koppling mellan filmmusik och 
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spelmusik kring den narrativa egenskap som spelmusik kan ha. De menar att spelmusik kan få 

en större narrativ och emotionell roll än vad den redan har i stealth-spel. Plut och Pasquier 

(2019) belyser även att mer effektfulla och bättre spel kommer från att spelutvecklare utvecklar 

en större förståelse för hur adaptiv spelmusik fungerar. I sin studie om adaptiv spelmusiks 

effekt hos spelare, fann de bland annat att spelarna i studien blev medvetna om närvaron av 

den adaptiva musiken men trots detta kände att musiken förstärkte spelupplevelsen. Plut och 

Pasquier (2020) anger även att mer kraftfull, övertygande och varierande spelmusik kan 

skapas genom en större användning av generativa musiksystem.    
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3 Problemformulering  

Plut och Pasquier (2019) menar att det har kommit att bli en självklarhet att spel använder 

adaptiv musik med syftet att höja spelupplevelsen i form av emotionell påverkan som linjär 

musik inte kan göra. Det finns även ett flertal olika teorier kring hur spelmusik förhöjer 

spelupplevelsen i form av immersion (Jennett et al. 2008; Klimmt et al. 2019; Plut & Pasquier 

2019; Sanders & Cairns 2010; Schubhan et al. 2024; Zhang & Fu 2015). I detta kapitel 

presenteras problemformuleringen i detta arbete och dess koppling till kapitlet 2.0 Bakgrund, 

samt tre hypoteser för resultatet av huvudstudien. 

 

Jennett et al. (2008) hävdar att immersion är något som är betydelsefullt för en bra 

spelupplevelse och att immersion är ett utfall av en bra spelupplevelse. Innebörden av 

begreppet spelupplevelse berör flertal områden som känslor, tillfredsställelse, flow, 

engagemang och även områden som psykologi (Ansari et al. 2023). På grund av att 

definitionen av begreppet spelupplevelse är för brett att undersöka sett till storleken av detta 

arbete, har spelupplevelse begränsats till det som berör begreppet immersion. Immersion är 

en grad av engagemang i spelupplevelsen enligt Jennett et al. (2008). De egenskaper som 

immersion har i spel är att skapa en förvrängd tidsuppfattning, minskad grad av medvetenhet 

av verkligheten samt skapa en viss grad engagemang och känsla av befinnande i den interaktiva 

miljön (spelet) som Jennett et al. (2008) menar att Haywood och Cairns (2005) studie har 

indikerat på. Begreppet immersion kan däremot även anses vara brett och ha olika tolkningar 

bland presenterad forskning i kapitlet 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse och har 

därför avgränsats till en definition baserad på tidigare forskning av Sanders och Cairns (2010). 

Detta då deras forskning har ansetts lämplig och central inom spelmusik och immersion 

utifrån problemformuleringen, resurserna och storleken av detta arbete. Definitionen av 

immersion som Sanders och Cairns (2010) presenterar är den definition som detta arbete 

kommer utgå från fortsättningsvis. Definitionen innebär att immersion i spel syftar på när 

tankar, uppmärksamhet och mål hos spelaren är fokuserade i eller kring spelet. Motsatsen till 

en immersiv spelupplevelse som de anger är att spelaren är uppmärksam på något annat, 

exempelvis det som händer i spelarens omgivningen utanför spelet.  

 

Av den tidigare forskning som finns inom området spelmusik, har jämförelsen mellan hur 

linjär och adaptiv spelmusik påverkar immersionsnivån hos spelare inte gjorts i hög grad. 

Däremot bryter Plut och Pasquier (2019) detta tomrum då deras studie undersöker hur adaptiv 

spelmusik i högre grad än linjär spelmusik påverkar känslor av spänning hos spelare. Plut och 

Pasquier (2019) valde däremot att inte undersöka musik och immersion i spel, utan riktade sin 

studie mot affektiv respons och känslor som spänning kring adaptiv spelmusik. En användning 

av tidsuppfattning som mätmetod av immersion har även gjorts relativt lite studier om, trots 

att Rogers et al. (2020) och Zhang och Fu (2015) studier indikerar att det finns en korrelation 

mellan tidsuppfattning och immersion. Zhang och Fu (2015) resultat visar att det fanns en 

underestimering av tid hos spelare som visste om att de skulle gissa tid efter utförd spelomgång 

från ett prospektivt perspektiv; samtidigt fanns denna underestimering av tid inte hos spelare 

som inte hade fått instruktioner att ta hänsyn till tiden, då ett retrospektivt perspektiv. 

Noterbart är att resultaten i studien som Sanders och Cairns (2010) har genomfört indikerade 

tvärtom; att den fanns en underestimerad tidsuppfattning av spelomgång hos deltagare i det 

retrospektiva delen av undersökningen men inte i det prospektiva. Detta kan tyda på att det 



 

12 
 

finns obesvarade frågor kring hur tidsuppfattning och immersion korrelerar hos spelare 

beroende på om de får veta att de bör ta hänsyn till tid eller inte, men att detta även tyder på 

att immersion går att mäta med tidsuppfattning inom både prospektiv och retrospektiv metod. 

I detta arbete kommer korrelationen mellan tidsuppfattning och immersion att undersökas 

utifrån det ena perspektivet, det vill säga en retrospektiv metod. Zhang och Fus (2015) studie 

likaväl som annan tidigare forskning som presenteras i kapitlet 2.3.1 Att mäta immersion, 

indikerar även på att det går att mäta immersion med enkätfrågor utifrån den metod som 

Jennett et al. (2008) utformat. Utöver detta nämner de även hur framtida forskning inom 

området spelmusik bör undersöka hur olika tekniker inom spelmusik påverkar den upplevda 

immersionen hos spelare. Det har även nästintill enbart utförts studier där immersionsnivån 

har undersökts hos spelare utifrån ett perspektiv som innebär med eller utan spelmusik under 

en spelomgång; detta oavsett om spelmusiken har varit linjär eller inte, likt de studier som 

Klimmt et al. (2019) samt Zhang och Fu (2015) har genomfört.   

 

Detta leder till problemformuleringen för detta arbete: hur kan linjär och adaptiv spelmusik 

inom 2D-plattform påverka spelupplevelsen, i form av immersionsnivå och dess korrelation 

till tidsuppfattning?  

 

Utifrån denna problemformulering och metod som beskrivs i kapitlet 3.1 Metodbeskrivning 

finns tre hypoteser för resultatet av detta arbete. Den första hypotesen är att tidsuppfattningen 

kommer spegla en negativ korrelation kring estimerad tid och immersionsnivå hos 

respondenterna genom de frågor som finns i frågeenkäten i detta arbete. Vilket skulle betyda 

att det sker en underestimering av tid vid en högre upplevd immersionsnivå hos 

respondenterna. Den andra hypotesen är att tidsuppfattningen kommer vara underestimerad 

i högre grad när respondenterna i för- och huvudstudien får spela med adaptiv spelmusik än 

när de spelar med linjär spelmusik. Den tredje hypotesen är att resultaten hos de respondenter 

som spelat med den adaptiva spelmusiken kommer visa en större känsla av immersion i 

jämförelse med den linjära spelmusiken, då den adaptiva spelmusiken förändras mer under 

spelets gång.  

 

3.1 Metodbeskrivning  

I datainsamlingen i detta arbete används både kvantitativa och kvalitativa metoder i syfte att 

få mer empiri, det vill säga information eller data som Alvehus (2023) beskriver i Skriva 

uppsats med kvalitativ metod. En handbok, för att kunna få en djupare insikt i analysen av 

resultaten samt genomföra en djupare analys. Enligt Patton (2002) i Qualitative Research & 

Evaluation Methods samt Preece, Rogers och Sharp (2015) i Introduktion av utvärdering är 

det möjligt att använda både kvantitativa och kvalitativa metoder i samma studie. Patton 

(2002) pekar på att det finns både för- och nackdelar med att använda kvantitativa respektive 

kvalitativa metoder, och där Preece, Rogers och Sharp (2015) menar att all den data som 

samlas in kommer ha kvantitativa eller kvalitativa kvaliteter.  

 

De metoder som används för att samla in kvantitativ data är genom ett mindre experiment där 

den tid det tar för varje respondent att klara av två versioner av 2D Game Kit (2022) från Unity 
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Technologies mäts. Tiden kommer vara en beroende variabel för detta arbete då starten av 

tidtagningarna kan ses som en händelse som aktiveras. Tiden mäts i enheterna minuter och 

sekunder, och därefter presenteras i form av en kvotskala. Djurfeldt, Larsson och Stjärnhagen 

(2010) beskriver i Statistisk verktygslåda 1 – samhällsvetenskaplig orsaksanalys med 

kvantitativa metoder att kvotskala samlar in parametrisk data där mätningens utgångspunkt 

är 0 och har en ekvidistans som innebär att avståndet mellan olika mätvärden i skalan är lika 

långt. Exempelvis är avståndet mellan 20 sekunder och 40 sekunder lika långt som mellan 1 

minut och 10 sekunder och 1 minut och 30 sekunder. Tiden mäts med hjälp av en digital 

tidtagare i en mobil av modellerna Samsung Galaxy S22 (Samsung 2022) och Samsung 

Galaxy S24 (Samsung 2024) för att få tydliga sifferenheter att sammanställa datan med.  

 

Insamling av kvalitativa data för att skapa en empirisk studie sker genom en frågeenkät 

innehållande frågor med två olika sätt för respondenterna att besvara efter varje spelomgång. 

Hälften av frågorna besvaras genom en likertskala, en form av ordinalskala som används för 

att mäta exempelvis åsikten inom ett ämnesområde hos personer. Enligt Bryman (2018) i 

Samhällsvetenskapliga metoder kan alternativen i en likertskala bestå av ord eller siffror som 

motsvarar ett givet värde för en åsikt och dess motsats, exempelvis att en person håller med 

eller inte håller med, och som kan visas i exempelvis en femgradig skala. Resterande frågor i 

frågeenkäten besvaras med fritextsvar, eller öppna svar som Ejvegård (2009) beskriver i 

Vetenskaplig Metod. Enkäter beskriver Ejvegård (2009) som ett mindre tidskrävande och 

lättare sätt att samla in och jämföra data på, och där en större möjlighet finns att nå ut till fler 

personer än vad som hade varit möjlig med intervjuer. I enkäter är frågorna alltid 

strukturerade vilket innebär att samma frågor ställs till samtliga respondenter av en studie 

(Ejvegård 2009). Därför används detta tillvägagångssätt för att kunna besvara 

problemformuleringen, om hur linjär och adaptiv spelmusik kan påverka immersionsnivå och 

dess korrelation till tidsuppfattning, med frågor i frågeenkäten som är baserade på de metoder 

som har använts i tidigare forskning inom linjär och adaptiv spelmusik (Jennett et al. 2008; 

Rogers et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang & Fu 2015). Detta för att kunna samla in 

kvalitativ data om hur respondenterna anser att den linjära respektive adaptiva spelmusiken 

passar för spelet eller inte i detta arbete, och för att kunna jämföra den kvalitativa datan 

(respondenternas tidsuppfattning och enkätsvar) med den kvantitativa datan (den uppmätta 

tiden) i den första delen av för- och huvudstudien.  

 

3.1.1 Genomförande av för- och huvudstudie   

För att se om liknande resultat kan uppnås, utformas förstudien och huvudstudien i detta 

arbete delvis utifrån den studie som Zhang och Fu (2015) utförde, med vissa förändringar för 

att anpassa innehållet efter utformningen och syftet med detta arbete.  

 

Studierna består av två delar: den första delen består av att respondenterna är i ett enskilt 

datorrum på Högskolan i Skövde (HiS), möblerad med två bordsgrupper med datorer, och fick 

spela två versioner av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) på en bärbar dator av modellen 

Dell XPS 15 (Dell 2025). Spelmusiken spelas upp i ett par hörlurar av modellen ATH-M50X 

från märket Audio Technica (2024). Version A av spelet är med en linjär version av 

spelmusiken som har skrivits för spelet och version B var med en adaptiv version av 
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spelmusiken då den påverkas av var respektive respondent befinner sig i spelet (för närmare 

detaljer om spelmusiken i för- och huvudstudien, se 3.1.4 Val av artefakt till för- och 

huvudstudie).  

 

Antalet respondenter i huvudstudien i detta arbete är sex stycken i två grupper: grupp 1 (G1) 

och grupp 2 (G2), med tre respondenter i vardera grupp. Respondenterna i G1 spelar version 

A först och sedan version B av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022), medan 

respondenterna i G2 spelar version B först och sedan version A. Detta för att undvika att 

ordningsföljden som respondenterna spelar de olika versionerna i påverkar resultaten. Under 

båda spelomgångarna noteras och mäts den tid det tar för varje respondent att klara version A 

respektive B vid två kontrollpunkter i spelet. Den första tidsmätningen inträffar när 

respondenterna öppnar dörren till det bossrum som finns i spelet och den andra tidsmätningen 

är direkt när skärmen blir svart, när respondenterna besegrar bossen. Den som mäter tiden är 

i samma rum som respondenterna under spelomgångarna. Efter varje spelomgång besvarar 

respondenterna en frågeenkät kring spelupplevelsen. En lapp sätts för klockan på den 

datorskärm där respondenterna svarar på frågeenkäten, för att inte påverka tidsuppfattningen 

hos respondenterna. De kvalitativa frågorna i frågeenkäten är baserade på några av de 

kvantitativa frågor med likertskala som förekommer i den studie som Jennett et al. (2008) 

genomförde. De frågor som har valts ut formuleras om för att kunna samla in och jämföra med 

kvalitativ data i form av fritextsvar. Frågeenkäterna efter varje spelomgång är likadana men 

med en skillnad; att fråga 7 handlar om den aktuella spelomgången, det vill säga spelomgång 

1 respektive spelomgång 2. De frågor med fritextsvar som ingår i frågeenkäten är:  

 

Fråga 1: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Fråga 2: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon 

roll i det enligt dig?  

Fråga 3: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets 

gång?  

Fråga 4: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Fråga 5: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte? 

Fråga 6: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat 

att musiken skulle vara annorlunda?  

Fråga 7: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 1/2? Ange i minuter 

(enbart siffra, inga intervall).  

 

Inför huvudstudien får respondenterna inte välja grupp och får inte information om vilken 

version de börjar med och att tidsmätning sker. De blir enbart informerade att de ska spela ett 

spel två gånger och därefter svara på enkätfrågor mellan de två spelomgångarna. För att 

undvika att varje spelomgång pågår för lång tid, sätts en tidsbegränsning på 20 minuter per 

spelomgång, likt den studie som Zhang och Fu (2015) genomförde. Respondenterna får totalt 

40 minuter på sig att klara båda spelomgångarna.  
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För att upptäcka eventuella brister och förbättringar i upplägget av huvudstudien, genomförs 

en förstudie med två respondenter. Förstudien har samma upplägg som huvudstudien för detta 

arbete, där respondenterna spelar 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). Den enda 

skillnaden är att förstudien genomförs i ett studiorum möblerat med fåtöljer och skrivbord 

samt med täckta fönster. De respondenter som deltar i förstudien deltar inte senare i 

huvudstudien.  

 

3.1.2 Urvalskriterier för respondenter  

De kriterier som har satts för urval av population är att respondenterna är mellan 20-35 år, är 

studenter på HiS och har någon form av spelvana sedan tidigare. Då 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022) används som kursmaterial inom inriktningarna musik och ljuddesign på 

programmet Dataspelsutveckling (DSU) på HiS, är ytterligare ett kriterium att respondenterna 

inte ska ha spelat eller använt projektet i andra sammanhang. Detta för att samtliga 

respondenter ska ha lika förutsättningar och då förhindra en eventuell påverkan av studiens 

resultat. För att resultatet inte ska ha en påverkan av överrepresentation sett ur ett 

könsperspektiv, kommer huvudstudiens sex respondenter vara jämnt fördelade, i form av tre 

män och tre kvinnor. Urvalet av för- och huvudstudiens respondenter sker med 

bekvämlighetsurval, en metod där respondenter väljs ut baserad på vad för population som 

finns tillgänglig (Alvehus 2023). Då detta arbete kommer genomföras under begränsad tid 

fungerar bekvämlighetsurvalsmetoden som ett sätt att spara tid och resurser genom de satta 

urvalskriterierna. Även kriterieurval kommer att tillämpas, dels då stickprov kan behöva 

tillämpas för att en jämn fördelning av respondenter ur ett könsperspektiv; dels för att finna 

respondenter utifrån satta urvalskriterier. I förstudien i detta arbete väljs två respondenter ut 

genom ett bekvämlighetsurval, utifrån satta urvalskriterier. Det enda undantag som finns är 

att det inte är ett krav att respondenterna för förstudien måste vara nuvarande studenter på 

HiS.  

 

I anmälningsformuläret för för- och huvudstudien anger respondenterna namn, ålder, 

spelvana och kontaktuppgifter. Vid indelning omvandlas respondenternas namn till 

respondenter följt av ett nummer, exempelvis respondent 1. Detta för att respondenterna ska 

behålla sin anonymitet under för- och huvudstudien i enlighet med konfidentialitetskravet, och 

för att säkerhetsställa att den data som samlas in endast kommer användas för syftet med 

studien enligt nyttjandekravet (Vetenskapsrådet 2002). Gällande spelvana gör 

respondenterna en uppskattning av den tid de spelar spel i genomsnitt per vecka, utifrån 

angivna alternativ där antalet timmar anges inom parentes per alternativ.  

 

Hur spelvan uppskattar du att du är? Hur många timmar i veckan spelar du i genomsnitt? 

• Jag spelar spel aldrig eller sällan (mindre än 5 timmar i veckan)  

• Jag spelar spel ibland (5-8 timmar i veckan)  

• Jag spelar spel ofta (mer än 8 timmar i veckan)  

 

Respondenterna besvarar även om de är vana att spela 2D-spel då detta kan komma att ha 

betydelse för resultatet, exempelvis den tid som respondenterna får i spelomgångarna.  
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Är du van med att spela 2D-spel?  

• Ja, jag är van med att spela 2D-spel.  

• Nej, jag är inte van med att spela 2D-spel.  

• Vet ej.  

 

3.1.3 Forskningsetiska krav  

I anmälningsformuläret i för- och huvudstudien ges information om var och när momenten 

sker, samt vad för- och huvudstudien består av. I anmälningsformuläret presenteras även 

information om att resultatet från för- och huvudstudien endast används för syftet med detta 

arbete; att respondenterna är anonyma för varandra och i redovisning av resultatet, samt deras 

rätt att dra tillbaka sin medverkan när de än vill. Denna information ges ut då det är krav inom 

individskyddskravet att informera respondenterna om sina rättigheter och samtycke till 

deltagandet, samt presentera hur resultatet kommer hanteras under studien (Vetenskapsrådet 

2002).  

 

3.1.4 Val av artefakt till för- och huvudstudie  

I både förstudien och huvudstudien används 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) som 

artefakt för tidsmätningen. 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) är en så kallad “game kit”, 

det vill säga ett projekt med verktyg som är designade för de som inte programmerar att 

exempelvis experimentera med olika grafiska och audiovisuella element. 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022) är designat som en 2D-plattform, där spelaren antar rollen som Ellen som 

har krachlandat på en främmande planet. Målet i spelet är att styra Ellen genom olika områden 

för att samla tre nycklar som krävs för att öppna en dörr till ett rum där en boss finns och 

besegra denna för att klara spelet. Grafiken i 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) är i 

animerad 2D-stil med inslag av ruiner, djungel och sci-fi. Nivådesignen är utformad med fem 

områden, varav tre områden är utomhus och ett inne i ruiner, som spelaren måste utforska för 

att samla tre nycklar för att öppna dörren till det rum som spelets boss finns.  

 

Varför 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) kommer användas i detta arbete är med 

anledning av möjligheten att kunna implementera och programmera in de koder som krävs för 

att spelmusiken ska spela som tänkt. Då det även har utförts arbeten i detta game kit innan 

detta arbete, kom det att underlätta inför genomförandet av studierna. För att hålla en 

kontinuitet i texten och då respondenterna i detta arbete kommer spela en spelbar version av 

2D Game Kit (Unity Technologies 2022), kommer det fortsättningsvis att refereras som ett 

spel och inte ett game kit.  

 

3.1.5 Kriterier för val och implementering av spelmusik  

Den spelmusik som implementeras, det vill säga läggs in genom olika tillvägagångssätt, i 2D 

Game Kit (Unity Technologies 2022) är en linjär respektive adaptiv form, och som är 

egenskriven för spelet i samband med tidigare högskolestudier. Motiveringen till att använda 
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egenskriven spelmusik är för att undvika att bryta mot upphovsrätten, vilket möjligen hade 

varit en risk om musik var skriven av en annan kompositör och använts i detta arbete, men 

även för att den valda musiken är skriven för främst spel som medieform. Implementationen 

är baserad på Duartes (2024) definition av CBI, med viss anpassning för den speldesign som 

finns i 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). Den linjära spelmusiken i version A loop:ar, 

det vill säga att spelmusiken spelas om från början när den når slutet. Version A innehållar tre 

linjära musikspår som kommer spelas utomhus, inomhus och i bossrummet. Den påverkas 

inte av vad respondenterna gör eller vad som sker i spelet i övrigt. Den enda förändring som 

sker är när spelmusiken går över till ett annat musikspår när Ellen kommer till en annan nivå, 

exempelvis från utomhusmiljön till ruinerna. I version B är spelmusiken adaptiv och 

implementerad för att förändras beroende på vilken del av nivåerna som Ellen är i och vad som 

sker i spelet, exempelvis vilken fas bosstriden är i. Version B innehåller samma musikspår som 

version A men med denna förändring.  

 

För att välja stil och form inför valet av spelmusik för detta arbete har dessa kriterier satts att 

utgå från: spelets grafik, kallad “art style”; spelets nivådesign och miljöer, samt hur tempot och 

intensiteten är i spelet sett till designen av fiender, pussel, händelser och annat som spelaren 

gör. Då 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) är i animerad 2D-stil och består av fem 

områden, innehåller spelmusiken instrumentala element, såsom synthar och slagverk, som 

återspeglar de inslag av ruiner och sci-fi objekt som finns i spelmiljön.  

 

3.2 Metoddiskussion  

Då studierna i detta arbete genomförs under en begränsad tid har en avgränsning gjorts mot 

de relaterade områdena inom spelmusik och spelupplevelse. Exempel på detta är forskning 

inom generativ spelmusik och spel som använder populärmusik, som exempelvis Guitar Hero 

(RedOctane 2005) och Just Dance (Ubisoft 2009). Denna avgränsning har valts då sådana spel 

och spelmusik har ansetts ha en annan funktion mot spelare än att ha fokus på att bidra till en 

immersiv spelupplevelse. Spelmusik som även förekommer i rytmbaserade spel har valts bort 

på grund av samma anledning, då målet är att spelaren ska följa musiken för att klara vissa 

mål i spelet. Begreppet spelupplevelse har begränsats till begreppet immersion på grund av de 

anledningar som presenteras i kapitlet 3 Problemformulering. Anledningen till dessa 

avgränsningar inom detta arbete beror på att vissa relaterade ämnesområden inte är relevanta 

för syftet med detta arbete, exempelvis generativ spelmusik. Flera ämnesområden som 

exempelvis flow blir även för stora att undersöka utifrån den angivna tid och de resurser som 

finns att tillgå.  

 

Med hänsyn till den begränsade tiden för detta arbete, är det en fördel att ha ett fåtal 

respondenter för att ha tid till att samla in och analysera den kvantitativa och den kvalitativa 

datan från spelomgångarna och frågeenkäten. Nackdelen med att ha med ett fåtal 

respondenter är att den data som samlas in blir begränsad och inte kommer kunna ge en 

fullskalig bild av hur linjär och adaptiv spelmusik kan påverka en spelares immersionsnivå och 

tidsuppfattning; resultaten blir svåra att generalisera. Syftet i detta arbete är att se hur 

metoderna som främst Zhang och Fu (2015) använder fungerar i en mindre studie med färre 

respondenter ur ett retrospektivt perspektiv. Ett annat syfte är att se om det finns en indikation 
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på hur spelmusik, i detta fall i 2D-spel, kan påverka en spelares immersionsnivå och dess 

korrelation till tidsuppfattning beroende på om den är linjär eller adaptiv. Detta för att kunna 

leda till en större forskningsstudie inom linjär och adaptiv spelmusik och dess påverkan på 

immersionsnivå och tidsuppfattning under en längre tid med fler respondenter.  

 

Nackdelar med den urvalsmetod av respondenter som används i detta arbete, är att det finns 

en risk att respondenterna överestimerar hur stor spelvana som de har i 

anmälningsformuläret; detta skulle kunna påverka resultaten, att respondenterna exempelvis 

inte hinner klara en spelomgång inom 20 minuter. En annan nackdel med urvalet av 

respondenter är det få antalet, vilket kan göra att resultatet kan bli svårt att generalisera mot 

en större population. Fördelen med få respondenter är att kvalitativ datainsamling som 

fritextsvar blir möjligt att analysera fördjupat. Det kan däremot uppstå en viss igenkänning av 

både spelet och enkätfrågorna, då respondenterna i förstudien samt i huvudstudiens grupper 

(G1 och G2) spelar spelet två gånger vilket kan påverka resultatet. Ett exempel på en fråga som 

kan bli tydligt igenkänd av respondenterna är frågan om tidsuppfattning. Däremot är detta 

något som förhindras, då båda grupperna spelar versionerna A och B med linjär respektive 

adaptiv musik i olika ordning.  

 

Valet att använda frågeenkät med att ha likertskala och fritextsvar som metod att samla in 

kvantitativa och kvalitativa data på i detta arbete sker för att hålla samma struktur i frågorna 

för respektive respondent och ge samma möjlighet att besvara dem. Även intervjumetoden 

fungerar i ett sådant sammanhang, i en strukturerad form för att ställa frågorna på samma sätt 

för respondenterna och inte påverka deras svar med följdfrågor, som i en semistrukturerad 

intervju. Varför strukturerade intervjuer med respondenterna inte används är för att det finns 

en risk att frågorna ställs på ett sätt som kan påverka svaren från respondenterna. Dessutom 

finns en risk att följdfrågor baserat på svaren från respondenterna ställs av misstag och på så 

sätt färgar svaren från respondenterna, vilket då gör intervjuerna till semistrukturerade. Enligt 

Ejvegård (2009) är frågor i en enkät alltid strukturerade medan frågor i intervjuer kan vara 

strukturerade och inte.  

 

Fördelen med att välja spelet 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) är att implementeringen 

av version A och B av spelet gick snabbare då författarna av detta arbete har tidigare erfarenhet 

av spelet. Nackdelen är att detta arbete inte prövar problemformuleringen i koppling till ett 

3D-spel, vilket kan anses som en liten förlust av potentiella resultat inom 3D-spelsgenren. 

Detta är en medveten avgränsning för att kunna genomföra studierna i detta arbete inom en 

begränsad tid, men även då resultaten från ett 2D-spel kan vara intressant utifrån vad tidigare 

forskning har angett (Gasselseder 2014; Grimshaw, Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; 

Plut & Pasquier 2019; Rogers et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Stevens, Raybould & 

McDermott 2015). Valet av ett 2D-spel kan även ha en viss påverkan på implementeringen av 

den adaptiva musiken i spelet men även anmälningsformuläret för respondenterna, 

exempelvis att respondenterna väljer hur vana de är med 2D-spel inom spelgenren plattform. 

Fördelen med använda och implementera egenskriven musik i 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022) är att det undviker risken att bryta mot upphovsrätten, till skillnad om 

musiken hade ägts av en extern part. Nackdelen är att den egenskrivna spelmusiken möjligen 

kan spegla en viss subjektivitet av valet av musik, då vilken typ av musik, linjär som adaptiv, 

som har ansetts varit passande eller inte. Även grafiken i 2D Game Kit (Unity Technologies 
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2022) kan ses ha haft en påverkan i hur den egenskrivna spelmusiken är utformad, då den är 

skriven men även implementerad för att passa den design och mekanik som spelet har. En 

skillnad kring val av musik jämfört med Zhang och Fus (2015) studie är att de använde den 

musik som fanns i spelet och som var linjär medan spelmusiken i detta arbete är linjär och 

adaptiv, beroende på version (A eller B) av spelet 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). 

 

Immersionen i detta arbete mäts med enkätfrågor som utgår från tidigare forskning som 

presenteras i kapitel 2.3.1 Att mäta immersion. Zhang och Fu (2015) har utgått från de 

enkätfrågor som Jennett et al. (2008) använde kring immersion, men där en fråga har byts ut 

till att i stället handla om tidsuppfattning hos spelare. De skillnader som finns mellan 

enkätfrågorna i detta arbete och Zhang och Fus (2015) studie är att enkätfrågorna i detta arbete 

är färre till antalet. Detta på grund av storleken på detta arbete sett till antalet respondenter 

och att enkätfrågorna är formade utifrån detta arbetes problemformulering. En annan skillnad 

är att det var 100 deltagare som genomförde ett anmälningsformulär, men att enbart män 

valdes ut att genomföra experimentet därav 40 deltagare klassades som “high gamers” och 40 

deltagare som “low gamers” enligt Zhang och Fu (2015). I studierna i detta arbete är det ett 

färre antal deltagare, i detta fall respondenter, som är jämt fördelade ur ett könsperspektiv. 

Spelvanan är en variabel som inte går att bortse från, dock inte något som är primärt att 

undersöka i detta arbete, som exempelvis en uppdelning av spelvana mellan de två grupperna 

som i Zhang och Fus (2015) studie. En ytterligare avgränsning i detta arbete är att inte mäta 

valens och aurosal eller annan fysiologisk datainsamling som exempelvis hudledningsförmåga, 

likt de tekniker som används vid EDA eller ACM som beskrivs i kapitlet 2.3.1 Att mäta 

immersion (McIntosh, Woscholski & Barthet 2023). Dessa tekniker används inte på grund av 

en begränsning av resurstillgångar till den teknik som behövs för att mäta exempelvis EDA. 

   



 

20 
 

4 Genomförande och analys av studie  

I detta kapitel presenteras arbetsprocessen med den artefakt som har använts i detta arbete, i 

form av den linjära och adaptiva spelmusik som implementerades i två versioner av 2D Game 

Kit (Unity Technologies 2022) genom FMOD-projekt. Därefter presenteras de resultat och de 

analyser som har gjorts av den data som har samlats in från förstudien respektive 

huvudstudien i detta arbete. Resultatet består av den tid som uppmättes vid två 

kontrollpunkter i varje spelomgång av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022), som 

kvantitativ data, och den tid som respondenterna estimerade att det tog för dem att klara varje 

spelomgång via deras svar i frågeenkäten, som kvalitativ data. Även de svar som 

respondenterna angav om grad av immersionsnivå i frågeenkäten kommer att presenteras i 

form av en sammanställning.  

 

4.1 Analys av förstudie  

Förstudien i detta arbete genomfördes med två respondenter, en man och en kvinna. 

Respondent 1 fick spela version A först och sedan version B, likt upplägget för G1, medan 

respondent 2 spelade dessa versioner i omvänd ordning, likt upplägget för G2. I anmälan till 

förstudien angav båda respondenterna att de spelar mer än åtta timmar i veckan, samt är vana 

med att spela 2D-spel. Resultatet från den uppmätta tiden och den tid som respondenterna 

estimerade att det tog att genomföra respektive spelomgång presenteras först; därefter 

presenteras de svar som angavs i frågeenkäten efter varje spelomgång. Samtliga fritextsvar 

som respondenterna i förstudien angav i frågeenkäten finns att se i Appendix.  

 

Under den första spelomgången var den uppmätta tiden för respondent 1 långsammare än för 

respondent 2. Vid den första tidsmätningen, när respondenterna gick genom dörren till 

bossrummet, var respondent 2 lite över en minut snabbare än respondent 1. Vid den andra 

tidsmätningen, när respondenterna klarade spelet, hade tidsdifferensen mellan 

respondenterna vuxit till att bli 1 minut och 42 sekunder. Detta då det tog längre tid för 

respondent 1 att ta sig mellan den första och den andra tidsmätningen än vad det gjorde för 

respondent 2.  

 

Under den andra spelomgången klarade båda respondenterna spelet på en snabbare tid än den 

som uppmättes i den första spelomgången. Detta berodde på att respondenterna visste vad de 

skulle göra i spelet och la mindre tid på att utforska nivåerna i jämförelse med den första 

spelomgången. Respondent 1 nådde den första tidsmätningen 3 minuter och 5 sekunder 

snabbare samt den andra tidsmätningen ungefär 4 minuter och 26 sekunder snabbare än 

under den första spelomgången. Respondent 2 var 3 minuter snabbare vid den första 

tidsmätningen och ungefär 53 sekunder snabbare den andra tidsmätningen än under den 

första spelomgången. En viss skillnad på vad för tid som respondenterna hade vid de två 

tidsmätningarna fanns även under denna spelomgång. Vid den första tidsmätningen var 

respondent 2 ungefär 58 sekunder snabbare och ungefär 53 sekunder snabbare vid den andra 

tidsmätningen än respondent 1.  
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I den frågeenkät som respondenterna fyllde i efter varje spelomgång, estimerade både 

respondenterna 1 och 2 att det tog 10 minuter för respektive respondent att genomföra den 

första spelomgången. Även gällande den andra spelomgången estimerade både 

respondenterna 1 och 2 samma antal minuter för respektive respondent att klara spelet, 

nämligen 6 minuter. I jämförelse mellan den uppmätta tiden när respondenterna klarade 

spelet och deras tidsuppfattning, var skillnaden mellan dessa större hos respondent 1 i båda 

spelomgångarna än för respondent 2. Tidsskillnaden mellan den uppmätta tiden och 

tidsuppfattningen för respondent 1 var 1 minut och 56 sekunder i den första spelomgången och 

1 minut och 29 sekunder i den andra spelomgången. För respondent 2 var tidsskillnaden 14 

sekunder i den första spelomgången och 36 sekunder i den andra spelomgången. En möjlig 

indikation som resultaten visar i denna förstudie är att den estimerade tiden för spelomgången 

i version B är större för både respondenterna 1 och 2 än vad den är i version A (tabell 1).  

 

Tabell 1: Resultat från respektive spelomgång i förstudien gällande tidsmätningen och 

tidsuppfattningen hos respektive respondent.  

 

 

4.1.1 Sammanställning av enkätsvar från förstudie  

Enkätsvaren av fritextfrågorna visar att engagemanget var lågt i spelet vid både den linjära och 

adaptiva versionen (A och B) bland de två respondenterna. Respondent 2 angav att 

respondenten ”sjönk in” i spelet i både version A och B, medan respondent 1 angav att 

respondenten inte ”sjönk in” i spelet i någon av versionerna. Respondent 1 märkte av skillnader 

i spelmusiken i version B, exempelvis att ”det kändes skillnad i tempo och intensitet beroende 

vad som skedde på banan”, men sjönk inte ”in något speciellt”. Hur förändringarna i 

spelmusiken i version A och B upplevdes varierade i svaren från respondent 1 och 2. I version 

A angav båda respondenterna att de upplevde att musiken var mer intensiv i spelets bossrum; 

i version B angav båda respondenterna att musikens instrumentering, i form av tillägg eller 

borttagning av instrument, förändrades beroende på vilken del av spelet som spelkaraktären 

befann sig i. Respondent 1 noterade att några av instrumenten försvann när respondenten 

”gick in i grottan till höger” i utomhusmiljön. Efter att ha spelat version A beskrev respondent 

2 hur ”det var skillnad på hur farligt det var i spelet och intensiteten i musiken”. Det som är 

noterbart är att båda respondenterna upplevde förändringar i spelmusiken i båda versionerna, 

men att respondenternas svar innehöll mer beskrivande ord om förändringar i spelmusiken 

efter ha spelat version B.  
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Både respondent 1 och 2 angav att musiken passade spelets miljö, tema och genre i 

enkätfrågorna 4 och 5, och att spelmusiken var tillfredsställande i både version A och B av 

spelet; gällande enkätfråga 5 svarade respondent 1 att spelmusiken i version A hade 

tempoförändringar. Svaren på den sista frågan skiljer sig mellan de två respondenterna, då 

respondent 1 angav att respondenten inte hade velat ha någon förändring i musiken medan 

respondent 2 angav att respondenten ville ha mer bas i musiken för bossrummet.  

 

4.1.2 Bearbetning av frågeenkät  

Efter att förstudien i detta arbete genomförts gjordes några förändringar i frågeenkäten, då det 

upptäcktes ett behov av att stärka och komplettera fritextsvar frågorna med kvantitativa frågor 

med likertskala. En ytterligare förändring i frågeekäten som gjordes var att förtydliga vilken 

”spelversion” varje respondent spelat i respektive spelomgång; detta för att underlätta 

dokumentationen. Vilken version det handlade om fylldes i innan respondenterna fick svara 

på övriga frågor i enkäten; respondenterna var därmed även omedvetna vilken version de 

spelat. Antalet kvantitativa frågor som lades till i frågeenkäten var åtta stycken; dessa 

hämtades från frågorna 1, 3, 9, 10, 17, 23 och 29 i det tredje experimentet samt fråga 32 i det 

andra experimentet i den studie som Jennett et al. (2008) genomförde. Dessa frågor valdes 

utefter grad av relevans till problemformuleringen för detta arbete. De frågor som lades till i 

frågeenkäten för detta arbete besvarades med en likertskala med intervallet 1-5, där 1 stod för 

”inte alls” medan 5 stod för ”mycket”, för att följa samma struktur som Jennett et al. (2008). 

Det enda undantag som förekom var för fråga 8 där likertskalan hade intervallet 0-10, där 0 

stod för ”inte alls”, 5 för ”neutral” och 10 för ”mycket”. Anledningen till att denna fråga hade 

ett större intervall var för att kunna se ett tydligare samband mellan den kvantitativa och 

kvalitativa data som samlades in från respondenterna under analysen. De frågor med 

fritextsvar som var numrerade 1-7 i förstudien placerades efter frågorna med likertskalor för 

att då hamna i nummerordningen 9-15. För samtliga frågor se Appendix. 

 

4.2 Analys av huvudstudie  

Totalt sex respondenter, varav tre var män och tre var kvinnor, deltog i huvudstudien och 

delades jämnt upp i G1 och G2. I anmälan till huvudstudien angav fyra av de sex 

respondenterna att de spelar spel mellan 5-8 timmar i veckan (figur 1); övriga två respondenter 

angav att de spelar mer än åtta timmar i veckan. Fem av de sex respondenterna angav att de är 

vana med 2D-spel (figur 2).  
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Figur 1: Svaren på frågan om spelvana hos respondenterna i huvudstudien. 

 

 

Figur 2: Svaren på frågan om vanan av att spela 2D-spel hos respondenterna i 

huvudstudien. 

 

Samtliga respondenter, med undantag för respondent 3, klarade 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022) på en långsammare tid i den första spelomgången och åstadkom en 

snabbare tid i den andra spelomgången då respondenterna visste vad de skulle göra för att 

klara spelet. I G1, som spelade version A med linjär spelmusik först, estimerade 

respondenterna 1, 2 och 3 att de hade spelat mellan 10-15 minuter. I jämförelse mellan den 

uppmätta tiden och den estimerade tiden var skillnaden i version A mindre hos 

respondenterna i G1 än för respondenterna i G2. Respondent 2 hade den minsta tidsskillnaden 

hos samtliga respondenter med 7 sekunder. I den första spelomgången för G2, som spelade 

version B med adaptiv spelmusik först, estimerade respondent 4, 5 och 6 större tidsvärden än 

vad respondenterna i G1 gjorde för samma version, med tider mellan 15-20 minuter. På grund 

av detta blev skillnaderna mellan den estimerade och den uppmätta tiden för respondenterna 

i G2 för version B större än för version A, då tidsskillnaden för respondent 4, 5 och 6 var mellan 

3-6 minuter.  
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Samtliga respondenter estimerade att de hade klarat spelet på en snabbare tid under den andra 

spelomgången i jämförelse med den tid som de estimerade under den första spelomgången. 

För respondenterna 1 och 2 i G1 blev skillnaden mellan deras uppmätta och estimerade tider 

för när de spelade version B större än när de spelade version A. Respondent 3 i G1 estimerade 

en tid som låg närmare respondentens uppmätta tid i den andra spelomgången än i den första, 

vilket resulterade i att skillnaden mellan den uppmätta och den estimerade tiden blev mindre 

i den andra spelomgången. I G2 var det endast respondent 6 som estimerade en tid som gav 

en större skillnad mot respondentens uppmätta tid i den andra spelomgången än 

respondentens uppmätta tid var i den första spelomgången (tabell 2).  

 

Tabell 2: Resultat från respektive spelomgång i huvudstudien gällande tidsmätningen och 

tidsuppfattningen hos respektive respondent.  

 

 

I jämförelsen mellan den kvantitativa och den kvalitativa datan om tid som har samlats in, kan 

de uppmätta och de estimerade tiderna visa att fem av sex respondenter hade en större skillnad 

mellan den tid som uppmättes och deras uppfattning av tid som hade gått när de spelade 

version B. I jämförelse med den data som uppmättes när samtliga respondenter spelade 

version A då fem av sex respondenter hade en mindre skillnad mellan den tid som uppmättes 

och deras estimering av tid som hade gått. I samma jämförelse visar datan att respondent 1, 5 

och 6, som var kvinnor, klarade spelet på långsammare tider och hade en tidsestimering som 

låg längre från deras uppmätta tider än vad datan från respondent 2, 3 och 4 som var män 

visar.  

 

4.2.1 Sammanställning av enkätsvar med likertskalor från huvudstudie  

För att presentera resultaten av svaren på frågorna 1-8 med likertskala i frågeenkäten från 

huvudstudien på ett tydligt sätt, kommer de värden som respondenterna i G1 respektive G2 

visas i sammanställande diagram för respektive spelversion (A och B). Noterbart är att svaren 

från vissa frågor kan ha varierande värden beroende på den ordning som respektive grupp 

spelade version A och B av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). De diagram som 

presenteras i detta kapitel är de diagram som har ansetts sticka ut eller har visat en större 

skillnad mellan spelversion A och B samt mellan G1 och G2. Resterande diagram presenteras 

i Appendix. 
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För frågorna 1 och 2 svarade samtliga respondenter värdena 4 eller 5 på likertskalan efter att 

ha spelat version B, medan värdena varierade hos respondenterna efter att ha spelat version 

A. Detta märks i svaren hos respondenterna i G1 där samtliga respondenter angav värden på 

den högre delen av skalan (tabell 3), medan två av tre respondenter i G2 angav värden på den 

lägre delen av likertskalan (tabell 4).  

 

Tabell 3: Diagram för svaren på fråga 1 angående version A av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).   

 

 

Tabell 4: Diagram för svaren på fråga 1 angående version B av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022). 

  

 

För fråga 3, om i vilken grad respondenterna la märke till saker i deras omgivning, angav 

samtliga respondenter i G1 låga värden i sina svar efter att ha spelat version A och B. Enligt de 

svar som samtliga respondenter i G2 angav lade de märke till saker i omgivning i en större 

utsträckning. Detta då deras värden var något högre än de värden som respondenterna i G1 

angav, samt att värdena var något högre efter att respondenterna i G2 hade spelat version A än 

när de hade spelat version B.  
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För fråga 4 svarade samtliga respondenter i huvudstudien liknande värden för både version A 

och B. Med undantag för en respondent i G2 som angav ett högre värde för version A (tabell 

5), medan samtliga respondenter angav att de kände en låg vilja att sluta spela och se vad som 

hände i omgivningen (tabell 5; tabell 6).  

 

Tabell 5: Diagram för svaren på fråga 4 angående version A av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).   

 

 

Tabell 6: Diagram för svaren på fråga 4 angående version B av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).   

 

 

För fråga 5, om i vilken grad som respondenterna upplevde spelet som utmanande, angav 

samtliga respondenter något högre värden för den version de hade spelat i den första 

spelomgången, i detta fall version A för G1 och version B för G2, medan lägre värden angavs 

för den version som respektive grupp spelade i den andra spelomgången. För fråga 6, i vilken 

grad respondenterna kände sig emotionellt kopplade till spelet, angav respondenterna i G1 

högre värden för version B än för version A; respondenterna i G2 angav däremot en lägre 

emotionell koppling till båda versionerna av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022).  
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För fråga 7 angav respondenterna i G2 samma värden för i vilken grad respondenten gillade 

att spela både version A och B. Hos respondenterna i G1 fanns däremot en skillnad i svaren för 

version A och B. Två av tre respondenter i G1 angav ett neutralt värde för i vilken grad de gillade 

att spela version A (tabell 7), medan två av de tre respondenterna angav ett mycket högt värde 

för i vilken grad de gillade att spela version B (tabell 8).  

 

Tabell 7: Diagram för svaren på fråga 7 angående version A av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).  

 

 

Tabell 8: Diagram för svaren på fråga 7 angående version B av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).   

 

 

Gällande fråga 8, hur immersiv samtliga respondenter upplevde att respektive version var, 

angav respondenterna i båda grupperna G1 och G2 lägre värden för version A (tabell 9) i 

jämförelse med de högre värden som samtliga angav för version B (tabell 10). De värden som 

respondenterna i G1 angav för både version A och B låg över värdet 5 på likertskalan, medan 

samtliga respondenter i G2 angav värden mellan 5-8 för version B (tabell 10). Två av tre 

respondenter i G2 angav värden mellan 2-3 för version A (tabell 9).  
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Tabell 9: Diagram för svaren på fråga 8 angående version A av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).   

 

 

Tabell 10: Diagram för svaren på fråga 8 angående version B av 2D Game Kit (Unity 

Technologies 2022).   

 

 

4.2.2 Sammanställning av fritextsvar från huvudstudie  

De fritextsvar som samtliga respondenter angav för frågorna 9–14 i frågeenkäten är 

sammanställda för respektive fråga samt för respektive version (A och B). Noterbart är att 

resultaten av svaren på fråga 15, om hur länge respektive respondent trodde att det tog att klara 

av varje spelomgång, presenteras i tabell 2 i 4.3 Analys av huvudstudie. 

  

Som svar på fråga 9, om på vilka sätt som respondenterna kände sig engagerade i spelandet, 

angav två av tre respondenter i G1 att spelet kändes engagerande efter att ha spelat version A. 

Respondent 3 i G1 svarade att kontrollerna ”var lite klumpiga på sina ställen”, men att de 

”kändes lätt att använda”. Respondent 3 svarade även att fotstegsljuden var ”lite enformiga”; 
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dock nämnde respondent 3 inget om engagemang kring spelomgången. I G2 angav två av tre 

respondenter att de inte kände något engagemang i spelandet när de spelade version A i deras 

andra spelomgång. Respondent 4 upplevde ett mindre engagemang och nämner även ”Efter 

att ha spelat det en gång var det mindre engagerande”. Respondent 4 upplevde även att spelet 

var tydligare med vad som skulle göras i spelet, medan respondent 6 spelade mer genom 

muskelminne än av engagemang. Gällande version B angav samtliga respondenter i G1 att den 

andra spelomgången skiftade deras fokus till andra delar av spelet än i den första 

spelomgången. Två av de tre respondenterna i G1 angav att de lyssnade mer på spelmusiken i 

deras andra spelomgång än i den första och att spelet blev mer intressant på grund av 

spelmusiken. Noterbart är att de två respondenter i G1 lade märke till förändringar i 

spelmusiken. Respondent 1 har angett hur det var ”roligt att lyssna mer på musiken denna 

gång” och respondent 3 har till och med angett att ”fokuset på hur musiken ändrades gjorde 

att den andra spelomgången blev mer intressant”. I G2 angav två av tre respondenter att de var 

engagerade i spelet i version B då de ville spela klart spelomgången. Respondent 4 i G2 angav 

att det var moment som behövde mycket av respondentens uppfattning, som i moment där 

snabbt eller logiskt tänkande krävdes. 

  

På fråga 10, om respondenterna vid något tillfälle kände att de ”sjönk in” i spelet samt om 

spelmusiken hade någon roll i det, angav de tre respondenterna i G1 att de sjönk in i en hög 

grad i version A. Två av de tre respondenterna angav att de hade känt en avsaknad av 

spelmusiken om den inte fanns med i spelet. En av de tre respondenterna angav att 

spelmusiken hade störst påverkan vid bossrummet i spelet. Ingen av respondenterna i G2 

angav att de ”sjönk in” i spelet efter att ha spelat version A. Som närmare anledning svarade 

respondent 4 att respondenten hade spelat version B i den första spelomgång och då visste vad 

som krävdes för att klara spelet; en annan respondent i G2 angav att respondenten var mer 

fokuserad på att klara av version A under den andra spelomgången. Två av tre respondenter i 

G1 angav att de ”sjönk in” mer i version B än i version A, och att spelmusiken hade en roll i 

detta. Dock angav respondent 3 att respondenten ”inte riktigt ’sjönk in’ fullt” i version B, men 

att respondenten noterade förändringar i spelmusiken. Två av de tre respondenterna i G1 som 

angav att de ”sjönk in” i spelet nämner även att de uppskattade spelmusiken mer i version B 

än i version A. För respondenterna i G2 varierade svaren på denna fråga efter att ha spelat 

version B. Respondent 5 kände inte att respondenten ”sjönk in” i spelet, medan respondent 6 

upplevde att respondenten gjorde det, för att behöva vara fokuserad på de strider och pussel 

som fanns i spelet. Respondent 4 i G2 kunde inte ange om respondenten ”sjönk in” eller inte; 

dock angav respondent 4 att spelmusiken hjälpte till att skapa en känsla av att ”sjunka in” som 

en del av spelet. 

  

På fråga 11 kring upplevd förändring i spelmusiken under spelets gång, angav samtliga 

respondenter i G1 att de märkte en förändring i spelmusiken vid bossrummet i version A. 

Exempelvis svarade respondent 1 bland annat att ”det blev mer spännande och kändes som att 

det signalerade att något skulle hända”. Respondent 3 angav även att respondenten hade lagt 

märkte till en förändring i djungeldelen av spelet i ”underjorden”. Under spelandet av version 

A upplevde respondenterna 5 och 6 i G2 en förändring i spelmusiken när de befann sig i olika 

områden i spelet; respondent 4 märkte ingen skillnad i spelmusiken. I version B angav två av 

tre respondenter i G1 att de upplevde förändringar i musiken vid flertal tillfällen under 

spelomgången. Både respondenterna 1 och 2 i G1 upplevde att instrument lades till i version B, 

medan respondent 3 angav att instrument i spelmusiken både lades till och togs bort. I G2 
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upplevde samtliga respondenter en förändring i spelmusiken när de färdades mellan spelets 

olika områden i version B.  

  

Svaren på 12, om spelmusiken var tillfredsställande eller inte, angav samtliga respondenter i 

G1 såväl som samtliga respondenter i G2 att spelmusiken i version A var tillfredsställande. 

Dock angav respondent 4 i G2 att spelmusiken var svag, utan att ange specifikt på vilket sätt, 

medan respondent 5 i samma grupp angav att respondenten inte tänkte lika mycket på 

spelmusiken när den spelade version A i sin andra spelomgång. I version B angav respondent 

3 i G1 att respondenten tyckte om hur spelmusiken ändrades beroende på var respondenten 

var i spelet. Övriga respondenter i G1 angav att spelmusiken var tillfredsställande och bidrog 

till att spelet kändes roligare och mer spännande att spela i version B. Samtliga respondenter i 

G2 svarade att de fann spelmusiken i version B som tillfredsställande. Respondent 6 i G2 angav 

även att respondenten trodde att ”det skulle passa med lite mer tempo” i spelmusiken; hur mer 

tempo skulle ha gjort spelmusiken mer tillfredsställande specificerades inte.  

  

På fråga 13, gällande vilka sätt spelmusiken kändes passande till spelet och inte, angav samtliga 

tre respondenter i G1 att spelmusiken i version A överlag passade atmosfären och temat i spelet 

av utforskande och sci-fi. Dock ansåg respondenterna 2 och 3 i G1 att bossmusiken var mindre 

passande på grund av olika skäl; respondent 2 ansåg att bossmusiken inte upplevdes tillräckligt 

robotaktig och respondent 3 menade att spelmusiken upplevdes som mer intensiv än själva 

spelupplevelsen. Likaså i G2 beskriver respondenterna spelmusiken för version A passande till 

spelet överlag, med undantag för vissa delar som inte kändes passande. Förutom 

respondenterna 2 och 3 angav även respondent 6 i G2 att bossmusiken var mindre passande 

då musiken började spela innan bossen i spelet var synlig för respondenten. Respondent 4 i G2 

angav att spelmusiken kändes lite långsam och för svag, utan att specificera på vilket sätt. I 

version B angav alla tre respondenter inom G1 att spelmusiken passade bättre på grund av de 

förändringar som skedde i spelmusiken under spelets gång. Två av tre respondenter i G1 angav 

att bossmusiken passade bättre i version B än A av olika skäl. Respondent 1 svarade att 

spelmusiken kändes ”passande för spelets ’vibe’” då respondenten tyckte att spelmusiken 

”speglade det visuella” och bidrog till att känna ett intresse för spelet; respondent 2 angav att 

bossmusiken kändes mer passande när det mer blev elektroniskt ”när bossen fick mindre 

hälsa”. För version B svarade respondenterna i G2 att spelmusiken kändes passande för spelet; 

även här angav respondent 6 att respondenten tyckte att det var lite lågt tempo i spelmusiken 

sett till den nivå av spänning som fanns i spelet.  

  

Som svar på fråga 14, gällande vilka sätt som respondenterna hade velat att spelmusiken skulle 

vara annorlunda om den inte kändes passande spelet, angav två av de tre respondenterna i G1 

att bossmusiken i version A hade kunnat vara annorlunda. Respondent 3 angav att 

bossmusiken hade kunnat ”vara lite tyngre”, medan respondent 2 angav att den hade kunnat 

vara mer ”läskig” och ”använt mer av elektroniska instrument”. Endast respondent 1 i G1 angav 

att spelmusiken inte borde förändras på något sätt i version A. Samtliga respondenter i G2 

angav att de hade velat ha spelmusiken i version A annorlunda på olika sätt. Respondent 4 

hade velat att spelmusiken skulle vara tydligare ”med mer uppmärksamma instrument”. 

Respondent 5 angav gitarren i spelmusiken för inomhusmiljön, dock utan att ange om den inte 

kändes passande eller om respondenten hade velat ha den annorlunda. Inom G1 i version B 

angav samtliga respondenter olika åsikter kring hur spelmusiken passade i spelet. Respondent 
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1 angav att det hade kunnat vara ”mer trummor och andra tydliga ljud för att fånga spelarens 

uppmärksamhet” vid fiender i version B; respondent 3 angav att spelmusiken hade kunnat vara 

”mindre intensiv vid svåra punkter som vid syrbadet” som finns i utomhusmiljön; respondent 

2 i G1 angav att respondenten inte hade någon åsikt eller feedback kring detta. På denna fråga 

var svaren från samtliga respondenter i G2 olika. Respondent 4 svarade att spelmusiken skulle 

ha varit i lite högre tempo och vara ännu mer anpassad efter spelarens upplevelse, då 

respondenten tyckte att spelmusiken försvann lite under spelomgången. Respondent 5 svarade 

att spelmusiken inte passade in bra på ett ställe i spelet, även om respondenten inte kom ihåg 

var. Respondent 6 tyckte att spelmusiken passade till spelet.  

 

4.3 Arbetsprocessen med implementation av artefakt  

4.3.1 Implementation av den linjära spelmusiken  

Version A använder sig av events i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) då 

spelmusiken tonar ut och in när den startar och stoppar men även vid byte av musikstycke. 

Spelmusiken delades upp efter de olika miljöerna i respektive nivå i spelet som utomhus, 

inomhus (figur 3), bossrum och startmenyn. Totalt var det fyra olika musikstycken som 

spelades upp i 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) genom event för respektive 

musikstycke i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024). Varje musikstycke hade en 

loopfunktion som gjorde att musikstycket började om när det nådde sitt slut (figur 4); detta 

gjordes sömlöst utan avbrott vilket bidrog till att spelaren inte lade märke till någon förändring 

i spelmusiken utöver när byte av musikstycke gjordes. Spelmusiken startade när startmenyn i 

spelet visades och som fortsatte tills spelomgången var klar.  

 

 

Figur 3: Grafiken i inomhusnivån av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). 
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Figur 4: Exempel på hur ett linjärt event i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) kan 

se ut, i detta fall för bossrummet. 

 

Två förändringar gjordes i ljudeffekterna i  2D Game Kit (Unity Technologies 2022) då några 

ljudeffekter upplevdes överrösta spelmusiken. Den ena förändringen var en sänkning av volym 

på ljudeffekterna för ambiensen i FMOD-projektet med 14 decibel (dB) än den förbestämda 

volymen. Den andra förändringen bestod av att sänka ljudeffekten för skottet från spelarens 

pistol med 8 dB på masterutgången i eventet för det i FMOD-projektet (figur 5).  

 

 

Figur 5: Förändringen av volymen för pistolskottet och ambiensen i FMOD (Firelight 

Technologies Pty Ltd 2024). 

 

4.3.2 Implementation av den adaptiva spelmusiken  

Den adaptiva spelmusiken i version B av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) 

implementerades genom events i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024), dock på ett 

annat arbetssätt än med den linjära spelmusiken i version A. Spelmusiken startades på samma 

sätt som i version A när startmenyn visades. För de övriga tre adaptiva musikstyckena i version 

B behövde separata events skapas i FMOD-projektet, då det krävdes olika former av 

implementering för att kunna spela upp spelmusiken baserat på designen av respektive nivå.  

 

Den adaptiva spelmusik som spelades upp i utomhusmiljön implementerades baserat på de tre 

nivåer som utomhusmiljön består av. I den första nivån, när Ellen befinner sig vid det 

kraschade rymdskeppet, inleddes spelmusiken med bas- och röstsynthar och där fler 
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instrument lades på när Ellen befann sig i den andra nivån, där den första nyckeln och dörren 

till bossrummet finns. I den tredje nivån förändrades spelmusiken beroende på vilken del som 

respondenterna befann sig i med Ellen. På den lägre marknivån spelades en röstmelodi 

tillsammans med övriga instrument; på den högre marknivån tillkom fler instrument samt 

flera versioner av röstmelodin och flöjtinstrumentet bansuri som spelades upp i en 

slumpmässig ordning. När respondenterna befann sig i grottan i den tredje nivån slutade vissa 

av instrumenten att spelas och där ett filter lades ovanpå resterande instrument. Övergången 

i spelmusiken mellan de olika marknivåerna och grottan aktiverades när respondenterna 

passerade genom triggerboxar, områden som skapar en effekt baserad på den kod som har 

tilldelats, i Unity-projektet för 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) som hade placerats vid 

ingångarna till grottan.   

 

För att göra spelmusiken adaptiv beroende på vilken nivå som respondenterna befann sig i 

utomhus, skapades en parameter kallad ProgressionOutside som gjorde att spelmusiken gick 

från en del till en annan när respondenterna tog sig till en annan nivå. Därefter lades ytterligare 

två parametrar till för att göra spelmusiken mer adaptiv, i form av att förändras beroende på 

hur många nycklar som respondenterna hade samlat på sig i utomhusmiljön. Den ena 

parametern, kallad IncreaseKeyValue, ökade värdet av den andra parametern, kallad 

KeyProgression, varje gång som respondenterna tog någon av de två nycklarna i 

utomhusmiljön. För att öka värdet oavsett vilken del av spelmusiken som spelades i eventet 

lades en funktion till som startar, stoppar och påverkar värdet av parametern i eventet i FMOD-

projektet. När parametern KeyProgression ökades i värde påverkades spelmusiken genom att 

fler instrument lades till (figur 6).   

 

 

Figur 6: Event i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) för den adaptiva spelmusiken 

för utomhusnivåerna. 

 

I den grotta som finns i utomhusmiljön placerades triggerboxar, som påverkade spelmusiken 

när respondenterna gick in i dessa (se figur 7). Beroende på vilket håll respondenterna kom in 
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i grottan påverkades spelmusiken på olika sätt; när respondenterna befann sig i grottan 

uppstod en förändring i vilka instrument som spelades och där ett filter lades till som en extra 

effekt för att förstärka känslan av att vara inne i den.  

 

 

Figur 7: Placering av triggerboxar i grottan i utomhusmiljön för version B av 2D Game 

Project (Unity Technologies 2022).  

 

Gällande spelmusiken för bossen baserades implementationen av den på de tre faser som 

striden består av. För att skapa en progression i spelmusiken baserat på vilken fas i striden som 

respondenterna var på skapades parametern StagesGunner, baserat på bossens filnamn, som 

ökade med värdet 1 för varje fas som respondenterna klarade. När respondenterna kom in i 

bossrummet aktiverades inte spelmusiken direkt; utan när respondenterna kom längre in i 

bossrummet och en scen aktiverades. När bossen kommer ut genom en dörr startades ett intro 

till spelmusiken som pågick tills att scenen var över. Introt till spelmusiken aktiverades genom 

att parametern StagesGunner hade kopplats till den kod som aktiverade både scenen och 

bosstriden, vilket gjorde att parametern ökade med värdet 1 och därmed aktiverade introt samt 

spelmusiken för den första fasen. Varje del av spelmusiken fortsatte att loop:as tills att 

respondenterna hade klarat den aktuella fasen och gått vidare till nästa. Flera 

övergångsmarkörer lades till för att skapa snabba och smidiga övergångar mellan 

spelmusikens olika delar, beroende på hur snabbt respondenterna klarade respektive fas i 

bosstriden (se figur 8). När respondenterna besegrade bossen fortsatte spelmusiken lite till för 

att sedan avslutas och återgå till den ambiens som hördes när respondenterna kom in i 

bossrummet. När respondenterna nådde den dörr som finns i slutet av rummet togs de till 

början av spelet, där spelmusiken för utomhusmiljön spelades upp igen.  
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Figur 8: Event i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) för den adaptiva spelmusiken 

för bosstriden.   
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5 Sammanfattning och diskussion 

Detta kapitel innehåller en sammanfattning av den bakgrund, frågeställning, metod och analys 

som tidigare har presenterats i denna rapport, samt diskussioner gällande detta arbete och 

relevanta områden till detta. De områden som samtliga diskussioner behandlar är gällande 

resultatet och utförandet av detta arbete; den tidigare forskning som har gjorts inom de 

ämnesområden som tidigare har presenterats i kapitlet 2.0 Bakgrund och hur det kan kopplas 

till de genomförda studierna; de samhälleliga och etiska aspekter som har berörts i detta 

arbete, samt de framtida arbeten som kan utföras inom ämnesområdet spelmusik.  

 

5.1 Sammanfattning  

Inom ämnesområdet spelmusik finns tidigare forskning om linjär och adaptiv spelmusik samt 

hur nivåer av immersion hos spelare kan uppstå, som visar att dessa tekniker kan påverka 

immersionsnivån på olika sätt. I den tidigare forskning som har tagits del av i detta arbete har 

jämförelser mellan hur linjär och adaptiv spelmusik påverkar immersionsnivån hos spelare 

inte gjorts i hög grad. I detta arbete genomförs en förstudie med två respondenter och en 

huvudstudie med sex respondenter, uppdelade i två grupper, om huruvida linjär och adaptiv 

spelmusik kan påverka immersionsnivån, i detta fall tidsuppfattningen, hos spelare. Upplägget 

och de metoder som används i detta arbete baseras på tidigare studier av Jennett et al. (2008), 

Sander och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) om spelmusik och dess korrelation till 

immersionsnivån hos spelare. I detta arbete samlas kvantitativ data in genom tidsmätning och 

frågor med likertskala samt kvalitativ data genom fritextsvar och tidsuppfattning. 

Respondenterna får spela spelet 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) två gånger, med 

linjär respektive adaptiv spelmusik, och sedan besvara åtta frågor med likertskala och sju 

frågor med fritextsvar i en frågeenkät efter varje spelomgång. Utifrån tidigare forskning och 

syftet med detta arbete är problemformuleringen: hur kan linjär och adaptiv spelmusik inom 

2D-plattform påverka spelupplevelsen, i form av immersionsnivå och dess korrelation till 

tidsuppfattning?  

 

Resultatet från både för- och huvudstudien i detta arbete visar att det finns en indikation på 

att adaptiv spelmusik kan ha en större påverkan på tidsuppfattningen hos spelare än linjär 

spelmusik. Den kvantitativa datan från tidsmätningen i dessa studier visar att samtliga 

respondenter estimerade att de klarade spelet på en snabbare tid i deras andra spelomgång än 

i den första. Skillnaden mellan de uppmätta och de estimerade tiderna hos de två 

respondenterna i förstudien samt fem av de sex respondenterna i huvudstudien var större efter 

att ha spelat den version av spelet som hade adaptiv spelmusik än den version med linjär 

spelmusik.  Datan visar även att samtliga respondenter i detta arbete som var kvinnor klarade 

spelet på långsammare tider och överestimerade tid av spelomgångarna än vad de 

respondenter som var män gjorde. Den kvantitativa datan från de åtta frågor med likertskala i 

frågeenkäten som användes i huvudstudien visar att samtliga respondenter hade en högre grad 

av uppmärksamhet på spelet samt en högre upplevd immersion och engagemang när de 

spelade versionen med adaptiv spelmusik än den med linjär spelmusik. Den kvalitativa datan 

från de sju frågor med fritextsvar visar att samtliga respondenter upplevde en högre 

immersionsnivå och tillfredsställelse samt att spelmusiken kändes mer passande när de 
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spelade versionen med adaptiv spelmusik än den med linjär spelmusik.  

 

5.2 Diskussion   

I detta kapitel presenteras en diskussion kring resultat som för och huvudstudie visat. 

Resultaten diskuteras och problematiseras ytterligare och jämförs med vad tidigare forskning 

kommit fram till som presenterats i kapitlet 2.0 Bakgrund. 

 

5.2.1 Diskussion om val av artefakt och definitioner av begrepp  

Vilken betydelse det har när det gäller val av artefakt och de tekniker inom spelmusik som 

avses studeras kan möjligen påverka hur spelare upplever designen, narrativet och andra 

variabler i ett spel, såsom Grimshaw, Lindley och Nacke (2008), Klimmt et al. (2019), Rogers 

et al. (2020), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) hävdar. Valet att använda 

ett game kit som är skapad för att låta spelutvecklare testa olika variabler utan att behöva 

programmera, som 2D Game Kit (Unity Technologies 2022), än ett färdiguvecklat spel som 

artefakt kan påverka spelupplevelsen hos respondenterna. Detta då ett game kit inte 

nödvändigtvis är skapat med målet att skapa en immersiv spelupplevelse för den som spelar. 

Då några av respondenterna i huvudstudien beskrev exempelvis kontrollerna i 2D Game Kit 

(Unity Technologies 2022) som ”klumpiga” kan en sådan aspekt göra att det kan påverka den 

immersiva effekt som spelmusiken hade kunnat ha. Dock skulle även en sådan känsla kunna 

infinnas om artefakten i detta arbete hade varit ett färdigställt spel, om det exempelvis hade 

satts som kriterium att intresserade respondenter inte skulle ha någon tidigare erfarenhet av 

det aktuella spelet. Då uppstår ett behov för responenterna att lära sig de nya kontrollerna och 

möjligen erfara en spelmekanik som de finner mer eller mindre bekväma med. Även hur 

spelmusik med linjära och adaptiva egenskaper är skriven samt hur den används och 

implementeras i en studie kan påverka hur immersionsnivån faller ut hos respondenterna 

medan de spelar. I detta arbete användes spelmusik som var skriven på ett sådant sätt som 

ansågs passa spelmekaniken och den grafiska designen i 2D Game Kit (Unity Technologies 

2022), vilket i detta fall blir en subjektiv bedömning på vad som passar och inte hos dem som 

har skapat spelmusiken och även de som sedan lyssnar på den. Som jämförelse med den 

undersökning som Schubhan et al. (2024) utförde, där det var de som deltog som fick välja 

musik oberoende av vilket spel som användes, visade resultatet att de som spelade med musik 

som de gillade hade en högre grad av immersion än dem som spelade med musik som de inte 

gillade. Detta kan ses som att det finns en större vikt i att låta spelare skapa den musik som de 

vill lyssna på för att skapa effekten av att vara immersiv i spelandet. Dock kan sådan musik 

som spelare gillar att lyssna på uppfattas krocka med den design, det narrativ och övriga 

variabler som finns i ett spel och på så sätt påverka känslan av immersion i spelandet på ett 

negativt sätt.  

 

Hur resultatet i detta arbete kan ha betydelse för hur spelmusik kan implementeras beroende 

på nivådesignen i ett spel, om det exempelvis är i 2D- eller 3D-perspektiv, går att diskutera. Då 

spelmusik i ett 3D-spel kan behöva implementeras på ett annat sätt än i ett 2D-spel, kan detta 

var något som skulle kunna påverka immersionsnivån, som exempelvis tidsuppfattningen, hos 

spelare. Dock finns en viktig aspekt i hur spelmusiken är skriven samt hur den implementeras 
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för att skapa den nivå av immersion som spelutvecklare strävar efter att ge spelare i en 

spelupplevelse och hur detta fungerar med övriga variabler i spelet. Detta kan kopplas till den 

forskning som Grimshaw, Lindley och Nacke (2008), Klimmt et al. (2019), Rogers et al. 

(2020), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) presenterar, då samtliga anger 

exempel på variabler i spel som kan påverka spelares immerisonsnivå som spelmekanik, grafik, 

animation, ljud och design. Något som bör understrykas är att det är svårt att påvisa att det 

enbart skulle vara spelmusik i ett spel som bidrar till en ökning eller minskning av 

immersionsnivån hos spelare, vilket Zhang och Fu (2015) menar.  

 

En svårighet som kan ses i den tidigare forskning som har tagits del av i detta arbete, är hur 

begrepp som adaptiv spelmusik och immersion bör definieras. Med adaptiv spelmusik 

förekommer oenigheter om vilka egenskaper som tekniken består av, då exempelvis Collins 

(2008) inkluderar adaptiv spelmusik som en del av begreppet dynamisk spelmusik. Ett annat 

exempel är Collins (2008) samt Stevens, Raybould och McDermott (2015) då de anser att 

adaptiv spelmusik inte är interaktiv medan Plut och Pasquier (2020) anser att den har 

interaktiva egenskaper. Detta kan ses som en indikation på att det kan finnas ett behov av att 

skapa en tydligare definition om de egenskaper som adaptiv spelmusik bör innefatta, för att 

kunna få en tydligare överblick om vilka delar inom spelmusik som bör forskas vidare.  

 

Hur begreppet immersion definieras och används inom forskning varierar, på grund av vad 

syftet har varit med att mäta immersion, vilket gör att begreppet kan ses som brett. Exempelvis 

Gasselseder (2014) definierar immersion som att absorberas in i något, medan Sanders och 

Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) innefattar en viss grad av engagemang med viss grad 

av uppmärksamhet i definitionen av immersion. Då har dessa definitioner av immersion 

använts i studier för att spelmusikens effekt på immersionsnivån med hjälp av olika 

mätmetoder; Jennett et al. (2008) utformade en enkät med frågor i likertskala att mäta 

immersion med vilket har fortsatt att användas i senare forskning av bland andra Rogers et al. 

(2020), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015). Även tidsmätning och 

tidsuppfattning (Zhang & Fu 2015), samt mätning av spelarens egna biologiska signaler som 

emotionella respons som mätts genom valens och arousal (McIntosh, Woscholski & Barthet 

2023) har förekommit för att kunna samla in och jämföra kvantitativa och kvalitativa data. Det 

problem som kan uppstå, då definitionen av immersion tillämpas beroende på syftet med en 

studie, är att det kan göra det svårare att få en överblick om vad som inte forskats om inom 

immersion, för att kunna fylla ut eventuella kunskapsluckor. Att ett begrepp kan behöva 

tillämpas olika beroende på vilket område det handlar om, som exempelvis spelmusik eller 

speldesign, visar på en flexibilitet att kunna använda begreppet för att mäta de sätt som 

immersion kan uppstå. Dock, när det är studier som definierar begreppet immersion på olika 

sätt som exempelvis Gasselseder (2014), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015), 

kan det bli svårt att få en helhetsbild av vad immersion innebär; även i sådana fall när 

exempelvis Duarte (2024) väljer att inte definiera immersion. Ett annat problem som riskerar 

att uppstå, då det finns olika mätmetoder för att mäta vissa aspekter hos spelare, är att det inte 

etableras en standard för hur exempelvis mätenheter för valens och arousal ska se ut. Sanders 

och Cairns (2010) menar att tidsuppfattningen var underestimerad i den retrospektiva delen, 

med och utan musik, av sin undersökning men inte i den prospektiva, medan Zhang och Fus 

(2015) resultat indikerar på att det finns en underestimering från ett prospektivt perspektiv. 

Detta gör att resultaten talar emot varandra och där en möjlig diskussion kan föras om vad 

detta kan bero på. Samtliga delar som har tagits upp om hur immersion ska definieras och 
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tillämpas samt vilka mätmetoder som är mest lämpade, kan ses som en indikering på att det 

behövs mer forskning och en etablerad definition av immersion, samt fortsatt utveckling av 

mätmetoder som är lämpliga för att mäta immersion hos spelare.  

 

5.2.2 Diskussion om frågor med likertskala från huvudstudie 

I detta kapitel presenteras en diskussion av likertskalfrågorna 1-8 från huvudstudien som 

presenterats i kapitlet 4.2.1 Sammanställning av enkätsvar med likertfrågor från 

huvudstudie och i Appendix.  

 

Det som resultaten för fråga 8 visar (tabell 9; tabell 10,) kring hur immersiv respondenterna 

upplevde spelomgången, är det tydligt att version B skapade en högre immersionsnivå hos 

samtliga respondenter i huvudstudien än vad version A; detta utan påverkan av att G1 och G2 

spelade versionerna i olika ordning. Ett intressant resultat är hur tidsuppfattningen hade en 

större skillnad mot den mätta tiden hos respondenterna när de spelade version B än version 

A. Fem av sex respondenter hade en tidsuppfattning som hade större skillnad mot den 

uppmätta tiden i version B, medan resultaten i version A visar tvärtom; att fem av sex 

respondenter hade en mindre skillnad mellan uppmätt tid och tidsuppfattning. Detta resultat 

från båda grupperna i de både spelversion A och B indikerar tydligt att spelare angav en större 

skillnad mellan tidsuppfattning och uppmätt tid i version B än A. Det som även är noterbart är 

att samtliga respondenter i båda grupperna överestimerade sin tid i båda versionerna. Detta 

säger emot hypotes 1 och 2 då vi trott att det skulle ske en underestimering av tid hos samtliga 

deltagare som svarat en högre immersionsnivå eller spelat med adaptiva spelmusik, 

exempelvis tabell 9 och 10.  

 

Likertskalfråga 1 indikerar på ett högre värde kring att spelet tog respondenters 

uppmärksamhet i version B än A. Det är däremot inte en super tydlig förändring då 

förändringen enbart sker i G2 men inte G1. Lika otydligt är det nästintill i likertskalfråga 2, då 

den större förändringen mellan version A och B enbart anges av G2, då respondenterna angett 

att de är mer engagerade i version B än A. Men i G1 är det en mindre förändring som gör att 

resultatet blir svårtolkat sett från båda gruppernas svar i version A och B. Det kan 

argumenteras för att version B upplevs mer engagerande än version A men det är troligtvis 

förtidigt att säga eftersom det enbart är G2 som indikerar på detta. Det blir då istället hälften 

mot hälften vilket inte bör dra en slutats ifrån. Däremot är engagemang en viktig del av 

immersion utifrån tidigare forskning av (Duarte 2024; Klimmt et al. 2019; Sanders & Cairns 

2010; Zhang & Fu 2015).  

 

I fråga 3 om i vilken grad respondenten lade märke till sin omgivning, är det mindre skillnader 

men som däremot indikerar på att respondenterna i båda grupperna lade mindre märkte till 

sin omgivning i version B än A. Detta kan indikera på en högre grad av immersion sett utifrån 

den definition av immersion som denna studie utgår från av Sanders och Cairns (2010) som 

presenterats i kapitel 3 Problemformulering. Detta då tre av de sex respondenterna svarat at 

de inte lade märkte till sin omgivning i en högre grad i version B än i A. Denna förändring är 

tydlig men det är svårt att dra en slutsats kring hur immersiv skillnad det egentligen var mellan 

versionerna A och B eftersom hälfen av samtliga respondetner svarat likadant på denna fråga 
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som i version A. Det som däremot sticker ut är att en av de tre respondenterna drastiskt angett 

värde 1 av 5 av likertskalan i version B medan den angav värde 3 av 5 i version A. Detta kan 

möjligen vara ett osäkert svar från respondentens sida i version A vilket gör att det ser ut som 

en stor skillnad, speciellt då det var en respondent i G1. Vilket betyder att det var första 

spelomgången som respondenten spelade. Detta kan styrka argumentet att personen var 

osäker första omgången på frågan men var säkrare att välja en mer exrem gradering andra 

spelomgången. Samtidigt sker samma sak hos två respondenter i G2 då de svarat 3 av 5 

(neutral) på likertskalan första spelomgången men sedan svarat 4 av 5 den andra 

spelomgången. Resultatet från fråga 3 blir därför svårt att dra en slutsats kring immersionsnivå 

hos respondenterna på grund av detta. 

 

Av resultaten i likertskalfråga 4 är det en respondent i både G1 och G2 som angett ett lägre 

värde kring i vilken grad som respondenten ville sluta spela och se vad som hände i sin 

omgivning. I G1 är det en mindre skillnad som tyder på att en respondent inte vill sluta spela i 

samma grad mellan version A mot version B. Det är en liten förändring från värde 2 till 1 av 

likertskalan mellan version A och B men som ändå är värd att notera eftersom förändringen 

sker i andra spelomgången för en av de tre respondenterna i G1. Ett motsägande argument är 

att respondenten borde blivit mer uttråkad i spelomgång 2 eftersom respondenten då hade lärt 

sig hur spelet fungerade och då det var samma nivå av spelet. Resultatet säger däremot emot 

detta i G1 vilket är intressant; men detta kan bero på många olika fakotrer som exempelvis i 

vilken grad spelaren gillar spelet eller andra element i spelet som grafik, ljud, mekanik som 

tidigare forskare nämnt (Grimshaw, Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Rogers et al. 

2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang & Fu 2015). En mer väntad förändring sker däremot i G2 

då en respondent vill i högre grad sluta spela i den andra spelomgången (version A) än den 

första spelomgången (version B). I tabell 2 i kapitlet 4.2 Analys av huvudstudie visar 

tidsmätnignen att samtliga deltagare i båda grupperna förutom en respondent i G1 klarar 

spelomgång 2 snabbare än spelomgång 1 vilket kan möjligen indikera på en vilja att sluta spela 

spelet. Däremot är det svårt att dra en slutsats om detta och speciellt om det är förändringarna 

i musiken mellan version A och B som är huvudorsak.  

 

Resultaten i likertskalfråga 5 är ganska väntade och indikerar i huvudsak på att respondenter 

ansåg att spelomgång 1 var mer utmanande än spelomgång 2. Det som däremot skiljer sig 

mellan grupperna är att respondenter i G2 anser att spelet inte var utmanande i lika hög grad 

vid första spelomgång (version B) än G1 då två av tre respondenter i G2 angav värde 2 av 5. 

Medan i G1 anger repspondenterna värdet 3 och 4 av 5, vilket kan indikera på att 

respondenterna i G1 ansåg att spelomgång 1 upplevdes mer utmanande än vad respondenterna 

i G2 ansåg i sin första spelomgång. Figurerna 1 och 2 i kapitlet 4.2 Analys av huvudstudie visar 

däremot en relativt god spelvana generellt och i 2D platform spel, vilket gör att dessa resultat 

troligen är mer subjektiva och personliga mellan respondenterna i båda grupperna. Fler 

respondenter i huvudstudien hade möjligen kunnat ge ett tydligare och mer objektivt resultat 

på denna fråga. Detta resultat blir därför relativt neutralt utifrån en ny möjlig hypotes kring 

att spelare som upplevde att spelet var mer utmanande skulle ha en högre grad av engagemang 

som hade kunnat indikera på en större grad av immersion.  

 

Fråga 6 om vilken grad respondenterna känt sig emotionellt kopplade till spelet har 

respondenter i G1 angett att de känt en högre grad av emotionell koppling i version B än A. 
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Medan samtliga respondenter i G2 angett ingen större skillnad mellan versionerna A och B 

förutom en respondent. Överlag visar resultatet att hälften av samtliga respondenter angett ett 

högre grad av emotionell koppling till spelet i version B med adaptiv spelmusik än version A, 

medan andra hälften inte håller med. Denna fråga blir även relativt neutral på grund av detta. 

Det kan möjligen anses att version B bidrog till en högre grad av emotionell koppling till spelet, 

men då kan det behövas mer data som kan indikera på detta hos respondenterna i G1. Liknande 

sker även i fråga 7 (i vilken grad de gillade att spela spelet) då det enbart är respondenter i G1 

som angett ett högre värde i version B än A, med värdena 3 av 5 i version A och sedan 5 av 5 i 

version B. Detta kan indikera på att enbart respondenterna i G1 upplevde spelomgången 

roligare av slump vilket gör att det blir svårt att generalisera svaren från fråga 7. 

 

5.2.3 Diskussion om fritextfrågor från huvudstudie 

I detta kapitel tolkas fritextsvaren från fritextfrågor 9-14 i frågeenkäten efter avslutat 

spelomång i båda versionerna av spelet (A och B). Detta kapitel kommer inte presentera någon 

ny data men enbart diskutera svaren från kapitel 4.2.2 Sammanställning av fritextsvar från 

huvudstudie.  

 

Svaren på fråga 9 visar en högre grad av engagemang hos fyra av de sex respondenterna som 

genomfört huvudstudien. Svaren visar ett relativt väntat resultat kring andra spelomgången, 

att den kändes mindre engagerande i både G1 och G2. Men det som sticker ut är att två av tre 

responenter i G1 angett att deras fokus förändrats från att förstå spelet till att lyssna mer på 

musiken i spelomgång 2. De två respondenterna har även angett att de lade märkte till 

förändring i musiken i version B. Respondent 1 och 3 har även angett att det var ”roligt” och 

att den andra spelomgången blev mer ”intressant”. Detta kan tyda på att version B upplevdes 

mer intressant än version A trots att det var deras andra spelomgång. Det som däremot talar 

emot detta är att samtliga deltagare i G2 angav att de varken noterade några förändringar i 

musiken eller ett högre engagemang i version B, trots att detta var respondenternas första 

spelomgång. Det som gör detta resultat mer komplext är att deras fritextsvar i G2 inte stämmer 

överrens med deras svar på likertskalfråga 2, kring hur engagerade de kände sig i spelet. I G2 

svarar de att de kände sig ganska och mycket engagerade (värde 4 och 5 av 5) i version B 

samtidigt som de anger värde 2, 3 och 4 av 5 i version A.  

 

Resultaten på fråga 10 i G1 indikerar på att version B bidrog till en känsla av att sjunka in i 

spelet i en högre grad och att musiken var en del av detta. Medan i G2 anger respondenterna 

att musiken inte märktes i hög grad i version B eller att respondenterna inte riktigt sjönk in i 

spelet på grund av musiken. Detsamma gäller det i G2 för version A, men det som sticker ut i 

version A för G2 är att en av de tre respondenterna anger att de märkte att något saknades i 

musiken i den andra spelomgången som var linjär. Detta kan indikera på att respondenten 

märkte att det var en förändring i musiken då musiken inte trappades upp, utan hade i stället 

färre förändringar. Trots detta indikerar resultatet på att fyra av de sex respondenterna ansåg 

att de ”sjönk in” i spelet i en högre grad i version B än A.  

 

G1 har angett att de tydligt märkt skillnader i musiken mellan version A och B i fråga 11 (om 

respondenterna upplevt en förändring i musiken under spelets gång). Samtliga respondenter 
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menar att de märkte en föränring i musiken på lite olika sätt i version B gentemot version A. 

Det går att tolka respondenternas svar som att dessa förändringar i musiken kan ha upplevts 

positiva men bör möjligen jämföras med svaren på fråga 12 (kring hur tillfredställande 

musiken upplevdes). Bland de tre respondenterna i G1 har de angett att musiken i version B 

var ”mycket tillfredställande”, ”speglade spelets progression” och ”intressant” då musiken inte 

enbart förändrades vid scenbyte i spelet. Dessa svar indikerar därför på att de förändringarna 

i musiken troligtvis upplevdes ganska positivt av respondenterna i G1 i version B. I G2 lade 

respondenterna märke till förändringar i musiken (fråga 11) i version B men inte i version A i 

lika hög grad. I fråga 12 om hur tillfredtällande musiken upplevdes hos respondenterna, har 

respondenterna i G2 angett att de tyckte att musiken var ”ganska” och ”mestadels” passande i 

version A och B. Om det däremot sker en jämförelse i båda gruppernas svar från fråga 12 mot 

likertskalfråga 7 (i vilken grad som respondenten gillade att spela spelet), indikerar deras svar 

på att det enbart är G1 som upplevde en högre grad av tillfredställelse av eller i spelet. Det finns 

därför misstankar som indikerar på att det enbart är ena gruppen som råkar vara mer positiv 

till musiken (i fråga 12) av obesvarade skäl. Resultaten för både likertskalfråga 7 och 12 kan 

därför anses vara mindre trovärdiga. Däremot kan resultaten från fråga 11 och 12 möjligen 

styrka Plut och Pasquier (2019) resultat, att spelare märker förändringar i musiken i en adaptiv 

spelversion och att spelare känner att musiken bidrar till spelupplevelsen. 

 

Svaren på fråga 13 och 14 (om på vilka sätt musiken kändes passande till spelet eller inte och 

på vilka sätt musiken hade kunnat vara annorlunda om musiken inte kännts passande) angav 

samtliga respondenter i G1 att spelmusiken passade bättre i version B än A på olika sätt. Det 

är blandade önskemål i fråga 14, på vilka sätt musiken hade kunnat vara annorlunda om 

musiken inte känts passande, då samtliga respondenter i G1 angav olika anledningar som inte 

bildar ett mönster eller samband. Detta är kan däremot vara ganska bra eftersom det kan 

indikera på att musiken var naturligt implementerad sett ur spelares perspektiv. I G2 i version 

B anger de olika anledningar till hur musiken passade spelet (fråga 13), men enbart en av de 

tre repsondenterna i gruppen angav ett mer konkret önskemål kring en förändring i musiken 

(fråga 14). Det enda samband som är relativt tydligt mellan både G1 och G2 i båda versionerna 

A och B är att de hade önskat en förändring i musiken i bossrummet på olika sätt. Två 

respondenter i G1 angav detta i version A, medan en respondent i G2 angav detta i version A. 

Detta är ett tydligt tecken på att respondenterna i båda grupperna lade märkte till denna del 

av musiken i spelet och möjligen tyckte att spelmusiken i bossrummet upplevdes störande på 

grund av hur den hade implementerats. Överlag verkar det som att samtliga respondenter 

bland G1 och G2 ansåg att musiken passade bra till spelet utifrån de svar som angavs för fråga 

13 och 14.  

 

5.2.4 Slutsats  

Efter att resultaten från likertskalfrågorna, fritextsvar och tidsuppfattning hos samtliga 

respondenter i G1 och G2 från huvudstudien diskuterats anses det att spelversion B, med 

adaptiv spelmusik, indikerar på en högre grad av immersion hos deltagare än spelversion A, 

med linjär spelmusik. Resultaten indikerar även på att musiken är en del av denna indikation 

kring en ökad immersionsnivå i version B, samt att en korrelation troligtvis finns mellan en 

ökad immersionsnivå och en försämrad tidsuppfattning men i en överestimering av tid. Denna 

överestimering av tid hos respondenterna från denna huvudstudie vid spelande under adaptiv 
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spelmusik säger lite emot tidigare forskning av Rogers et al. (2020). Det bör därför belysas att 

det kan ha funnits flertal störande variabler i detta arbete som inte hade kunnat kontrolleras 

under för- eller huvudstudien. Det kan vara på grund av respondenternas fysiologiska mående, 

emotionella stadie och andra störande variabler i testmiljön som kan ha påverkat resultatet. 

Det är däremot mer än noterbart att resultaten indikerar tydligt på att tidsuppfattnigen var 

sämre när respondenterna spelade med adaptiv spelmusik än linjära spelmusik. Detta resultat 

blir ganska trovärdigt eftersom detta även skedde i båda grupperna hos fem av sex 

respondenter. Det som även är ganska tydligt är att resultaten indikerar på en högre immersiv 

upplevelse vid spelande med adaptiv spelmusik samtliga respondenter angett detta i fråga 8. 

Det är däremot viktigt att belysa att det är svårt att bevisa att det enbart är spelmusiken som 

orsakar dessa reslutat kring immersionnivå utifrån de enkätfrågor och den skevare 

tidsuppfattnignen hos respondenterna när de spelade med adaptiv spelmusik. Detta då det 

möjligen kan vara andra element i spel som påverkar immersion hos spelare. Element som 

grafik, ljud,  animation, mekanik och design som tidigare forskning anger (Grimshaw, Lindley 

& Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Rogers et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang & Fu 

2015). En annan faktor som kan ha påverkat resultaten är att musiken var egenskriven och 

möjligen inte uppfyllt en viss grad av tillfredställelse hos respondenterna eller att det endast 

var ena gruppen som av slump gillade musiken i en högre grad. Likt Sanders och Cairns (2010) 

och Schubhan et al. (2024) argument att gillad musik kan påverka immersionsnivå hos spelare. 

Resultaten från huvudstudien är däremot ganska trovärdiga då det enbart var musiken som 

förändrades mellan spelversion A och B och då G1 och G2 spelade dessa versioner i olika 

ordning, och att en jämförelse har gjorts utefter detta.   

 

Det som är värt att notera är att hypotes 1 kring en underestimering av tid hos respondenter 

som har svarat en högre immersionsnivå inte stämmer, då samtliga respondenter 

överestimerade sin tid i både version A och B. Den andra hypotesen stämmer heller inte på 

grund av samma anledning då de skedde en överestimering av tid i den spelomgång när 

respondenterna spelade med den adaptiva spelmusiken. Den tredje hypotesen stämmer delvis, 

då resultaten i helhet indikerar på att respondenterna kände en högre immersionsnivå vid den 

adaptiva spelmusiken än den linjära.  

 

5.3 Samhälleliga och etiska aspekter  

De indikationer som har kunnat ses i resultatet av detta arbete - att adaptiv spelmusik hade en 

större påverkan på tidsuppfattningen och immersionen hos respondenterna och att skillnaden 

mellan de tider som uppmättes och estimerades var större hos de respondenter som var 

kvinnor än dem som var män – bör diskuteras från ett vidare perspektiv av stereotyper. Valet 

att ha lika många kvinnor som män i detta arbete gjordes för att få en sådan jämlik 

representation av män och kvinnor som möjligt, då exempelvis majoriteten av de som deltog i 

Zhang och Fus (2015) studie var män. En annan forskningsetisk aspekt som har valts i detta 

arbete är att låta varje respondent behålla anonymitet i både för- och huvudstudie. Detsamma 

gäller rätten till att avbryta deltagande före, under och efter genomfört arbete i både för- och 

huvudstudie. Utöver detta har även detta arbete tagit hänsyn till den forskningsetiska aspekten 

att en stor del av resultaten i arbetet är baserade på subjektiva åsikter. Det är därför viktigt att 

belysa att analysen och diskussionen av den data som samlas in i en studie bör tolkas och 

analyseras utan att vinkla eller förvränga varken den statistik, åsikt eller det resultat som 
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presenteras.  

 

Vilken samhällelig nytta som detta arbete kan ha skulle kunna ses från flera perspektiv. 

Resultatet från detta arbete kan användas inom spelutveckling för att skapa en djupare 

förståelse för hur valet av teknik i spelmusiken kan påverka utformningen av nivådesignen, 

narrativet och andra variabler i ett spel alternativt påverkas av den utformningen (Grimshaw, 

Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Rogers et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang 

& Fu 2015). Om spelutvecklare strävar efter att skapa en hög nivå av immersion i spelares 

upplevelse, kan de indikationer som finns i detta arbete och tidigare forskning användas som 

verktyg för att skapa en mer immersiv och djupare spelupplevelse och samhörighet mellan 

övriga variabler i ett spel. Det är däremot värt att nämna att detta arbete möjligen, ur ett 

samhälleligt perspektiv, kan förstärka stereotyper kring linjär och adaptiv musik samt 

begreppet immersion omedvetet men utan intention. För att sätta detta utanför ämnesområdet 

spelutveckling, skulle detta arbete och tidigare forskning kunna användas för att se hur den 

linjära och adaptiva tekniken i musik kan användas i andra sammanhang än spel för att 

påverka tidsuppfattningen alternativt andra delar av immersionen hos personer. Ett exempel 

på detta kan vara inom sjukvården vid behandling av stress eller terapi för någon form av fobi, 

där linjär och adaptiv musik skulle kunna användas som en del av behandlingen för att få 

personer att fokusera och ”sjunka in” i det de hör. Det skulle även kunna användas till att 

förmedla att en person har utfört en uppgift på ”rätt” sätt eller förmedla en grad av belöning i 

en lärande situation.  

 

5.4 Framtida arbete 

Detta arbete genomfördes i en mindre skala, i form av en förstudie och en huvudstudie med 

syfte att undersöka hur linjär och adaptiv spelmusik inom 2D-plattform kan påverka 

spelupplevelsen, i form av immersionsnivå och dess korrelation till tidsuppfattning. Dessa 

studier kan genomföras igen i framtida arbeten med olika förändringar i utformningen, 

beroende på hur lång tid dessa arbeten förväntas pågå. På kort sikt skulle framtida arbeten 

kunna genomföras inom 3D-spelgenren; det hade även kunnat utföras en liknande 

undersökning som detta arbete men med ett annat 2D-spel och med fler respondenter. Om 

detta skulle genomföras på ett liknande sätt med fler respondenter på kort sikt, skulle 

undersökningen kunna genomföras med tre scenarion: med linjär och adaptiv musik samt utan 

musik. Detta för att se hur spelmusik kan påverka immersionsnivå och tidsuppfattningen i en 

större grad. Undersökningen hade även kunnat dela in grupper efter spelvana som grupper av 

“low gamers” och “high gamers” likt Zhang och Fu (2015). Det kan även skapas större grupper 

som är jämt fördelade ur ett könsperspektiv. En grupp med kvinnor och en grupp med män 

skulle sedan kunna spela ett liknande spel med linjär spelmusik i den första omgången och ett 

med adaptiv i den andra spelomgången, och de övriga två grupperna spelar i omvänd ordning. 

Detta för att vidare se om det finns någon skillnad hos kvinnor respektive män i hur de 

presterar tidsmässigt när de spelar versionerna i samma ordning, samt om det finns en 

genomgående trend i skillnad av tidsuppfattningen beroende på vilken version som 

respondenterna spelar. Ett annat framtida arbete på kort sikt skulle även kunna vara att göra 

en jämförelse mellan två adaptiva versioner i ett och samma spel, för att mer genomgående 

undersöka hur betydelsefyll implementationen av spelmusik kan vara i spel ur ett 

designperspektiv. Detta med syfte att förbättra designen av adaptiv musik i spel för att skapa 
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en högre immersionsnivå hos spelare samt utveckla bättre och mer immersiva spel eller 

upplevelser. Det skulle även långsiktigt kunnas göra på ett liknande sätt, men med en 

jämförelse mellan adaptiv musik i 2D- och 3D-spel inom en eller flera genrer. Detta skulle 

kunna bidra med en större förståelse för skillnaden mellan linjär och adaptivs påverkan på 

tidsuppfattning och immersionsnivå i fler genrer och inom 3D-spel. Dessa jämförelser skulle 

kunna gynna spelutvecklare ur ett designperspektiv att utveckla mer immersiva 

spelupplevelser och spel. Långsiktigt skulle det även kunna genomföras liknande 

undersökningar om hur linjär och adaptiv spelmusik påverkar spelares immersionsnivå i VR-

spel likt den studie som Rogers et al. (2020) genomförde. Resultaten från en sådan framtida 

studie skulle kunna visa om det finns en skillnad kring hur linjär och adaptiv spelmusik 

uppfattas av spelare mellan datorspel och VR-Spel. Långsiktigt hade det även varit intressant 

att mäta och samla in fysiologisk data i form av puls och hudledningsförmåga enligt McIntosh, 

Woscholski och Barthets (2023) metod vid en liknande studie av detta arbete. Detta för att 

göra en djupare triangulering av insamlad data och öka validiteten av resultaten, samt möjligen 

se en tydligare skillnad mellan linjär och adaptiv spelmusiks effekt på spelare ur ett fysiologiskt 

perspektiv. Hypotetiskt skulle en sådan datainsamling kunna leda till ett framtida arbete om 

hur olika tekniker av musik kan användas inom sjukvården på långt sikt, som exempelvis 

terapibehandling av fobi. Ett exempel kan vara hur olika tekniker av musik, som linjär och 

adaptiv, kan påverka hjärtfrekvensen och pulsen hos en person samt vad som behövs för att 

exempelvis minska den stress som upplevs när en person utsätts för sin fobi. Det hade även 

varit intressant att göra om detta arbete men att utgå från en annan immersionsmodell i 

kombination med de utformade enkätfrågorna av Jennett et al. (2008), exempelvis att utgå 

från SCI modellen som nämns i kapitlet 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse. Detta för 

att kunna fördjupa förståelsen av begreppet immersion och musik i spel samt att utveckla 

framtida verktyg för hur immersionsnivå mäts, i syfte att möjliggöra för spelutvecklare att 

skapa mer immersiva spelupplevelser för spelare.  
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Appendix A – Frågeenkät för huvudstudien  

 

Fråga 1: I vilken grad kände du att spelet tog din uppmärksamhet?  

Fråga 2: Hur engagerad kände du dig i spelet?  

Fråga 3: I vilken grad la du märke till det som hände i omgivningen?  

Fråga 4: Kände du en vilja att sluta spela och se vad som hände i din omgivning?  

Fråga 5: I vilken grad upplevde du att spelet var utmanande?  

Fråga 6: I vilken grad kände du dig emotionellt kopplad till spelet?  

Fråga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?  

Fråga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgången var?  

Fråga 9: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Fråga 10: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Fråga 11: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Fråga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Fråga 13: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte? 

Fråga 14: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Fråga 15: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 1/2? Ange i minuter (enbart 

siffra, inga intervall).  
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Appendix B – Svar från frågeenkät i förstudien  

 

Spelomgång 1  

Fråga 1: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Respondent 1: Kände mig väl inte så engagerad i själva spelet, kändes som en rätt standard 

platformer.  

Respondent 2: Svårt att sätta i ord i was gaming tho  

 

Fråga 2: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Respondent 1: Tyckte musiken passade väl till miljön som man befann sig i i spelet, och att 

den kändes mer pulshöjande när man kom till bossnivån.  

Respondent 2: När jag kom in i första delen där man leta nycklar, musiken gjorde det 

enklare att sjunka in i det. 

 

Fråga 3: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Respondent 1: När man kom till bossnivån blev musiken som sagt mer intensiv och man 

kände att det var någonting speciellt på gång att hända. 

Respondent 2: Det var skillnad på hur farligt det var i spelet och intensiteten i musiken. 

sen ändrades den även beroende på vilken nivå man var på  

 

Fråga 4: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Respondent 1:  Jag skulle säga att den är tillfredsställande, då den passade till temat för 

resten av spelet (sci-fi).  

Respondent 2: Den var tillfredställande i att den passade miljön i spelet samt ändrades 

beroende på vad nivån innehöll. 

 

Fråga 5: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte?  

Respondent 1: Den kändes passande då den kändes bekant men genren av spel och tematik, 

samt att det fanns skiftningar i tempo beroende på vad som skedde på den delen av nivån.  

Respondent 2: Den passade den mystiska miljön väldigt bra  

 

Fråga 6: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Respondent 1: Den kändes passande så kommer inte på något jag skulle vilja förändra. 

Respondent 2: Det skulle varit mer bass vid boss nivån då det kändes lite lackluster där. 

Fråga 7: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 1/2? Ange i minuter (enbart 
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siffra, inga intervall).  

Respondent 1: 10  

Respondent 2: 10 minuter  

 

 

Spelomgång 2 

Fråga 1: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Respondent 1: Kändes som en standard platformer-spel, så lagom engagerad.  

Respondent 2: Samma som omgång 1 fast denna gång gick det snabbare att komma in i 

det  

 

Fråga 2: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Respondent 1: Kände väl inte att jag sjönk in något speciellt, men jag märkte av skillnader 

i musiken beroende på vad på nivån man be0fann sig.  

Respondent 2: ganska direkt, men hade mer att göra med att jag just spelade det innan  

 

Fråga 3: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Respondent 1: Ja, det kändes skillnad i tempo och intensitet beroende på vad som skedde 

på banan (t.ex. var musiken mer intensiv och pulshöjande under bossen). Dessutom så 

försvann några av instrumenten när man gick in i grottan till höger på första banan.  

Respondent 2: Den var mer hektiskt under bossen  

 

Fråga 4: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Respondent 1:  Den var tillfredsställande, tyckte den passade till genren och tematiken för 

spelet (sci-fi).  

Respondent 2: Åter igen passade den mystiska miljön, kan inte riktigt säga fall den var 

mycket annorlunda tho  

 

Fråga 5: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte?  

Respondent 1: Den passade som sagt till genren och tematiken för spelet, och bra 

förändringar i tempo  

Respondent 2: se fråga 4  

 

Fråga 6: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Respondent 1: Hade inte velat göra något annorlunda, vad jag kan komma på just nu. 
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Respondent 2: Mer bass vid bossen  

 

Fråga 7: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 1/2? Ange i minuter (enbart 

siffra, inga intervall).  

Respondent 1: 6  

Respondent 2: 6 min 
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Appendix C – Diagram för fråga 1-8 i frågenkäten för 

huvudstudien  

 

Fråga 1: I vilken grad kände du att spelet tog din uppmärksamhet?  

 

 

 

 

Fråga 2: Hur engagerad kände du dig i spelet?  
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Fråga 1: I vilken grad kände du att spelet tog din 
uppmärksamhet? (Version A)

Grupp 1

Grupp 2

0 0 0

3

00 0 0

2
1

0
1
2
3
4
5
6

1 Inte alls 2 3 4 5 MycketA
n

ta
l 

r
es

p
o

n
d

en
te

r

Gradering

Fråga 1: I vilken grad kände du att spelet tog din 
uppmärksamhet? (Version B)
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Fråga 2: Hur engagerad kände du dig i spelet?   
(Version A)
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Fråga 3: I vilken grad la du märke till det som hände i omgivningen?  
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Fråga 2: Hur engagerad kände du dig i spelet?    
(Version B)
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Fråga 3: I vilken grad la du märke till det som 
hände i omgivningen? (Version A)
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Fråga 3: I vilken grad la du märke till det som 
hände i omgivningen? (Version B)
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Fråga 4: Kände du en vilja att sluta spela och se vad som hände i din omgivning?  

 

 

 

 

 

Fråga 5: I vilken grad upplevde du att spelet var utmanande?  
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Fråga 4: Kände du en vilja att sluta spela och se 
vad som hände i din omgivning? (Version A)

Grupp 1

Grupp 2

3

0 0 0 0
1

2

0 0 0
0
1
2
3
4
5
6

1 Inte alls 2 3 4 5 MycketA
n

ta
l 

r
es

p
o

n
d

en
te

r

Gradering

Fråga 4: Kände du en vilja att sluta spela och se 
vad som hände i din omgivning? (Version B)
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Fråga 5: I vilken grad upplevde du att spelet var 
utmanande? (Version A)
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Fråga 6: I vilken grad kände du dig emotionellt kopplad till spelet?  
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Fråga 5: I vilken grad upplevde du att spelet var 
utmanande? (Version B)
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Fråga 6: I vilken grad kände du dig emotionellt 
kopplad till spelet? (Version A)
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Fråga 6: I vilken grad kände du dig emotionellt 
kopplad till spelet? (Version B)
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Fråga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?  

 

 

 

 

 

Fråga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgången var?  
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Fråga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?       
(Version A)
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Fråga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?       
(Version B)
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Fråga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgången 
var? (Version A)
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Fråga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgången 
var? (Version B)
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Appendix D – Svar på fråga 9-15 för G1 i huvudstudien  

 

Spelomgång 1 (Linjär spelmusik) 

Fråga 9: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Respondent 1: Det kändes familiärt, på så sätt att stukturen liknar många andra spel som 

jag tidigare spelat, vilket gjorde det ganska lätt att förstå vad man skulle göra.  

Respondent 2: Jag ville ta mig till slutet av banan för att se vad som fanns för. Jag tyckte 

också att det var engagerande att lösa pusslena med lådorna.  

Respondent 3: Jag tyckte att estetiken var 'pleasing to the eyes', kontrollerna, även om de 

var lite klumpiga på sina ställen, kändes lätt att använda, trots den udda placeringen av stav 

och pistol attacken. Ljuden var tillfredställande, även om fotstegen var kanske lite enformiga 

och tog lite mycket plats i soundscape. 

 

Fråga 10: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Respondent 1: Musiken hade störst påverkan innan "bossfighten", då det blev en tydlig 

ändring i stämningen och man förstod att det skulle hända något annorlunda än det som 

varit tidigare. 

Respondent 2: Jag tror aldrig att jag sjönk in allt för djupt, men om det inte hade varit 

musik där alls så hade det säkert kännts stelare. Musiken var ganska 'generic' 

Respondent 3: Jag fann mig fokuserad på spelet, men inte riktigt så att jag riktigt fullt 

'sjönk in' i det, jag föll in i ett flow-state efter en viss tid. Musiken var ett slags bakgrundsljud, 

något som definitivt hade kännts avsaknanden av, men även att det inte var särskilt minnes-

skapande eller ikoniskt. Jag skulle inte kunna repetera musiken om jag blev bedd att göra 

det. 

 

Fråga 11: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Respondent 1: Innan bossfighten, det blev mer spännande och det kändes som att det 

signalerade att något skulle hända och att man skulle vara beredd. 

Respondent 2: När jag kom till slutbossen så skiftade musiken till att bli mer intensiv. I 

övrigt var det inget som jag lade märke till.  

Respondent 3: Jag tror det blev en musikändring när man dök ner i underjorden men jag 

är inte säker. Definitivt en musikändring när man stötte på bossen. 

 

Fråga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Respondent 1: Ja, den tog inte bort något från spelupplevelsen utan hjälpte istället med att 

skapa en stämning på världen och de olika delarna som fanns med i den. 

Respondent 2: Musiken känndes som att den passade in på settingen och den var lite 

atmosfärisk, men den lämnade inte något starkt intryck på mig efter spelet. Det var inget 
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som var fel med musiken, och den var tillfredställande för stunden, men det är inget jag 

kommer komma ihåg. 

Respondent 3: Jag tyckte att den fyllde funktionen för att fylla atmosfären med musik, det 

var inte stötande, musiken under tiden som man letade upp knyckelstenarna var lugnt, det 

stressade inte på spelaren, vilket jag tyckte om. Musiken till bossen kanske skulle ha väntat 

dock tills bossen faktiskt kom fram innan det började spela.  

 

Fråga 13: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte?  

Respondent 1: Den kändes passande till spelets atmosfär och vibe. I spelets första och 

mitten-del tänkte jag inte något på musiken mer än att den passade in, då jag var mest 

fokuserad på att komma vidare i spelet. Det är dock en positiv sak för spelets skull, men det 

hade kunnat hända mer om man ville fånga uppmärksamheten från spelaren i vissa andra 

delar. 

Respondent 2: Den kändes väldigt sci-fi aktig. Den passade både i grottorna och utanför. 

Boss musiken känndes mer intensiv, men inte som att den var specifikt anpassade till just den 

bossen. Den kändes inte väldigt robot-aktig 

Respondent 3: Musiken till utforskandet passade bra i den mån att det gav spelaren 

uppfattningen av att kunna ta det lugnt och tänka igenom vad man ska göra, som sagt, jag 

kände mig inte stressad eller uppskruvad av musiken. Bossmusiken kändes som, ja, typisk 

bossmusik, lite mer intensivt, kanske lite för intensivt för hur intensiv spelupplevelsen faktiskt 

är.  

 

Fråga 14: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Respondent 1: Om något skulle ändras kanske det hade kunnat vara att göra musiken mer 

märkbar i början/mitten av spelet, samtidigt så kan det ta bort från spelupplevelsen, så det 

beror på vilken effekt man är ute efter. Generellt upplever jag inte att något bör ändras med 

musiken. 

Respondent 2: bossmusiken kunde ha varit lite läskigare och använt mer elektroniska 

instrument. 

Respondent 3: Utforskningsmusiken har jag nog inte några större åsikter om. 

Bossmusiken hade jag nog föreslagit att pröva att göra den skulle vara lite tyngre - lite 

'klumpigare'? Bossen är inte särskilt snabb, combaten är inte så intensiv, spelaren ska 

försöka finna ett utrymme där den kan attackera bossen från en säker plats tills dess att 

skölden är nere, då de ska springa fram och slå på bossen. Eventuellt ett musikskift när 

bossens sköld är nere ala Zelda. Bossens musik skiftar till en mer triumfartad form. Så klart 

är detta bara förslag att *pröva*, om det inte känns rätt, kör inte på det. 
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Fråga 15: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 1? Ange i minuter (enbart siffra, 

inga intervall).  

Respondent 1: 15 

Respondent 2: 12 minuter.  

Respondent 3: 9  

 

 

Spelomgång 2 (Adaptiv spelmusik) 

Fråga 9: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Respondent 1: Jag tyckte det var roligt att lyssna mer på musiken denna gång, istället för 

att klura ut hur spelet fungerade, det fick ett annat fokus som innebar att lyssna mer eftersom 

jag redan kunde hur jag skulle göra för att komma vidare till slutet. 

Respondent 2: Eftersom detta blev min andra omgång så var pusslena inte längre lika 

engagerande eftersom jag kunde lösningarna, men platforming och bossen kändes mer 

engagerande efter att jag blivit mer bekväm med kontrollerna. 

Respondent 3: Vid den här omgången så la jag mer fokus på att lyssna på musiken och hur 

den ändrades. Själva spelupplevelsen var densamma annars, men att ha det där nya 

perspektivet och fokuset på hur musiken ändrades gjorde att den andra omgången blev mer 

intressant. 

 

Fråga 10: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Respondent 1: Jag uppskattade musiken mer under den första och andra delen denna 

gång, vilket fick mig att uppskatta spelet mer generellt. Musiken gav känslan att jag var i en 

djungel-liknande atmosfär, vilket jag tycker speglade spelet bra. Det är viktigt för mig att 

musiken bidrar till den känsla man vill ge från spelet, vilket jag anser att den gjorde här. 

Respondent 2: definitivt ett par gånger, musiken hade mycket att göra med det. 

Respondent 3: Lite samma som första omgången att jag inte riktigt 'sjönk in' fullt, jag 

fastnade en stund vid det andra syrbadet för att jag fick en skill issue, det fanns ingen 

checkpoint precis bredvid, och det tog flera försök. Det gav mig dock chansen att lyssna och 

höra hur musiken ändrade sig innuti när man gick mot det där andra syrbadet dock, vilket 

jag är glad att jag märkte, för det tog ett tag försök innan jag faktiskt märkte av det.  

 

Fråga 11: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Respondent 1: Jag upplevde en upptrappning av musiken genom spelets gång, fortfarande 

mest märkvärdigt innan sista delen av spelet där den ändras mycket innan bossen. 

Respondent 2: Musiken ändrades när jag gick från hub-en till en mer level-aktig del av 

banan och musiken fick fler instrument tillagda vid flera tillfällen vare gång jag kom längre 

i leveln. 

Respondent 3: Flera gånger. Som med exemplet med syrbadet att när man gick nära det 
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kom det in lite extra trummor, eller när man gick vidare utanför och det kom in lite 

vocalisering, och när man klättrade upp så försvann vissa av instrumenten. 

 

Fråga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Respondent 1: Jag tycker att den var mycket tillfredställande, den bidrog till att spelet 

kändes roligt och spännande att spela. 

Respondent 2: Ja, den var tillfredställade den speglade spelets progression bra. 

Respondent 3: Det var intressant, att musiken ändrades beroende inte endast på vilken 

'screen' eller scene man var på, utan även på vilken del av scenen man var på, vilket jag ändå 

tror hjälper spelaren, även om det kanske inte registreras medvetet, att skilja på olika delar 

av nivån. Jag tyckte om det, men det är ett sådant mikrokosm att jag har svårt att säga 

huruvida detta tillvägasätt är bättre, som är mycket subtilare, än att vid varje laddskärm 

antingen byta ut musiken helt eller ändra på den. 

 

Fråga 13: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte?  

Respondent 1: Den passade spelets "vibe", som jag tidigare skrev så tycket jag att den 

speglade det visuella och bidrog till att man kände sig intresserad av spelet. Denna gång 

upplever jag att musiken passade mycket bra, då jag reflekterade mer över den under spelet 

gång. 

Respondent 2: fortfaranse sci-fi aktig, men med fler lager som fick musiken att upplevas 

som fylligare och bättre passande till miljön, det blev ännu bättre atmosfär. Bossens musik 

känndes också mer passande på nåt sätt, med mer elektronik och mer intensivitet när bossen 

fick mindre hälsa. 

Respondent 3: Det kändes ändå passande att när man klättrade upp försvann en del av 

musiken, man kände ändå att man blev mer avlägsen från saker. Jag vet inte om det buggade 

ur först omgången eller om det var en annan build av spelet, men att bossmusiken kör igång 

först när bossfighten börjar och att den 'cue'ar in bossen genom porten kändes mycket mer 

passande än att musiken börjar för sig. Dem extra trummorna nere vid andra syrbadet vet 

jag inte om jag håller med om dock, vilken koppling finns det mellan svåra hopp, syrbad och 

trummor? 

 

Fråga 14: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Respondent 1: Om man skulle vilja ha mer spänningsmoment där det kommer monster 

skulle man kunna ha mer tummor och andra tydliga ljud för att fånga spelarens 

uppmärksamhet. 

Respondent 2: Inga klagomål, ingen feedback.  

Respondent 3: Antingen att musiken saktar in och blir mindre intensivt vid svåra punkter 

som vid syrbadet, som då kan ge spelaren utrymme att tänka, eller att ändra på svårigheten 

på hoppen så att de passar in med musiken mer och att spelaren kan mer lättsamt hoppa 

över. 
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Fråga 15: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 2? Ange i minuter (enbart siffra, 

inga intervall).  

Respondent 1: 10  

Respondent 2: 9 minuter  

Respondent 3: 10  
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Appendix E – Svar på fråga 9-15 för G2 i huvudstudien  

 

Spelomgång 1 (Adaptiv spelmusik) 

Fråga 9: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Respondent 4: det var ett action platformer där det var moment som behöver mycket av 

min uppfattning, där med i moment som ledde till högre grad av snabbt eller logiskt 

tänkande tog mer av min uppmärksamhet. 

Respondent 5: Mest bara för att spela klart det 

Respondent 6: Ville se vad som hände när spelet progresserade eftersom saker ändras 

 

Fråga 10: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Respondent 4: Nja svårt att säga om jag sjönk in, tror jag gjorde det men skulle inte helt 

säga det, musiken hjälpte mer om spelet skulle sänka mig in så gjorde musiken det bara mer 

att man sjönk in. Dock inte musiken singulärt. 

Respondent 5: Njaa inte direkt. Kände inte att jag sjönk in i spelet nån gång på så sätt. 

Respondent 6: Typ, mer att jag blev väldigt fokuserad då man måste anstränga sig för 

fighten och pussel. 

 

Fråga 11: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Respondent 4: segmentet av andra "spel världen" där musiken fick en mer djupare ton, och 

lätt mer jungel aktig. Likt Boss rummet dock tyckte att musiken var inte lika tydlig då. (vet 

inte varför bara tänkte på den mindre då) 

Respondent 5: Den bytte musik i olika områden, om det är de ni menar? 

Respondent 6: Ja jag la märke till hur musiken ändrades för olika levels samt bossfighten 

 

Fråga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Respondent 4: Den var tillfredställande, var ok passande till känslan av spelet, tror det 

skulle passa med lite mer tempo i det. 

Respondent 5: Ja mestadels va den nice, men tänkte inte på det så mycket. Det var ett 

område där det var en kvinna som sjöng samtidigt. Det var cool musik 

Respondent 6: Jag tycker den var det, den passande in för de olika levels som fanns 

 

Fråga 13: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte?  

Respondent 4: Det passade med att vara aklimerat till spelets värld med hur musiken var 

gjord, strukturerad och intrsument. Jag tyckte den var lite låg tempo dock för ett mer tydligt 

action 
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Respondent 5: Ja mestadels kändes den väl passande. Kändes inte opassande iaf 

Respondent 6: Det var mer lugnt och fint i början och blev mer mysteriskt och läskigt 

senare för andra levels, samt stressigt och "episkt" för bossfighten vilket passade. 

 

Fråga 14: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Respondent 4: Nog att spelet skulle ha lite högre tempo och vara mer tydlig, att ännu mer 

anpassa med spelarens upplevelse. Just nu så försvinner musiken lite lätt under spelandet 

tycker jag. 

Respondent 5: Var nåt ställe jag inte tyckte den passade in så bra med miljön typ men 

kommer inte ihåg 

Respondent 6: Jag tyckte den passade 

 

Fråga 15: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 1? Ange i minuter (enbart siffra, 

inga intervall).  

Respondent 4: 15  

Respondent 5: 15?  

Respondent 6: 20  

 

 

Spelomgång 2 (Linjär spelmusik) 

Fråga 9: På vilka sätt kände du dig engagerad i spelandet?  

Respondent 4: Efter att ha spelat det en gång var det mindre engagerande med att spelet 

var tydligare vad jag skulle göra men med att jag redan har gjort det. 

Respondent 5: Ville göra bättre äm förra gången 

Respondent 6: Vet inte riktigt, eftersom det var andra spelomgången kändes det mer som 

muskelminne än engagerad. 

 

Fråga 10: Kände du vid något tillfälle att du ”sjönk in” i spelet? Hade musiken någon roll i det 

enligt dig?  

Respondent 4: Musiken kändes svagare denna gång, det var mindre tydligt, kändes som 

något var svagare,. sjönk mindre in med att jag redan har spelat spelet. 

Respondent 5: nej inte direkt att jag sjönk in 

Respondent 6: Inte riktigt, mer fokuserad på att klara av spelet 

 

Fråga 11: Var det något i musiken som du upplevde en förändring under spelets gång?  

Respondent 4: Nej, jag märte ingen skillnad 
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Respondent 5: den ändrades i olika områden (?) 

Respondent 6: Ja för de olika levlarna samt bossfighten 

 

Fråga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsställande eller inte?  

Respondent 4: Den var tillfredställande men ganska svag. 

Respondent 5: hmm ganska. gick fortare att spela denna gången så tänkte inte på det lika 

mycket 

Respondent 6: Den var tillfredställande för det lät bra och passade in i omgivningarna 

 

Fråga 13: På vilka sätt kändes musiken passande till spelet och inte?  

Respondent 4: Det var passande med instrument och struktur valet, dock lite långsam och 

lite försvag. 

Respondent 5: ja mestadels. var nåt ställe till vänster som kändes lite weird nån gång men 

annars ja 

Respondent 6: Omgivningen samt vad som pågick. Passade inte riktigt in att bossfight 

musiken startade innan man ens sett bossen 

 

Fråga 14: Om musiken inte kändes passande till spelet: på vilka sätt hade du velat att musiken 

skulle vara annorlunda?  

Respondent 4: nog tydligare mest, med mer uppmärksamma instument eller tydligare 

musik gång till spelarens tillväga gång. 

Respondent 5: typ gitarren? kommer inte ihåg vad det vad riktigt 

Respondent 6: Tycker det skulle ha funnits mer av en "build up" för bossfight musiken. 

 

Fråga 15: Hur länge tror du att det tog att klara av spelomgång 2? Ange i minuter (enbart siffra, 

inga intervall).  

Respondent 4: 6  

Respondent 5: 8?  

Respondent 6: 15  

 

 

  


