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Sammanfattning

I detta arbete genomfordes studier for att undersoka hur linjar och adaptiv spelmusik inom
2D-plattform kan paverka spelupplevelsen, i form av immersionsniva och dess korrelation till
tidsuppfattning. Detta arbete baserades pa tidigare studier av Jennett et al. (2008), Sander och
Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) om spelmusik och dess korrelation till spelares
immersionsniva. Kvantitativa och kvalitativa data samlades in nar respondenterna spelade ett
spel med linjar respektive adaptiv spelmusik och besvarade en frageenkit med 15 fragor med
likertskala och fritextsvar tva génger. De artefakter som anvindes var 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022) samt egenskriven linjar och adaptiv spelmusik. Resultaten visade att
respondenterna upplevde en hogre immersionsnivd och hade storre skillnad mellan deras
uppmatta och estimerade tider nar de spelade med adaptiv spelmusik, samt att dessa
skillnader var hogre hos kvinnorna dn hos méannen. I framtida arbeten kan exempelvis
immersionsniva och tidsmatning undersokas i tva versioner av adaptiv spelmusik.

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

Inom spelmusik finns linjara och adaptiva tekniker som anviands beroende pa den design som
spelen har och vilken funktion spelmusiken ska ha. Linjar spelmusik dr musik som inte
forandras av det som sker i hindelser, mekaniker och andra variabler i ett spel enligt Plut och
Pasquier (2020), och enligt Liebe (2013) ar linjar spelmusik programmerad till att starta,
stoppa och borja om. Linjar spelmusik kan vara mer passande i exempelvis spel med en mer
linjar design menar Kaae (2008) och for att skildra olika spelstatus menar Plut och Pasquier
(2020). Adaptiv spelmusik dr musik som paverkas eller forandras beroende pa 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) paverkas av spelarens handlingar i spelet.

Det har genomforts olika matningar om hur spelmusik kan paverka immersionen hos den som
spelar i tidigare forskning. Begreppet immersion har definierats pa olika sitt i tidigare
forskning inom spel. Defintionen av immersion enligt Gasselseder (2014) ar att spelaren
absorberas och involveras i nagot, 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
uppmairksamhet. Matning av tid och tidsuppfattning ar en metod som bland annat Sanders
och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) har anvant i studier; d& den matta immersion
som kan uppsta hos spelare innefattar forvrangd tidsuppfattning. Genom att samla in data om
den uppmaitta tiden av spelomgang hos deltagare jamférde Zhang och Fu (2015) detta med
deltagarnas tidsuppfattning av spelomgang och enkitsvar om immersion, baserat pa ett
frageformular som Jennett et al. (2008) utformat for att kunna méita immersionsniva hos
spelare. I tidigare forskning om hur spelmusik kan paverka tidsuppfattning, som en del av
immersionsniva hos spelare har jamforelsen mellan hur linjar och adaptiv spelmusik paverkar
detta inte gjorts i hog grad. Med denna tidigare forskning som utgangspunkt leder det till
problemformuleringen: hur kan linjar och adaptiv spelmusik inom 2D-plattform péverka
spelupplevelsen, i form av immersionsniva och dess korrelation till tidsuppfattning?

For att besvara problemformuleringen i detta arbete genomférs en forstudie med tva
respondenter och en huvudstudie med sex respondenter fordelade i tva grupper for att samla
in kvantitativ och kvalitativ data och dar studierna bestar av tva delar. I den forsta delen spelar
samtliga respondenter tva versioner av 2D Game Kit (2022) fran Unity Technologies, med
linjar eller adaptiv spelmusik skriven av forfattarna av detta arbete. Under spelomgéngarna
mats tiden hos varje respondent vid tva kontrollpunkter, bland annat nir de klarar 2D Game
Kit (Unity Technologies 2022) for att se hur lang tid det tar for dem att klara spelet. I den andra
delen av studierna, efter avslutad spelomging, besvarar respondenterna i forstudien en
frageenkit bestdende av sju fragor med fritextsvar, medan respondenterna i huvudstudien
besvarar samma frageenkit kompletterad med atta fragor med likertskala. Detta for att méta
immersionsnivan hos respondenterna och hur ling tid respektive respondent tror att det tar
for dem att klara spelet, for att sedan jamfora detta med deras uppmatta tider. Samtliga
respondenter genomfor spelomgéngen och besvarar frigeenkiten tva ganger for att kunna se
om adaptiv och linjar spelmusik paverkar immersionsnivan i spelandet, samt hur skillnaden
mellan den uppmatta och estimerade tiden hos varje respondent paverkas av spelmusiken.



2 Bakgrund

I detta kapitel presenteras tidigare forskning och litteratur om linjara och adaptiva tekniker
inom spelmusik; hur dessa tekniker inom spelmusik anvidnds utifran ett tekniskt
designperspektiv; vilka effekter som kan uppsta i en spelupplevelse av att linjar och adaptiv
spelmusik spelas, samt den immersion som kan uppsta hos spelare genom spelmusik och hur
det kan mitas.

2.1 Olika funktioner av spelmusik

Musik i spel kan klassas som linjar eller adaptiv beroende pa vilken funktion eller roll musiken
har i spel som medieform. Den linjara spelmusiken forandras inte av det som sker i ett spel
(Kaae 2008; Liebe 2013; Plut & Pasquier 2020), medan den adaptiva spelmusiken forandras
beroende pa 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, pa hur design av en spelniva, mekanik eller andra variabler i ett spel
kan paverka om spelmusiken &r linjar, adaptiv eller en blandning av bada.

2.1.1 Linjar spelmusik

Plut och Pasquier (2020) beskriver, i Generative music in video games: State of the art,
challenges, and prospects, att linjar spelmusik dr musik som inte forandras i koppling till
nagon specifik hindelse, mekanik eller annan variabel i spel. I Interactivity and Music in
Computer Games definieras linjar spelmusik som att vara programmerad for att starta
musiken, stoppa och alternativt borja om (Liebe 2013). Enligt Kaae (2008) i Theoretical
approaches to composing dynamic music for video games kan linjar spelmusik vara mer
passande i vissa sammanhang, till exempel spel med en mer linjar design som sportspel,
hubmenyer eller mindre nivier. Linjar spelmusik kan dven forekomma i filmsekvenser,
laddning eller vid inloggning inom spel (Liebe 2013). I en spelniva kan linjar spelmusik
anviandas bade med eller utan koppling till hur spelnivan bér musikaliskt skildras och dven
mellan olika spelstatus, exempelvis om spelaren ar i strid eller inte. Hellblade: Senua’s
Sacrifice (Ninja Theory 2017) ar ett exempel pa ett spel som anvander strider som ett sitt att
forandra musiken (Plut & Pasquier 2020). Utover detta forekommer flera spel inom genren
“open world”, som exempelvis The Legend of Zelda: Breath of the Wild (Nintendo 2017), som
anvander mer smidiga 6vergangar mellan musikspéar vid en nivaskildring, da Plut och Pasquier
(2020) menar att teknikens utveckling har gjort det mgjligt att skapa mjukare overgéngar
mellan olika musikspar.

2.1.2 Adaptiv spelmusik

Begreppet adaptiv spelmusik definieras pé olika sdtt 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, dad den Gverensstimmer med



visuella hindelser i filmen och ddrmed péverkar spelarens emotionella reaktion. Collins
(2008), Kaae (2008), Plut och Pasquier (2019; 2020) samt Stevens, Raybould och McDermott
(2015) definierar adaptiv musik som en teknik dar musiken péaverkas eller forandras beroende
pa 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
bor definieras som spelmusik som paverkas av vad spelaren gor i spelet. De menar dven att det
spelar roll hur spelmusiken implementeras i ett spel utifran de variabler som pa olika satt kan
péverka hur spelmusiken blir adaptiv. Detta dr ndgot som lyfts tidigare inom adaptiv spelmusik
av Hutchings och McCormack (2020) i Adaptive Music Composition for Games samt Plut och
Pasquier (2019; 2020); bada menar att olika hiandelser och variabler i spel kan paverka
musikens ton, tempo samt vilka instrumentspar som tas bort, byts ut eller laggs till i den
pagaende spelmusiken i fraga. Hur detta sker rent tekniskt ar varierande; dock belyser Kaae
(2008) samt Plut och Pasquier (2020) att spelmusiken forandras vid kommande taktslag, takt
eller markor i musiksystem, med hjilp av mjukvaruprogram, dven kallad “middlewares” som
FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) och Wwise (Audiokinetic Wwise 2024). Dessa
program ar sedan integrerade med den spelmotorn spelutvecklaren anvander for 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) da ljud och musik klipp
laggs in i program som FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) och Wwise (Audiokinetic
Wwise 2024) for att sedan foras in i spelet.

Plut och Pasquier (2020) havdar att adaptiv spelmusik kan delas upp i tva nivaer: en 1ag niva
av spelmusikens adaptiva formiga innebdr att spelmusiken fordndras utifrén ett fatal
spelvariabler, medan en hog niva innebar att det sker en forandring i spelmusiken utifrén ett
flertal spelvariabler. Plut och Pasquier (2020) hiavdar aven att adaptiv spelmusik bor kallas for
“interaktiv spelmusik” da de menar att sidan spelmusik kan péverka 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 fordndras sjialvstandigt och inte paverkas av de interaktioner som spelaren
gor i spelet till den grad att den bor kallas interaktiv, &ven om den spelas upp i en interaktiv
medieform som exempelvis spel. Collins (2008) viljer att skilja pa begreppen interaktiv och
adaptiv niar det géller spelmusik, genom att definiera interaktiv spelmusik som en reaktion pa
spelarens handlingar och adaptiv spelmusik som en reaktion pa de hiandelser som sker i ett
spel. Vidare menar Collins (2008) att adaptiv spelmusik bor klassas som dynamisk spelmusik,
vilket innebar att spelmusiken forandras utifrdn miljon i spelet, dd hon menar att tekniken
dynamisk spelmusik innefattar adaptiv och interaktiv spelmusik. Enligt Collins (2008) har
dynamisk spelmusik olika nivéer av interaktion mellan spelet och spelaren vilket medfor flera
utmaningar, som hur spelmusiken ska anpassas efter spelets tidslingd och hur linge en spelare
Klarar av att lyssna pa spelmusiken. Aven Gasselseder (2014) anser att adaptiv spelmusik bor
klassas som dynamisk spelmusik i Those who played were listening to the music? Immersion
and dynamic music in the ludonarrative, dar han valjer att definiera dynamisk spelmusik som
en teknik som kan forandras av bade det som sker i spelet och de handlingar som spelaren gor.
Liebe (2013) viljer att dela upp interaktiv spelmusik och adaptiv spelmusik genom tva
begrepp: reaktiv och proaktiv spelmusik. Reaktiv spelmusik innebar att spelarens agerande
paverkar spelmusiken, medan proaktiv spelmusik innebar att spelmusiken ska skapa en
reaktion hos spelaren (Liebe 2013).



Utover adaptiv musik har forskare inom spelmusik dven forsokt paverka spelaren genom
“Affective Conditional Modifiers” (ACM), oversatt till affektiva villkorliga modifierare. Likt
reaktiv spelmusik som Liebe (2013) ndmner men som innebéar att spelaren blir paverkad av
sina egna biologiska signaler utifran vissa tillstind i spelet som McIntosh, Woscholski och
Barthet (2023) bendmner “conditions” (s. 22) i Affective Conditional Modifiers in Adaptive
Video Game Music.

2.2 Musiks paverkan pa tidsuppfattning och dess korrelation
med immersion i spel

Ett sitt att mata musikens paverkan pa immersion hos spelare ar att mita den tid det tar for
en spelare att klara av ett spelsegment eller ett helt spel. I studien The Influence of Background
Music of Video Games on Immersion anvande Zhang och Fu (2015) tidsméatning som en metod
for att samla in data om skillnader i den tid som uppmattes under spelomgangen och jamfora
detta med deltagarnas egna tidsuppfattning av spelomgangen. Sanders och Cairns (2010) samt
Zhang och Fu (2015) menar att en forvrangd tidsuppfattning ar en del av den immersion som
kan uppsta hos spelare. Zhang och Fus (2015) resultat kring uppmatt tid av spelomgang mot
spelares tidsuppfattning och enkatfragor kring immersion; visade att spelare som hade svarat
att de haft en mer immersiv upplevelse i enkitfragorna, dven hade en skevare tidsuppfattning
av spelomgangen i en hogre grad an deltagare i gruppen som inte hade musik under
spelomgangen.

I studien Time perception, immersion and music in videogames genomforde Sanders och
Cairns (2010) tva experiment; experimenten handlade om att deltagarna fick spela ett spel med
och utan musik och sedan ange tidsuppfattning efter genomfort experiment baserat pa den
information de skulle f& innan. Deltagarna i det ena experimentet fick veta innan vad
experimentet skulle ga ut pa, det vill saga prospektiv testning av tidsuppfattning. Deltagarna i
det andra experimentet fick inte veta vad experimentet skulle gd ut pa forrdn efter
genomforandet for att se hur deltagarna spelade med en omedvetenhet om vad experimentet
gick ut pa, det vill siga retrospektiv testning av tidsuppfattning. Sanders och Cairns (2010)
utgangspunkt ar att musik, tidsuppfattning och immersion hianger ihop men att mer forskning
behovs kring detta. Deras studie stodjer deras hypotes om att det ar en skillnad beroende pa
om deltagare far ange tidsuppattning av spelomgang utifran ett prospektivt eller retrospektivt
perspektiv av tidsuppfattning. Immersionsnivan mattes genom en enkat med 31 frigor 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 pa 30 sekunder i
kategorierna “retrospektivt med och utan musik”, men att tidsuppfattningen hos spelare var
narmare den uppmatta tiden i de prospektiva resultaten med och utan musik. De belyser
diarmed vikten av hur prospektiv respektive retrospektiv testning dven ar en viktig faktor som
péverkar tidsuppfattningen. Aven i vilken grad spelaren gillar musiken och gillar spelet dr
avgorande enligt Sanders och Cairns (2010).



Rogers, Milo, Weber och Nacke (2020) genomforde en studie angdende spelmusikens verkan
i virtual reality-spel (VR-spel) for att undersoka 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 tva grupper spelade spelet
med musik och utan musik i en VR-miljo; darefter besvarade varje deltagare en frageenkét,
som var baserat pad den studie som Jennett et al. (2008) utformat kring hur matning av
immersion bor ske med enkatfragor. Deltagarna i studien av Rogers et al. (2020) fick sedan
estimera tiden for spelomgéangen. Deltagarna fick vilja mellan elva tidsintervall pa en
fardigstalld intervallskala med 30 sekunders intervaller, baserat pd samma metod som Sanders
och Cairns (2008) anvande. 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 hogre grad dn de som spelade utan musik. Diaremot fann Rogers et
al. (2020) ingen storre skillnad angdende immersionsnivderna mellan de tva grupperna. De
menar att detta kan bero pa att det kan finnas andra faktorer som kan péverka
tidsuppfattningen; de tar upp exempel som spelgenre, musikval, grafik samt att de dven testar
ett VR-spel i studien da de menar att dess egenskaper kan paverka immersionsniva. Rogers et
al. (2020) genomforde sedan en mindre fallstudie inom samma studie som liknande den forsta
delen av studien. I den mindre fallstudien fick deltagarna i stillet spela med adaptiv musik som
forandrades utifran en mekanik i spelet, foljt av en semistrukturerad intervju. Resultatet i
fallstudien visar att spelmusiken hade en stor paverkan pa spelare i VR-Spelet menar Rogers
et al. (2020), och de belyser att det dr en sdgelse som gar emot deras tidigare resultat i samma
studie. Vidare menar Rogers et al. (2020) att det beh6vs mer forskning kring hur linjar men
aven adaptiv spelmusik paverkar spelares immersion och deras tidsuppfattning i VR-Spel men
aven datorspel.

Den paverkan som tempon i musik har pé tidsuppfattning undersokte Pereira, Ramos och
Bueno (2022) i studien The influence of different musical modes and tempi on time
perception, genom att anvianda 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 for undersokningen. I undersokningen fick deltagarna lyssna pa musikklippen;
direkt efter varje klipp fick deltagarna estimera hur lang tid de trodde att klippen var i antal
sekunder. Musikklippen i langsamt tempo var 35 sekunder ldnga; de i medelsnabbt tempo var
25 sekunder langa, 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 péverkan pé en
persons tidsuppfattning. Resultaten kring tempot i musiken visade att differensen mellan
musikklippens lingd och deltagarnas estimering var storre ju ldngsammare tempo som
musiken spelades i. Med detta menar Pereira, Ramos och Bueno (2022) att tempo i musik har
en betydelse for hur tidsuppfattning kan paverka den som lyssnar pa musiken.

2.3 Immersion som en del av spelupplevelse

Definitionen av immersion har varierat i tidigare forskning beroende pa vilket syfte som
respektive studie har haft. Bdde 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
uppmaérksamhet; Gasselseder (2014) viljer att bryta ner begreppet till att absorberas in i nagot



med en form av involvering. Klimmt et al. (2019) bryter ner begreppet i Effects of soundtrack
music on the video game experience, genom att utga ifran att immersion ar nagot som paverkar
spelares affektiva respons och att begreppet kan delas in i flera omraden darefter. Jennett et
al. (2008) menar att det finns tre nivaer av immersion.

Den studie som Zhang och Fu (2015) genomforde visar i vilken grad spelmusik paverkar
spelares immersion. Zhang och Fu (2015) delade in deltagarna i tva grupper, grupp A “low
gamers” och grupp B “high gamers” (s. 4), utefter spelvana som respektive deltagare ansag sig
ha. Halften av deltagarna inom grupp A respektive grupp B fick spela med spelets ljud och
musik (diegetiskt) och andra halften utan ljud och musik (icke diegetiskt). Deltagarna fick
sedan gissa hur lang tid spelomgingen var och sedan besvara enkatfrdgor angdende
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immersion. Enkitfragorna inneholl begrepp som “basic attention”, “temporal dissociation”,
“transportation”, “challenge”, “emotional involvement” och “enjoyment” (Zhang & Fu 2015, s.
2) och var inspirerad av frageenkiten som Jennett et al. (2008) utformat. Resultatet visade att
deltagare fran grupp A “low gamers”, som hade ljud och musik, svarade att de upplevt spelet
mer immersivt dn de spelare utan musik samtidigt som resultaten visade att de deltagare med
ljud och musik dven hade en skevare tidsuppfattning kring spelomgangens liangd. Zhang och
Fu (2015) belyser aven ett liknande resultat bland deltagare i grupp B, “high gamers”. Det som
bor noteras ar att denna skevare tidsuppfattning enbart skedde i de prospektiva fallet men inte
i det retrosepktiva. Aven Schubhan, Karra, Altmeyer och Kriiger (2024) har gjort en liknande
undersokning i studien Like It or Not: Exploring the Impact of (Dis)liked Background Music
on Player Behavior and Experience, dar de papekar hur omtyckt musik eller inte paverkar
spelares immersion i spel. I detta arbete fick deltagare vilja musiken sjdlva oberoende av
spelet, vilket gjorde den icke diegetiskt, och resultatet visade att spelare hade en hogre grad av
immersion vid spelandet vid gillad musik samtidigt som ogillad musik siankte immersionen
hos spelare. Bade Klimmt et al. (2019) och Schubhan et al. (2024) menar att musiken i spel
inte nodvandigtvis behover reagera pa det som hiander i spelet for att bidra till spelupplevelsen.

Klimmt et al. (2019) anger hypotesen att musik bidrar till spelares tillfredsstillelse genom att
undersoka spelares affektiva respons som i detta fall beskrivs som “game enjoyment” (s. 693),
kidnsla av rumslig niarvaro kallad “spatial presence” (s. 694) och identifikation med
spelkaraktiren, “player identification” (s. 695). Trots tidigare forskning inom spelmusik och
dess paverkan pa spelares kortisolnivaer menar Klimmt et al. (2019) att det har gjorts relativt
lite forskning inom dmnet fran ett mediapsykologiskt perspektiv; i syfte att forsté spel som ett
underhéllningsmedium och hur spelmusik péaverkar spelares kognitiva och affektiva svar
“responses” (s. 690), exempelvis tillfredsstéllelse. Samtidigt har forskare kommit fram till att
musik péaverkar spelares immersion positivt pa olika sitt (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) héavdar dven att att den adaptiva
spelmusiken kan paverka kanslor hos spelaren, intrigvindningar, upplevelsen av miljon i spel,
tempo samt den estetiska och tematiska sammanhéallningen. Vidare menar Duarte (2024) att
dessa egenskaper hos adaptiv musik starker immersion i spel och engagemang hos spelare och
att detta ar ndgot som tidigare forskning inom adaptiv spelmusik ar 6verlag 6verens om. Det
ar daremot svart att bevisa att det enbart ar spelmusik som paverkar immersion hos spelaren
menar Zhang och Fu (2015), delvis pa 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



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 pa om de diegetiska ljudeffekterna var narvarande parallellt med musiken eller inte.
Grimshaw, Lindley och Nacke (2008) samt Zhang och Fu (2015) presenterar dven 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) namner dven hur film som medium ar ett exempel pa hur musik kan
paverka dskadares emotionella respons, men aven hur det narrativa blir lattare att forsta och
memorera, vilket dd kan leda till ett hogre engagemang och tillfredsstillelse. 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 fran det visuella samtidigt som det kan paverka askadare emotionellt lika effektivt;
att musik darfor har en viss inverkan for immersionen och att dess koppling skulle kunna vara
oberoende av det visuella. Den hypotes Klimmt et al. (2019) presenterar ar att spelmusik kan
fungera pa ett liknande sitt som filmmusik, detta anger dven av Collins (2008) och Plut och
Pasquier (2019).

Jennett et al. (2008) havdar att immersion ar nigot som ar betydelsefullt for en bra
spelupplevelse och att immersion ar ett utfall av en bra spelupplevelse. De menar att det finns
en bred forstielse for begreppet immersion inom spelutveckling och hos spelare men att
tidigare forskning inte kunnat enas om innebérden av immersion och framforallt vad det ar i
ett spel som skapar immersion. De ndmner hur tidigare forskning av Brown och Cairns (2004)
i A grounded investigation of game immersion har forsokt definiera vad immersion ar inom
spel och att deras studie har indikerat pa att det finns tre olika nivaer av immersion. Jennett
et al. (2008) belyser aven hur resultat fran tidigare forskning av Haywood och Cairns (2005) i
Engagement with an interactive museum exhibit indikerar att egenskaper som immersion har
ar att kunna skapa en forvrangd tidsuppfattning, en minskad grad av medvetenhet av
verkligheten, samt skapa engagemang och kinsla av att befinna sig i en interaktiv miljo.
Jennett et al. (2008) menar vidare att det finns tre nivder av immersion och beskriver dessa
nivier som engagemang hos spelare “engagement”, hur uppslukad spelare ar i spelet
“engrossment” och “total immersion” (Jennett et al. 2008, s. 642). De beskriver att
engagemang ar exempelvis nar spelaren lar sig spelet, medan att bli uppslukad i spelet handlar
om hur spelarens kanslor blir kopplade till spelet och att det sker en minskad uppfattning av
omgivning och egen medvetenhet. Jennett et al. (2008) menar att den tredje nivan av
immersion ar total immersion, vilket innebar att spelaren tappar intresset i en viss grad for
verkligheten och att allt som spelaren upplever ar viktigt sker i spelet.

Vad en bra spelupplevelse innebar ar inget som Jennett et al. (2008) gar narmare in pa; 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 tillfredsstillelse, “flow” och engagemang. Vidare hianvisar 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) dven fortydligar ar ett fenomen som bland
annat Csikszentmihalyi (1990) har forskat om i bland annat Flow: The Psychology of Optimal



Experience, och ar relaterat till spelupplevelse och immersion men en blandning av de bada
fenomenen. Likadant ar begreppet tillfredsstillelse relaterat till bdde spelupplevelse och
immersion men inte nodvandigtvis den enda inneborden till det forst eller sistnamnda menar
Jennett et al. (2008). Sanders och Cairns (2010) beskriver hur det finns olika tolkningar av
begreppet immersion och da de valt att tolka begreppet som att immersion i spel syftar pa nar
tankar, uppmarksamhet och mal hos spelaren ar fokuserade i eller kring spelet. Motsatsen till
en immersiv spelupplevelse som de anger ar att spelaren ar uppmairksam pa nagot annat,
exempelvis det som hiander i omgivningen.

2.3.1 Att mata immersion

Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) menar att det forekommer olika metoder
och enheter for att mita spelmusikens effekt pa immersionen hos spelare. Utformningen av
den metod som Jennett et al. (2008) utformade, av enkatfragor om immersion med likertskala
med virde 1-5 ateranvands flertalet ganger 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). Utifran de koncepten men aven utifran en studie av Brown och
Cairns (2004) kring hur emotionell paverkan och immersion i spel korrelerar formar Jennett
et al. (2008) sina enkatfragor direfter men med fokus pa mitning av immersion i spel; till
skillnad fran de tidigare koncepten av Agarwal och Karahana (2000) som tidigare handlat mer
om hur engagerad en ménniska var i datorprogram. Jennett et al. (2008) skriver att deras mal
med deras studie ar hur forskare i framtiden kan mita immersion med bade kvalitativ och
kvantitativ datainsamling for att det kan skapa en storre forstdelse for hur manniskor
engagerar sig i spel.

I Zhang och Fu (2015) studie anviandes dven tidsmatning och tidsuppfattning som en metod
for att mita immersion, genom att samla in data om skillnader i tidsmitningen och
tidsuppfattningen under spelomgéngen. Efter att datan var insamlad gjordes en jamforelse
mellan deltagarnas egna tidsuppfattning av spelomgangen och enkidtsvaren péa
immersionsfragorna, baserat pa det frageformuldr som Jennett et al. (2008) utformat for att
mita immersionsnivan hos spelare. De fragor om immersion som anviandes i Zhang och Fus
(2015) studie hade en liknande struktur och innehall av fragor. De beskriver att
frageformuliaret “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 mater immersion med hjilp av enkitsvar fran deltagare
medan andra forskare méter aurosala nivaer med hjilp av exempelvis hudledningsférmaga,
puls och andningsfrekvens. Plut och Pasquier (2019) menar dven att minniskor visar
emotionell paverkan av musik, neurologiskt och fysiologiskt, da tidigare forskning har forsok
att kontrollera visuella element i spel utifrin spelarens hjartfrekvens och eller



hudledningsforméga “electrodermal activity” (EDA) (McIntosh, Woscholski & Barthet 2023,
s. 20). De fem vanligaste metoderna som forskare hittills har anvant for att mata upplevda
forandringar hos spelare inom omradet ACM (se kapitel 2.1.2 Adaptiv spelmusik), enligt
MclIntosh, Woscholski och Barthet (2023), ar hjartfrekvens, ansiktsuttryck, andningsfrekvens,
hudledningsférméga och kroppstemperatur. Inom samtliga metoder att paverka spelaren
utifran biologiska signaler har spelares valens och arousal mits, da valens definieras som den
emotionella kinsla spelaren upplever positivt eller negativ, och arousal som hur intensiv den
upplevelsen ar (McIntosh, Woscholski & Barthet 2023).

Det forekommer dven andra metoder som Grimshaw, Lindley och Nacke (2008) samt
MclIntosh, Woscholski och Barthet (2023) presenterar. Forskare inom spelmusik samlar in
béde kvantiativ och kvalitativ data genom enkatfragor, tester och fysiska mitningar. Detta for
att kunna sitta kvantitativa data som exempelvis deltagares affektiva respons eller
tidsestimering mot subjektiva asikter om immersion som enkitsvar (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). Bade McIntosh,
Woscholski och Barthet (2023) samt Zhang och Fu (2015) utgar dven fran en hypotes att SCI-
modellen stimmer (se kapitel 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse), och att modellen
ar en utgangspunkt for att mata immersion genom enkatfragor.

2.4 Musikens roll i spel

Musiken i spel kan moéjligen kompensera for andra element i form av att bygga en kansla av
rumslig narvaro och identifikation, men att detta inte nodvandigtvis betyder att musiken
lagger till eller bidrar till mer kénslor hos spelaren om andra element som 3D-grafik, narrativ
och ljudeffekter ar pa plats i spelvarlden (Klimmt et al. 2019; Stevens, Raybould & McDermott
2015). Det behovs mer interdisciplinar forskning kring detta for att kunna dra nigra slutsatser
menar Klimmt et al. (2019).

Som det tidigare har nidmnts i kapitlet 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse, kan
spelmusik ha en roll att forstarka och eller paverka kidnslor 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 aven att det finns
en koppling mellan spelmusik och dess inverkan pa spelarens immersion. Gasselseder (2014)
och Rogers et al. (2020) menar att det inte har utvarderats tillrackligt om eventuella immersiva
funktioner i adaptiv spelmusik fran ett empiriskt perspektiv. Gasselseder (2014) anger att icke-
linjart beridttande som adaptiv musik Oppnar upp for att skapa en mer uppslukande
spelupplevelse. I den studie som han utférde visade resultaten att den spelmusik som var
dynamisk hade en storre effekt pa en spelares immersion dn den musik som var icke-dynamisk.

Hur spelmusik bor anvandas kan variera beroende pa vilka egenskaper som foredras for spelet
eller genren. Stevens, Raybould och McDermott (2015) anser att spelmusik inom stealth-
genren kan anviandas i storre utstrackning, for att forstirka det narrativa och spelarens
interaktion. Liknande menar Klimmt et al. (2019) med sin koppling mellan filmmusik och



spelmusik kring den narrativa egenskap som spelmusik kan ha. De menar att spelmusik kan fa
en storre narrativ och emotionell roll 4n vad den redan har i stealth-spel. Plut och Pasquier
(2019) belyser dven att mer effektfulla och battre spel kommer fran att spelutvecklare utvecklar
en storre forstaelse for hur adaptiv spelmusik fungerar. I sin studie om adaptiv spelmusiks
effekt hos spelare, fann de bland annat att spelarna i studien blev medvetna om nérvaron av
den adaptiva musiken men trots detta kinde att musiken forstarkte spelupplevelsen. Plut och
Pasquier (2020) anger aven att mer kraftfull, overtygande och varierande spelmusik kan
skapas genom en storre anvandning av generativa musiksystem.
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3 Problemformulering

Plut och Pasquier (2019) menar att det har kommit att bli en sjalvklarhet att spel anvander
adaptiv musik med syftet att hoja spelupplevelsen i form av emotionell paverkan som linjar
musik inte kan gora. Det finns aven ett flertal olika teorier kring hur spelmusik forhojer
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 for resultatet av huvudstudien.

Jennett et al. (2008) havdar att immersion ar nagot som ar betydelsefullt for en bra
spelupplevelse och att immersion ar ett utfall av en bra spelupplevelse. Inneborden av
begreppet spelupplevelse beror flertal omrdden som kanslor, tillfredsstillelse, flow,
engagemang och dven omraden som psykologi (Ansari et al. 2023). Pa grund av att
definitionen av begreppet spelupplevelse ar for brett att undersoka sett till storleken av detta
arbete, har spelupplevelse begrinsats till det som beror begreppet immersion. Immersion ar
en grad av engagemang i spelupplevelsen enligt Jennett et al. (2008). De egenskaper som
immersion har i spel ar att skapa en forvrangd tidsuppfattning, minskad grad av medvetenhet
av verkligheten samt skapa en viss grad engagemang och kénsla av befinnande i den interaktiva
miljon (spelet) som Jennett et al. (2008) menar att Haywood och Cairns (2005) studie har
indikerat pa. Begreppet immersion kan daremot dven anses vara brett och ha olika tolkningar
bland presenterad forskning i kapitlet 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse och har
darfor avgransats till en definition baserad pa tidigare forskning av Sanders och Cairns (2010).
Detta da deras forskning har ansetts ldamplig och central inom spelmusik och immersion
utifrdn problemformuleringen, resurserna och storleken av detta arbete. Definitionen av
immersion som Sanders och Cairns (2010) presenterar dr den definition som detta arbete
kommer utga fran fortsiattningsvis. Definitionen innebér att immersion i spel syftar pa nir
tankar, uppmarksamhet och mal hos spelaren ar fokuserade i eller kring spelet. Motsatsen till
en immersiv spelupplevelse som de anger ar att spelaren dr uppmairksam pa nagot annat,
exempelvis det som hinder i spelarens omgivningen utanfor spelet.

Av den tidigare forskning som finns inom omradet spelmusik, har jamforelsen mellan hur
linjar och adaptiv spelmusik paverkar immersionsnivan hos spelare inte gjorts i hog grad.
Daremot bryter Plut och Pasquier (2019) detta tomrum dé deras studie undersoker hur adaptiv
spelmusik i hogre grad én linjar spelmusik paverkar kianslor av spanning hos spelare. Plut och
Pasquier (2019) valde daremot att inte underséka musik och immersion i spel, utan riktade sin
studie mot affektiv respons och kianslor som spanning kring adaptiv spelmusik. En anviandning
av tidsuppfattning som métmetod av immersion har dven 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 utford spelomgéng
fran ett prospektivt perspektiv; samtidigt fanns denna underestimering av tid inte hos spelare
som inte hade fatt instruktioner att ta hansyn till tiden, da ett retrospektivt perspektiv.
Noterbart ar att resultaten i studien som Sanders och Cairns (2010) har genomfort indikerade
tvartom; att den fanns en underestimerad tidsuppfattning av spelomgéng hos deltagare i det
retrospektiva delen av undersokningen men inte i det prospektiva. Detta kan tyda pa att det
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finns obesvarade fragor kring hur tidsuppfattning och immersion korrelerar hos spelare
beroende pa om de fér veta att de bor ta hansyn till tid eller inte, men att detta dven tyder pa
att immersion gar att mata med tidsuppfattning inom bade prospektiv och retrospektiv metod.
I detta arbete kommer korrelationen mellan tidsuppfattning och immersion att undersokas
utifran det ena perspektivet, det vill sdga en retrospektiv metod. Zhang och Fus (2015) studie
likavdl som annan tidigare forskning som presenteras i kapitlet 2.3.1 Att mdta immersion,
indikerar dven pa att det gar att mata immersion med enkatfragor utifran den metod som
Jennett et al. (2008) utformat. Utéver detta namner de dven hur framtida forskning inom
omradet spelmusik bor undersoka hur olika tekniker inom spelmusik péverkar den upplevda
immersionen hos spelare. Det har dven nastintill enbart utforts studier dar immersionsnivan
har undersokts hos spelare utifran ett perspektiv som innebar med eller utan spelmusik under
en spelomgang; detta oavsett om spelmusiken har varit linjar eller inte, likt de studier som
Klimmt et al. (2019) samt Zhang och Fu (2015) har genomfort.

Detta leder till problemformuleringen for detta arbete: hur kan linjar och adaptiv spelmusik
inom 2D-plattform paverka spelupplevelsen, i form av immersionsniva och dess korrelation
till tidsuppfattning?

Utifran denna problemformulering och metod som beskrivs i kapitlet 3.1 Metodbeskrivning
finns tre hypoteser for resultatet av detta arbete. Den forsta hypotesen ar att tidsuppfattningen
kommer spegla en negativ korrelation kring estimerad tid och immersionsnivd hos
respondenterna genom de fragor som finns i frigeenkiten i detta arbete. Vilket skulle betyda
att det sker en underestimering av tid vid en hogre upplevd immersionsnivd hos
respondenterna. Den andra hypotesen ar att tidsuppfattningen kommer vara underestimerad
i hogre grad nar respondenterna i for- och huvudstudien far spela med adaptiv spelmusik dn
nar de spelar med linjar spelmusik. Den tredje hypotesen ar att resultaten hos de respondenter
som spelat med den adaptiva spelmusiken kommer visa en storre kidnsla av immersion i
jamforelse med den linjara spelmusiken, da den adaptiva spelmusiken forandras mer under
spelets gang.

3.1 Metodbeskrivning

I datainsamlingen i detta arbete anvinds bade kvantitativa och kvalitativa metoder i syfte att
fa mer empiri, det vill siga information eller data som Alvehus (2023) beskriver i Skriva
uppsats med kvalitativ metod. En handbok, for att kunna fa en djupare insikt i analysen av
resultaten samt genomfora en djupare analys. Enligt Patton (2002) i Qualitative Research &
Evaluation Methods samt Preece, Rogers och Sharp (2015) i Introduktion av utvdrdering ar
det mgjligt att anvinda bade kvantitativa och kvalitativa metoder i samma studie. Patton
(2002) pekar pa att det finns bade for- och nackdelar med att anvanda kvantitativa respektive
kvalitativa metoder, och dar Preece, Rogers och Sharp (2015) menar att all den data som
samlas in kommer ha kvantitativa eller kvalitativa kvaliteter.

De metoder som anvands for att samla in kvantitativ data ar genom ett mindre experiment dar
den tid det tar for varje respondent att klara av tva versioner av 2D Game Kit (2022) fran Unity
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Technologies mits. Tiden kommer vara en beroende variabel for detta arbete da starten av
tidtagningarna kan ses som en handelse som aktiveras. Tiden mits i enheterna minuter och
sekunder, och direfter presenteras i form av en kvotskala. Djurfeldt, Larsson och Stjarnhagen
(2010) beskriver i Statistisk verktygsladda 1 — samhdallsvetenskaplig orsaksanalys med
kvantitativa metoder att kvotskala samlar in parametrisk data dar méatningens utgangspunkt
ar o och har en ekvidistans som innebér att avstandet mellan olika méatvarden i skalan ar lika
langt. Exempelvis ar avstdndet mellan 20 sekunder och 40 sekunder lika langt som mellan 1
minut och 10 sekunder och 1 minut och 30 sekunder. Tiden mats med hjalp av en digital
tidtagare i en mobil av modellerna Samsung Galaxy S22 (Samsung 2022) och Samsung
Galaxy S24 (Samsung 2024) for att fa tydliga sifferenheter att ssmmanstalla datan med.

Insamling av kvalitativa data for att skapa en empirisk studie sker genom en frageenkét
innehallande fragor med tva olika sitt for respondenterna att besvara efter varje spelomgang.
Hilften av fragorna besvaras genom en likertskala, en form av ordinalskala som anvinds for
att mita exempelvis dsikten inom ett amnesomréade hos personer. Enligt Bryman (2018) i
Samhdllsvetenskapliga metoder kan alternativen i en likertskala besta av ord eller siffror som
motsvarar ett givet virde for en asikt och dess motsats, exempelvis att en person haller med
eller inte héller med, och som kan visas i exempelvis en femgradig skala. Resterande fragor i
frageenkiten besvaras med fritextsvar, eller oppna svar som Ejvegard (2009) beskriver i
Vetenskaplig Metod. Enkiater beskriver Ejvegard (2009) som ett mindre tidskravande och
lattare sitt att samla in och jamfora data pa, och dir en storre mojlighet finns att na ut till fler
personer dn vad som hade varit moéjlig med intervjuer. I enkiter ar fragorna alltid
strukturerade vilket innebar att samma fragor stills till samtliga respondenter av en studie
(Ejvegard 2009). Diarfor anviands detta tillvigagangssatt for att kunna besvara
problemformuleringen, om hur linjar och adaptiv spelmusik kan péverka immersionsniva och
dess korrelation till tidsuppfattning, med frégor i frigeenkiten som ar baserade pa de metoder
som har anvints i tidigare forskning inom linjar och adaptiv spelmusik (Jennett et al. 2008;
Rogers et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang & Fu 2015). Detta for att kunna samla in
kvalitativ data om hur respondenterna anser att den linjara respektive adaptiva spelmusiken
passar for spelet eller inte i detta arbete, och for att kunna jaimféra den kvalitativa datan
(respondenternas tidsuppfattning och enkitsvar) med den kvantitativa datan (den uppmatta
tiden) i den forsta delen av for- och huvudstudien.

3.1.1  Genomforande av for- och huvudstudie

For att se om liknande resultat kan uppnas, utformas férstudien och huvudstudien i detta
arbete delvis utifran den studie som Zhang och Fu (2015) utférde, med vissa forandringar for
att anpassa innehallet efter utformningen och syftet med detta arbete.

Studierna bestér av tva delar: den forsta delen bestar av att respondenterna ar i ett enskilt
datorrum pa Hogskolan i Skovde (HiS), moblerad med tva bordsgrupper med datorer, och fick
spela tva versioner av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) pa en barbar dator av modellen
Dell XPS 15 (Dell 2025). Spelmusiken spelas upp i ett par horlurar av modellen ATH-M50X
fran market Audio Technica (2024). Version A av spelet dr med en linjir version av
spelmusiken som har skrivits for spelet och version B var med en adaptiv version av
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spelmusiken dd den péverkas av var respektive respondent befinner sig i spelet (for nirmare
detaljer om spelmusiken i for- och huvudstudien, se 3.1.4 Val av artefakt till for- och
huvudstudie).

Antalet respondenter i huvudstudien i detta arbete ar sex stycken i tva grupper: grupp 1 (G1)
och grupp 2 (G2), med tre respondenter i vardera grupp. Respondenterna i G1 spelar version
A forst och sedan version B av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022), medan
respondenterna i G2 spelar version B forst och sedan version A. Detta for att undvika att
ordningsfoljden som respondenterna spelar de olika versionerna i paverkar resultaten. Under
béda spelomgédngarna noteras och mits den tid det tar for varje respondent att klara version A
respektive B vid tvad kontrollpunkter i spelet. Den forsta tidsmatningen intraffar nar
respondenterna 6ppnar dorren till det bossrum som finns i spelet och den andra tidsmétningen
ar direkt nar skarmen blir svart, nir respondenterna besegrar bossen. Den som miter tiden ar
i samma rum som respondenterna under spelomgangarna. Efter varje spelomgang besvarar
respondenterna en frageenkat kring spelupplevelsen. En lapp sitts for klockan pa den
datorskarm dar respondenterna svarar pa frageenkaten, for att inte paverka tidsuppfattningen
hos respondenterna. De kvalitativa frdgorna i frigeenkiten ar baserade pa ndgra av de
kvantitativa fragor med likertskala som forekommer i den studie som Jennett et al. (2008)
genomforde. De fragor som har valts ut formuleras om for att kunna samla in och jamféra med
kvalitativ data i form av fritextsvar. Frageenkaterna efter varje spelomgang ar likadana men
med en skillnad; att frdga 7 handlar om den aktuella spelomgéngen, det vill sdga spelomgang
1 respektive spelomgang 2. De fragor med fritextsvar som ingar i frageenkéten &r:

Fraga 1: Pa vilka sitt kinde du dig engagerad i spelandet?

Fraga 2: Kinde du vid nagot tillfalle att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon
roll i det enligt dig?

Fraga 3: Var det ndgot i musiken som du upplevde en forandring under spelets
gang?
Fraga 4: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?

Fraga 5: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Fraga 6: Om musiken inte kidndes passande till spelet: pa vilka sitt hade du velat
att musiken skulle vara annorlunda?

Fraga 7: Hur linge tror du att det tog att klara av spelomgang 1/2? Ange i minuter
(enbart siffra, inga intervall).

Infor huvudstudien far respondenterna inte vilja grupp och far inte information om vilken
version de borjar med och att tidsmitning sker. De blir enbart informerade att de ska spela ett
spel tvd ganger och darefter svara pa enkitfragor mellan de tvd spelomgéingarna. For att
undvika att varje spelomgéng pagar for lang tid, satts en tidsbegransning pa 20 minuter per
spelomgang, likt den studie som Zhang och Fu (2015) genomforde. Respondenterna far totalt
40 minuter pa sig att klara bada spelomgéngarna.
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For att upptacka eventuella brister och forbattringar i upplagget av huvudstudien, genomfors
en forstudie med tva respondenter. Forstudien har samma upplagg som huvudstudien for detta
arbete, diar respondenterna spelar 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). Den enda
skillnaden ar att forstudien genomfors i ett studiorum moblerat med fatoljer och skrivbord
samt med tickta fonster. De respondenter som deltar i forstudien deltar inte senare i
huvudstudien.

3.1.2 Urvalskriterier for respondenter

De kriterier som har satts for urval av population ar att respondenterna ar mellan 20-35 ar, ar
studenter pa HiS och har nagon form av spelvana sedan tidigare. D4 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022) anvands som kursmaterial inom inriktningarna musik och ljuddesign pa
programmet Dataspelsutveckling (DSU) pa HiS, ar ytterligare ett kriterium att respondenterna
inte ska ha spelat eller anviant projektet i andra sammanhang. Detta for att samtliga
respondenter ska ha lika forutsattningar och da forhindra en eventuell paverkan av studiens
resultat. For att resultatet inte ska ha en paverkan av Gverrepresentation sett ur ett
konsperspektiv, kommer huvudstudiens sex respondenter vara jamnt fordelade, i form av tre
mian och tre kvinnor. Urvalet av for- och huvudstudiens respondenter sker med
bekvamlighetsurval, en metod dar respondenter viljs ut baserad pa vad for population som
finns tillganglig (Alvehus 2023). D& detta arbete kommer genomforas under begriansad tid
fungerar bekvamlighetsurvalsmetoden som ett sitt att spara tid och resurser genom de satta
urvalskriterierna. Aven kriterieurval kommer att tillimpas, dels d& stickprov kan behdva
tillampas for att en jamn fordelning av respondenter ur ett konsperspektiv; dels for att finna
respondenter utifran satta urvalskriterier. I forstudien i detta arbete viljs tvé respondenter ut
genom ett bekvamlighetsurval, utifran satta urvalskriterier. Det enda undantag som finns ar
att det inte &r ett krav att respondenterna for forstudien maste vara nuvarande studenter pa
HiS.

I anmilningsformulédret for for- och huvudstudien anger respondenterna namn, &lder,
spelvana och kontaktuppgifter. Vid indelning omvandlas respondenternas namn till
respondenter {6ljt av ett nummer, exempelvis respondent 1. Detta for att respondenterna ska
behélla sin anonymitet under for- och huvudstudien i enlighet med konfidentialitetskravet, och
for att sdakerhetsstilla att den data som samlas in endast kommer anvidndas for syftet med
studien enligt nyttjandekravet (Vetenskapsrddet 2002). Gaillande spelvana gor
respondenterna en uppskattning av den tid de spelar spel i genomsnitt per vecka, utifran
angivna alternativ dir antalet timmar anges inom parentes per alternativ.

Hur spelvan uppskattar du att du 4r? Hur ménga timmar i veckan spelar du i genomsnitt?

e Jag spelar spel aldrig eller sidllan (mindre 4n 5 timmar i veckan)
e Jag spelar spel ibland (5-8 timmar i veckan)
e Jag spelar spel ofta (mer dn 8 timmar i veckan)

Respondenterna besvarar dven om de ar vana att spela 2D-spel da detta kan komma att ha
betydelse for resultatet, exempelvis den tid som respondenterna far i spelomgangarna.
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Ar du van med att spela 2D-spel?

e Ja,jag ar van med att spela 2D-spel.
e Nej, jag ar inte van med att spela 2D-spel.
e Vete;.

3.1.3 Forskningsetiska krav

I anmalningsformularet i for- och huvudstudien ges information om var och nir momenten
sker, samt vad for- och huvudstudien bestér av. I anmalningsformuliret presenteras dven
information om att resultatet fran for- och huvudstudien endast anviands for syftet med detta
arbete; att respondenterna dr anonyma for varandra och i redovisning av resultatet, samt deras
ratt att dra tillbaka sin medverkan nér de dn vill. Denna information ges ut da det ar krav inom
individskyddskravet att informera respondenterna om sina rattigheter och samtycke till
deltagandet, samt presentera hur resultatet kommer hanteras under studien (Vetenskapsradet
2002).

3.1.4 Val av artefakt till for- och huvudstudie

I bade forstudien och huvudstudien anvinds 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) som
artefakt for tidsmatningen. 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) ar en sa kallad “game kit”,
det vill sdga ett projekt med verktyg som ar designade for de som inte programmerar att
exempelvis experimentera med olika grafiska och audiovisuella element. 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022) ir designat som en 2D-plattform, dir spelaren antar rollen som Ellen som
har krachlandat pa en fraimmande planet. Mélet i spelet ar att styra Ellen genom olika omraden
for att samla tre nycklar som kréavs for att 6ppna en dorr till ett rum déar en boss finns och
besegra denna for att klara spelet. Grafiken i 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) ar i
animerad 2D-stil med inslag av ruiner, djungel och sci-fi. Nividesignen ar utformad med fem
omraden, varav tre omraden dr utomhus och ett inne i ruiner, som spelaren méaste utforska for
att samla tre nycklar for att 6ppna dorren till det rum som spelets boss finns.

Varfor 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) kommer anvindas i detta arbete ar med
anledning av mojligheten att kunna implementera och programmera in de koder som kravs for
att spelmusiken ska spela som tankt. Da det dven har utforts arbeten i detta game kit innan
detta arbete, kom det att underlatta infér genomforandet av studierna. For att halla en
kontinuitet i texten och da respondenterna i detta arbete kommer spela en spelbar version av
2D Game Kit (Unity Technologies 2022), kommer det fortsidttningsvis att refereras som ett
spel och inte ett game kit.

3.1.5 Kriterier for val och implementering av spelmusik

Den spelmusik som implementeras, det vill siga laggs in genom olika tillvagagéngssitt, i 2D
Game Kit (Unity Technologies 2022) ar en linjar respektive adaptiv form, och som ar
egenskriven for spelet i samband med tidigare hogskolestudier. Motiveringen till att anvinda
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egenskriven spelmusik ar for att undvika att bryta mot upphovsratten, vilket mojligen hade
varit en risk om musik var skriven av en annan kompositor och anvénts i detta arbete, men
aven for att den valda musiken &r skriven for fraimst spel som medieform. Implementationen
ar baserad pa Duartes (2024) definition av CBI, med viss anpassning for den speldesign som
finns i 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). Den linjara spelmusiken i version A loop:ar,
det vill sdga att spelmusiken spelas om fran borjan nar den nér slutet. Version A innehéllar tre
linjara musikspar som kommer spelas utomhus, inomhus och i bossrummet. Den paverkas
inte av vad respondenterna gor eller vad som sker i spelet i 6vrigt. Den enda forandring som
sker ar nar spelmusiken gar over till ett annat musikspar nar Ellen kommer till en annan niva,
exempelvis frdn utomhusmiljon till ruinerna. I version B ar spelmusiken adaptiv och
implementerad for att fordndras beroende pé vilken del av nivierna som Ellen ar i och vad som
sker i spelet, exempelvis vilken fas bosstriden ar i. Version B innehaller samma musikspar som
version A men med denna forandring.

For att vélja stil och form infor valet av spelmusik for detta arbete har dessa kriterier satts att
utga fran: spelets grafik, kallad “art style”; spelets nivadesign och miljéer, samt hur tempot och
intensiteten ar i spelet sett till designen av fiender, pussel, hindelser och annat som spelaren
gor. D4 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) ar i animerad 2D-stil och bestar av fem
omraden, innehaller spelmusiken instrumentala element, sdsom synthar och slagverk, som
aterspeglar de inslag av ruiner och sci-fi objekt som finns i spelmiljon.

3.2 Metoddiskussion

D4 studierna i detta arbete genomfors under en begriansad tid har en avgransning gjorts mot
de relaterade omradena inom spelmusik och spelupplevelse. Exempel pa detta ar forskning
inom generativ spelmusik och spel som anvinder popularmusik, som exempelvis Guitar Hero
(RedOctane 2005) och Just Dance (Ubisoft 2009). Denna avgransning har valts da sddana spel
och spelmusik har ansetts ha en annan funktion mot spelare dn att ha fokus pa att bidra till en
immersiv spelupplevelse. Spelmusik som dven forekommer i rytmbaserade spel har valts bort
pé grund av samma anledning, d& maélet ar att spelaren ska f6lja musiken for att klara vissa
mal i spelet. Begreppet spelupplevelse har begriansats till begreppet immersion pa grund av de
anledningar som presenteras i kapitlet 3 Problemformulering. Anledningen till dessa
avgransningar inom detta arbete beror pa att vissa relaterade Amnesomraden inte ar relevanta
for syftet med detta arbete, exempelvis generativ spelmusik. Flera dmnesomridden som
exempelvis flow blir dven for stora att undersoka utifran den angivna tid och de resurser som
finns att tillga.

Med hiansyn till den begriansade tiden for detta arbete, dr det en fordel att ha ett fatal
respondenter for att ha tid till att samla in och analysera den kvantitativa och den kvalitativa
datan fran spelomgangarna och frageenkiten. Nackdelen med att ha med ett fatal
respondenter ar att den data som samlas in blir begransad och inte kommer kunna ge en
fullskalig bild av hur linjar och adaptiv spelmusik kan paverka en spelares immersionsniva och
tidsuppfattning; resultaten blir svira att generalisera. Syftet i detta arbete ar att se hur
metoderna som framst Zhang och Fu (2015) anvander fungerar i en mindre studie med farre
respondenter ur ett retrospektivt perspektiv. Ett annat syfte ar att se om det finns en indikation
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pa hur spelmusik, i detta fall i 2D-spel, kan paverka en spelares immersionsniva och dess
korrelation till tidsuppfattning beroende pa om den ar linjar eller adaptiv. Detta for att kunna
leda till en storre forskningsstudie inom linjar och adaptiv spelmusik och dess paverkan pa
immersionsniva och tidsuppfattning under en lingre tid med fler respondenter.

Nackdelar med den urvalsmetod av respondenter som anvinds i detta arbete, ar att det finns
en risk att respondenterna oOverestimerar hur stor spelvana som de har i
anmalningsformularet; detta skulle kunna paverka resultaten, att respondenterna exempelvis
inte hinner klara en spelomgang inom 20 minuter. En annan nackdel med urvalet av
respondenter ar det fa antalet, vilket kan gora att resultatet kan bli svart att generalisera mot
en storre population. Fordelen med fa respondenter ar att kvalitativ datainsamling som
fritextsvar blir mgjligt att analysera fordjupat. Det kan daremot uppsta en viss igenkédnning av
béde spelet och enkatfragorna, da respondenterna i forstudien samt i huvudstudiens grupper
(G1 och G2) spelar spelet tva ganger vilket kan paverka resultatet. Ett exempel pa en fraga som
kan bli tydligt igenkidnd av respondenterna ar frigan om tidsuppfattning. Daremot ar detta
nagot som forhindras, da bada grupperna spelar versionerna A och B med linjar respektive
adaptiv musik i olika ordning.

Valet att anvianda frageenkit med att ha likertskala och fritextsvar som metod att samla in
kvantitativa och kvalitativa data pé i detta arbete sker for att halla samma struktur i frdgorna
for respektive respondent och ge samma mojlighet att besvara dem. Aven intervjumetoden
fungerar i ett sadant sammanhang, i en strukturerad form for att stilla fragorna pa samma stt
for respondenterna och inte paverka deras svar med foljdfragor, som i en semistrukturerad
intervju. Varfor strukturerade intervjuer med respondenterna inte anvands ar for att det finns
en risk att fragorna stills pa ett satt som kan paverka svaren fran respondenterna. Dessutom
finns en risk att foljdfragor baserat pa svaren fran respondenterna stills av misstag och pa sa
satt fargar svaren fran respondenterna, vilket da gor intervjuerna till semistrukturerade. Enligt
Ejvegard (2009) ar fragor i en enkat alltid strukturerade medan fragor i intervjuer kan vara
strukturerade och inte.

Fordelen med att vilja spelet 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) ar att implementeringen
av version A och B av spelet gick snabbare da forfattarna av detta arbete har tidigare erfarenhet
av spelet. Nackdelen ar att detta arbete inte provar problemformuleringen i koppling till ett
3D-spel, vilket kan anses som en liten forlust av potentiella resultat inom 3D-spelsgenren.
Detta ar en medveten avgransning for att kunna genomfora studierna i detta arbete inom en
begransad tid, men dven déa resultaten fran ett 2D-spel kan vara intressant utifran 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 dven ha en viss paverkan pa implementeringen av
den adaptiva musiken i spelet men aven anmalningsformularet for respondenterna,
exempelvis att respondenterna viljer hur vana de 4r med 2D-spel inom spelgenren plattform.
Fordelen med anvianda och implementera egenskriven musik i 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022) ar att det undviker risken att bryta mot upphovsritten, till skillnad om
musiken hade dgts av en extern part. Nackdelen ar att den egenskrivna spelmusiken mgjligen
kan spegla en viss subjektivitet av valet av musik, da vilken typ av musik, linjar som adaptiv,
som har ansetts varit passande eller inte. Aven grafiken i 2D Game Kit (Unity Technologies
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2022) kan ses ha haft en paverkan i hur den egenskrivna spelmusiken ar utformad, di den ar
skriven men aven implementerad for att passa den design och mekanik som spelet har. En
skillnad kring val av musik jamfort med Zhang och Fus (2015) studie ar att de anvinde den
musik som fanns i spelet och som var linjar medan spelmusiken i detta arbete ar linjar och
adaptiv, beroende pa version (A eller B) av spelet 2D Game Kit (Unity Technologies 2022).

Immersionen i detta arbete mits med enkatfragor som utgar fran tidigare forskning som
presenteras i kapitel 2.3.1 Att mdta immersion. Zhang och Fu (2015) har utgatt fran de
enkatfragor som Jennett et al. (2008) anviande kring immersion, men dar en frdga har byts ut
till att i stdllet handla om tidsuppfattning hos spelare. De skillnader som finns mellan
enkatfragorna i detta arbete och Zhang och Fus (2015) studie ar att enkatfragorna i detta arbete
ar farre till antalet. Detta pa grund av storleken pa detta arbete sett till antalet respondenter
och att enkitfragorna ar formade utifrdn detta arbetes problemformulering. En annan skillnad
ar att det var 100 deltagare som genomforde ett anmalningsformulédr, men att enbart méan
valdes ut att genomfora experimentet diarav 40 deltagare klassades som “high gamers” och 40
deltagare som “low gamers” enligt Zhang och Fu (2015). I studierna i detta arbete ar det ett
farre antal deltagare, i detta fall respondenter, som ar jamt fordelade ur ett konsperspektiv.
Spelvanan ar en variabel som inte gar att bortse frdn, dock inte ndgot som ar primairt att
undersoka i detta arbete, som exempelvis en uppdelning av spelvana mellan de tva grupperna
som i Zhang och Fus (2015) studie. En ytterligare avgransning i detta arbete ar att inte méata
valens och aurosal eller annan fysiologisk datainsamling som exempelvis hudledningsformaga,
likt de tekniker som anviands vid EDA eller ACM som beskrivs i kapitlet 2.3.1 Att mdta
immersion (McIntosh, Woscholski & Barthet 2023). Dessa tekniker anviands inte pa grund av
en begransning av resurstillgangar till den teknik som behovs for att mata exempelvis EDA.
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4 Genomforande och analys av studie

I detta kapitel presenteras arbetsprocessen med den artefakt som har anvants i detta arbete, i
form av den linjara och adaptiva spelmusik som implementerades i tva versioner av 2D Game
Kit (Unity Technologies 2022) genom FMOD-projekt. Darefter presenteras de resultat och de
analyser som har gjorts av den data som har samlats in fran forstudien respektive
huvudstudien i detta arbete. Resultatet bestir av den tid som uppmaittes vid tva
kontrollpunkter i varje spelomgiang av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022), som
kvantitativ data, och den tid som respondenterna estimerade att det tog for dem att klara varje
spelomging via deras svar i frigeenkiten, som kvalitativ data. Aven de svar som
respondenterna angav om grad av immersionsniva i frageenkaten kommer att presenteras i
form av en sammanstallning.

4.1 Analys av forstudie

Forstudien i detta arbete genomfordes med tva respondenter, en man och en kvinna.
Respondent 1 fick spela version A forst och sedan version B, likt upplagget for G1, medan
respondent 2 spelade dessa versioner i omvand ordning, likt upplagget for G2. I anmalan till
forstudien angav bada respondenterna att de spelar mer adn atta timmar i veckan, samt ar vana
med att spela 2D-spel. Resultatet fran den uppmatta tiden och den tid som respondenterna
estimerade att det tog att genomfora respektive spelomgang presenteras forst; darefter
presenteras de svar som angavs i frageenkiten efter varje spelomgang. Samtliga fritextsvar
som respondenterna i forstudien angav i frageenkéaten finns att se i Appendix.

Under den forsta spelomgingen var den uppmatta tiden for respondent 1 ldngsammare an for
respondent 2. Vid den forsta tidsmatningen, nar respondenterna gick genom dorren till
bossrummet, var respondent 2 lite 6ver en minut snabbare dn respondent 1. Vid den andra
tidsmatningen, nir respondenterna Kklarade spelet, hade tidsdifferensen mellan
respondenterna vuxit till att bli 1 minut och 42 sekunder. Detta da det tog langre tid for
respondent 1 att ta sig mellan den forsta och den andra tidsmétningen dn vad det gjorde for
respondent 2.

Under den andra spelomgéangen klarade bada respondenterna spelet pa en snabbare tid 4n den
som uppmattes i den forsta spelomgangen. Detta berodde pé att respondenterna visste vad de
skulle gora i spelet och la mindre tid pé att utforska nivaerna i jamforelse med den forsta
spelomgangen. Respondent 1 nddde den forsta tidsmétningen 3 minuter och 5 sekunder
snabbare samt den andra tidsmatningen ungefar 4 minuter och 26 sekunder snabbare an
under den forsta spelomgangen. Respondent 2 var 3 minuter snabbare vid den forsta
tidsmatningen och ungefar 53 sekunder snabbare den andra tidsméatningen an under den
forsta spelomgéangen. En viss skillnad pa vad for tid som respondenterna hade vid de tva
tidsméatningarna fanns dven under denna spelomgéng. Vid den forsta tidsmétningen var
respondent 2 ungefar 58 sekunder snabbare och ungefir 53 sekunder snabbare vid den andra
tidsmétningen &n respondent 1.
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I den frageenkdt som respondenterna fyllde i efter varje spelomgéing, estimerade bade
respondenterna 1 och 2 att det tog 10 minuter for respektive respondent att genomféra den
forsta spelomgingen. Aven gillande den andra spelomgingen estimerade bade
respondenterna 1 och 2 samma antal minuter for respektive respondent att klara spelet,
namligen 6 minuter. I jamforelse mellan den uppmadtta tiden nir respondenterna klarade
spelet och deras tidsuppfattning, var skillnaden mellan dessa storre hos respondent 1 i bada
spelomgangarna adn for respondent 2. Tidsskillnaden mellan den uppmatta tiden och
tidsuppfattningen for respondent 1 var 1 minut och 56 sekunder i den forsta spelomgangen och
1 minut och 29 sekunder i den andra spelomgangen. For respondent 2 var tidsskillnaden 14
sekunder i den forsta spelomgéangen och 36 sekunder i den andra spelomgangen. En mojlig
indikation som resultaten visar i denna forstudie ar att den estimerade tiden for spelomgangen
i version B ar storre for bade respondenterna 1 och 2 dn vad den ir i version A (tabell 1).

Tabell 1: Resultat fran respektive spelomgang i forstudien gillande tidsméatningen och
tidsuppfattningen hos respektive respondent.

Spelomgang 1

Grupp 1 Kén Spelversion |Tid vid 16rr Tid vid avklarat spel |Tidsuppfattning (I mi ) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent 1 Kvinna A 08:50,2 11:55,9 10 01:56
Grupp 2 Kon Spelversion |Tid vid bossdorr Tid vid avklarat spel |Tidsuppfattning (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent 2 Man B 07:47,9 10:13,9 10 00:14

Spelomgang 2

Grupp 1 Kén Spelversion |Tid vid {6rr Tid vid avklarat spel |Tidsuppfattning (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent 1 Kvinna B 05:45,2 07:29,4 6 01:29
Grupp 2 Kon Spelversion |Tid vid bossdorr Tid vid avklarat spel |Tidsuppfattning (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent 2 Man A 04:47 .4 06:36,1 6 00:36

4.1.1  Sammanstillning av enkiitsvar fran forstudie

Enkitsvaren av fritextfrdgorna visar att engagemanget var lagt i spelet vid bade den linjara och
adaptiva versionen (A och B) bland de tvd respondenterna. Respondent 2 angav att
respondenten ”sjonk in” i spelet i bade version A och B, medan respondent 1 angav att
respondenten inte ”sjonk in” i spelet i ndgon av versionerna. Respondent 1 markte av skillnader
i spelmusiken i version B, exempelvis att "det kidndes skillnad i tempo och intensitet beroende
vad som skedde pa banan”, men sjonk inte ”in négot speciellt”. Hur forandringarna i
spelmusiken i version A och B upplevdes varierade i svaren fran respondent 1 och 2. I version
A angav bada respondenterna att de upplevde att musiken var mer intensiv i spelets bossrum;
i version B angav badda respondenterna att musikens instrumentering, i form av tilldgg eller
borttagning av instrument, forandrades beroende pa vilken del av spelet som spelkaraktaren
befann sig i. Respondent 1 noterade att ndgra av instrumenten forsvann nar respondenten
“gick in i grottan till hoger” i utomhusmiljon. Efter att ha spelat version A beskrev respondent
2 hur ”det var skillnad pa hur farligt det var i spelet och intensiteten i musiken”. Det som ar
noterbart ar att bdda respondenterna upplevde forandringar i spelmusiken i bada versionerna,
men att respondenternas svar inneholl mer beskrivande ord om forandringar i spelmusiken
efter ha spelat version B.
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Bade respondent 1 och 2 angav att musiken passade spelets miljo, tema och genre i
enkatfragorna 4 och 5, och att spelmusiken var tillfredsstallande i bdde version A och B av
spelet; gillande enkitfriga 5 svarade respondent 1 att spelmusiken i version A hade
tempoforandringar. Svaren pa den sista fragan skiljer sig mellan de tva respondenterna, da
respondent 1 angav att respondenten inte hade velat ha nadgon forandring i musiken medan
respondent 2 angav att respondenten ville ha mer bas i musiken for bossrummet.

4.1.2 Bearbetning av frageenkit

Efter att forstudien i detta arbete genomforts gjordes nagra forandringar i frigeenkéten, da det
uppticktes ett behov av att starka och komplettera fritextsvar fragorna med kvantitativa fragor
med likertskala. En ytterligare forandring i frageekiten som gjordes var att fortydliga vilken
“spelversion” varje respondent spelat i respektive spelomgéang; detta for att underlatta
dokumentationen. Vilken version det handlade om fylldes i innan respondenterna fick svara
pa ovriga fragor i enkaten; respondenterna var darmed dven omedvetna vilken version de
spelat. Antalet kvantitativa fragor som lades till i frageenkidten var atta stycken; dessa
hamtades fran fragorna 1, 3, 9, 10, 17, 23 och 29 i det tredje experimentet samt fraga 32 i det
andra experimentet i den studie som Jennett et al. (2008) genomforde. Dessa fragor valdes
utefter grad av relevans till problemformuleringen for detta arbete. De fragor som lades till i
frageenkiten for detta arbete besvarades med en likertskala med intervallet 1-5, dér 1 stod for
“inte alls” medan 5 stod for “mycket”, for att folja samma struktur som Jennett et al. (2008).
Det enda undantag som forekom var for fraga 8 dar likertskalan hade intervallet 0-10, dar o
stod for "inte alls”, 5 for “neutral” och 10 for “mycket”. Anledningen till att denna fraga hade
ett storre intervall var for att kunna se ett tydligare samband mellan den kvantitativa och
kvalitativa data som samlades in fran respondenterna under analysen. De fragor med
fritextsvar som var numrerade 1-7 i forstudien placerades efter fragorna med likertskalor for
att dd hamna i nummerordningen 9-15. For samtliga fragor se Appendix.

4.2 Analys av huvudstudie

Totalt sex respondenter, varav tre var mén och tre var kvinnor, deltog i huvudstudien och
delades jamnt upp i G1 och G2. I anmilan till huvudstudien angav fyra av de sex
respondenterna att de spelar spel mellan 5-8 timmar i veckan (figur 1); 6vriga tva respondenter
angav att de spelar mer an atta timmar i veckan. Fem av de sex respondenterna angav att de ar
vana med 2D-spel (figur 2).
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Hur spelvan uppskattar du att du ar? Hur manga
timmar i veckan spelar du i genomsnitt?

0(0%)

m Jag spelar spel aldrig eller sallan
(mindre @n 5 timmar i veckan)

Jagspelar spelibland (5-8 timmar i
veckan)

M Jag spelar spel ofta (mer &n 8 timmar
iveckan)

4(67%)

Figur 1: Svaren pé fragan om spelvana hos respondenterna i huvudstudien.

Ar du van med att spela 2D-spel?

0(0%)

1(17%)

M Ja, jag arvan med att spela 2D-spel.

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

W Vetej.

Figur 2: Svaren pa frdgan om vanan av att spela 2D-spel hos respondenterna i
huvudstudien.

Samtliga respondenter, med undantag for respondent 3, klarade 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022) pad en ldngsammare tid i den forsta spelomgangen och astadkom en
snabbare tid i den andra spelomgangen da respondenterna visste vad de skulle gora for att
klara spelet. I G1, som spelade version A med linjar spelmusik forst, estimerade
respondenterna 1, 2 och 3 att de hade spelat mellan 10-15 minuter. I jaimforelse mellan den
uppmaitta tiden och den estimerade tiden var skillnaden i version A mindre hos
respondenterna i G1 an for respondenterna i G2. Respondent 2 hade den minsta tidsskillnaden
hos samtliga respondenter med 77 sekunder. I den forsta spelomgéngen for G2, som spelade
version B med adaptiv spelmusik forst, estimerade respondent 4, 5 och 6 storre tidsviarden an
vad respondenterna i G1 gjorde for samma version, med tider mellan 15-20 minuter. P4 grund
av detta blev skillnaderna mellan den estimerade och den uppmétta tiden for respondenterna
i G2 for version B storre dn for version A, da tidsskillnaden f6r respondent 4, 5 och 6 var mellan
3-6 minuter.
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Samtliga respondenter estimerade att de hade klarat spelet pa en snabbare tid under den andra
spelomgangen i jamforelse med den tid som de estimerade under den forsta spelomgangen.
For respondenterna 1 och 2 i G1 blev skillnaden mellan deras uppmétta och estimerade tider
for nar de spelade version B storre dn nar de spelade version A. Respondent 3 i G1 estimerade
en tid som 1ag narmare respondentens uppmatta tid i den andra spelomgéangen an i den forsta,
vilket resulterade i att skillnaden mellan den uppmétta och den estimerade tiden blev mindre
i den andra spelomgangen. I G2 var det endast respondent 6 som estimerade en tid som gav
en storre skillnad mot respondentens uppmaitta tid i den andra spelomgéngen an
respondentens uppmatta tid var i den forsta spelomgangen (tabell 2).

Tabell 2: Resultat fran respektive spelomgang i huvudstudien gillande tidsmiatningen och
tidsuppfattningen hos respektive respondent.

Spelomgang 1
Grupp 1 Kén Spelversion Tidvid b lorr Tid vid avklarat spel Tii ing (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sel ler)
Respondent 1 Kvinna A 11:38,2 13:58,8 (13:59) 15 01:01
Respondent 2 Man A 10:06,0 12:06,9 (12:07) 12 00:07|
Respondent3 Man A 06:59,3 08:43,1 (08:43) 10 01:17]
Grupp 2 Kon Spelversion Tidvid b dorr Tid vid avklarat spel Tii ing (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent4 Man B 06:59,5 09:07,7 (09:08) 15 05:52
Respondent 5 Kvinna B 09:29,5 11:57,1 (11:57) 15 03:03
Respondent6 Kvinna B 12:57,2 16:09,6 (16:10) 20 03:50

Spelomgang 2
Grupp 1 Kén Spelversion Tidvid b lorr Tid vid avklarat spel Ti ing (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent 1 Kvinna B 05:30,7 07:04,7 (07:05) 10 02:55
Respondent 2 Man B 04:45,3 06:20,9 (06:21) 9 02:39
Respondentd Man B 07:59,2 09:35,9 (09:36) 9 00:36]
Grupp 2 Kén Spelversion Tidvid b lorr Tid vid avklarat spel Ti ing (I minuter) |Skillnad i tid (Avrundat i minuter och sekunder)
Respondent4 Man A 04:13,1 05:38,4 (05:38) 6 00:22
Respondent5 Kvinna A 04:10,6 05:39,1 (05:39) 8 02:21
Respondent6 Kvinna A 06:55,4 09:30,1 (09:30) 15 05:30

I jamforelsen mellan den kvantitativa och den kvalitativa datan om tid som har samlats in, kan
de uppmaitta och de estimerade tiderna visa att fem av sex respondenter hade en storre skillnad
mellan den tid som uppmaittes och deras uppfattning av tid som hade gatt nar de spelade
version B. I jaimforelse med den data som uppmattes niar samtliga respondenter spelade
version A di fem av sex respondenter hade en mindre skillnad mellan den tid som uppmaittes
och deras estimering av tid som hade gatt. I samma jamforelse visar datan att respondent 1, 5
och 6, som var kvinnor, klarade spelet pa langsammare tider och hade en tidsestimering som
lag langre fran deras uppmatta tider dn vad datan fran respondent 2, 3 och 4 som var min
visar.

4.2.1 Sammanstillning av enkitsvar med likertskalor fran huvudstudie

For att presentera resultaten av svaren pa fragorna 1-8 med likertskala i frigeenkaten fran
huvudstudien pa ett tydligt satt, kommer de viarden som respondenterna i G1 respektive G2
visas i sammanstillande diagram for respektive spelversion (A och B). Noterbart ar att svaren
fran vissa fragor kan ha varierande viarden beroende pa den ordning som respektive grupp
spelade version A och B av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022). De diagram som
presenteras i detta kapitel ar de diagram som har ansetts sticka ut eller har visat en storre
skillnad mellan spelversion A och B samt mellan G1 och G2. Resterande diagram presenteras
i Appendix.
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For fragorna 1 och 2 svarade samtliga respondenter viardena 4 eller 5 pa likertskalan efter att
ha spelat version B, medan vardena varierade hos respondenterna efter att ha spelat version
A. Detta marks i svaren hos respondenterna i G1 diar samtliga respondenter angav viarden pa
den hogre delen av skalan (tabell 3), medan tva av tre respondenter i G2 angav varden pa den
lagre delen av likertskalan (tabell 4).

Tabell 3: Diagram for svaren pa fraga 1 angdende version A av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 1: Ivilken grad kinde du att spelet tog din
uppmirksamhet? (Version A)

2 mGrupp 1

1 1 1 1 G 5
ru
0 0 0 0 me PP

1lInte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering

Antal respondenter
o r N W b 00O

Tabell 4: Diagram for svaren pa fraga 1 angdende version B av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 1: Ivilken grad kinde du att spelet tog din
uppmirksamhet? (Version B)

mGrupp 1

Grupp 2
0 O 0 0 0 0 0 PP

Antal respondenter
o r N W b OO

1Inte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering

For frdga 3, om i vilken grad respondenterna la mairke till saker i deras omgivning, angav
samtliga respondenter i G1 1dga varden i sina svar efter att ha spelat version A och B. Enligt de
svar som samtliga respondenter i G2 angav lade de marke till saker i omgivning i en storre
utstrackning. Detta da deras viarden var nagot hogre dn de virden som respondenterna i G1
angav, samt att virdena var nagot hogre efter att respondenterna i G2 hade spelat version A dn
nar de hade spelat version B.
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For fraga 4 svarade samtliga respondenter i huvudstudien liknande viarden for bade version A
och B. Med undantag for en respondent i G2 som angav ett hogre varde for version A (tabell
5), medan samtliga respondenter angav att de kidnde en 1ag vilja att sluta spela och se vad som
hénde i omgivningen (tabell 5; tabell 6).

Tabell 5: Diagram for svaren pa fraga 4 angaende version A av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 4: Kiinde du en vilja att sluta spela och se
vad som hiinde i din omgivning? (Version A)

6
g 5
é 4
€ 3
o
7 2 > mGrupp 1
o 1 11 1 Grop 2

ru
s ! ] 0 0 0 0 0 PP
é 0
1Inte alls 2 3 4 5 Mycket

Gradering

Tabell 6: Diagram for svaren pa fraga 4 angaende version B av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 4: Kiinde du en vilja att sluta spela och se
vad som hinde i din omgivning? (Version B)

mGrupp 1

Grupp 2
0 0 0 0 0 0 O PP

Antal respondenter
o B, N W b 00O

1Inte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering

For fraga 5, om i vilken grad som respondenterna upplevde spelet som utmanande, angav
samtliga respondenter nigot hogre viarden for den version de hade spelat i den forsta
spelomgangen, i detta fall version A for G1 och version B for G2, medan lagre virden angavs
for den version som respektive grupp spelade i den andra spelomgéngen. For fraga 6, i vilken
grad respondenterna kiande sig emotionellt kopplade till spelet, angav respondenterna i G1
hogre varden for version B dn for version A; respondenterna i G2 angav daremot en ligre
emotionell koppling till bdda versionerna av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022).
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For fraga 7 angav respondenterna i G2 samma varden for i vilken grad respondenten gillade
att spela bade version A och B. Hos respondenterna i G1 fanns daremot en skillnad i svaren for
version A och B. Tva av tre respondenter i G1 angav ett neutralt virde for i vilken grad de gillade
att spela version A (tabell 7), medan tva av de tre respondenterna angav ett mycket hogt virde
for i vilken grad de gillade att spela version B (tabell 8).

Tabell 7: Diagram for svaren pa fraga 7 angdende version A av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 7: I vilken grad gillade du att spela
spelet? (Version A)

6
g 5
S 4
=

3
o
7 2 > mGrupp 1
o 1 1 1 1 s )

ru
1 0o 0 [] 0 0 PP
g 0
1lInte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering

Tabell 8: Diagram for svaren pa fraga 7 angaende version B av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 7: I vilken grad gillade du att spela
spelet? (Version B)

6
g 5
S 4
2

3
o
7 2 2 mGrupp 1
o 1 1 1 1 s )

ru
1 0o 0 L] 0 0 PP
é 0
1Inte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering

Gallande fraga 8, hur immersiv samtliga respondenter upplevde att respektive version var,
angav respondenterna i bada grupperna Gi1 och G2 lagre varden for version A (tabell 9) i
jamforelse med de hogre varden som samtliga angav for version B (tabell 10). De varden som
respondenterna i G1 angav for bade version A och B lag 6ver virdet 5 pa likertskalan, medan
samtliga respondenter i G2 angav viarden mellan 5-8 for version B (tabell 10). Tva av tre
respondenter i G2 angav viarden mellan 2-3 for version A (tabell 9).
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Tabell 9: Diagram for svaren pa fraga 8 angdende version A av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgangen var?

(Version A)
6
« 5
3
S 4
I
3
8 2
) mGrupp 1
= 1 1 11 Grupp 2
T 1 u
IS 00 00 0 0 00 00 0 I 00 00 00
< o
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Inte alls Neutral Mycket
Gradering

Tabell 10: Diagram for svaren pa fraga 8 angaende version B av 2D Game Kit (Unity
Technologies 2022).

Fraga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgangen var?

(Version B)
6
— 5
3
é 4
c
3
8 2
) B Grupp 1
= 1 1 1 1
S 1 Grupp 2
% 00 00 00 00 00 0 0 00 IO 00
0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Inte alls Neutral Mycket
Gradering

4.2.2 Sammanstillning av fritextsvar fran huvudstudie

De fritextsvar som samtliga respondenter angav for frdgorna 9—14 i frageenkiten ar
sammanstillda for respektive fraga samt for respektive version (A och B). Noterbart ar att
resultaten av svaren pa fraga 15, om hur linge respektive respondent trodde att det tog att klara
av varje spelomgang, presenteras i tabell 2 i 4.3 Analys av huvudstudie.

Som svar pa frdga 9, om pa vilka sitt som respondenterna kiande sig engagerade i spelandet,
angav tva av tre respondenter i G1 att spelet kiandes engagerande efter att ha spelat version A.
Respondent 3 i G1 svarade att kontrollerna “var lite klumpiga pa sina stillen”, men att de
“kandes latt att anvinda”. Respondent 3 svarade dven att fotstegsljuden var "lite enformiga”;
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dock ndmnde respondent 3 inget om engagemang kring spelomgangen. I G2 angav tva av tre
respondenter att de inte kinde nagot engagemang i spelandet nar de spelade version A i deras
andra spelomgang. Respondent 4 upplevde ett mindre engagemang och namner dven “Efter
att ha spelat det en gang var det mindre engagerande”. Respondent 4 upplevde dven att spelet
var tydligare med vad som skulle goras i spelet, medan respondent 6 spelade mer genom
muskelminne dn av engagemang. Gillande version B angav samtliga respondenter i G1 att den
andra spelomgangen skiftade deras fokus till andra delar av spelet dn i den forsta
spelomgangen. Tva av de tre respondenterna i G1 angav att de lyssnade mer pa spelmusiken i
deras andra spelomgédng dn i den forsta och att spelet blev mer intressant pa grund av
spelmusiken. Noterbart ar att de tva respondenter i Gi lade marke till fordndringar i
spelmusiken. Respondent 1 har angett hur det var “roligt att lyssna mer pa musiken denna
gang” och respondent 3 har till och med angett att "fokuset pa hur musiken dndrades gjorde
att den andra spelomgéngen blev mer intressant”. I G2 angav tva av tre respondenter att de var
engagerade i spelet i version B da de ville spela klart spelomgéangen. Respondent 4 i G2 angav
att det var moment som behovde mycket av respondentens uppfattning, som i moment dar
snabbt eller logiskt tankande kravdes.

Pa fraga 10, om respondenterna vid nagot tillfalle kinde att de ”sjonk in” i spelet samt om
spelmusiken hade nagon roll i det, angav de tre respondenterna i G1 att de sjonk in i en hog
grad i version A. Tva av de tre respondenterna angav att de hade kint en avsaknad av
spelmusiken om den inte fanns med i spelet. En av de tre respondenterna angav att
spelmusiken hade storst paverkan vid bossrummet i spelet. Ingen av respondenterna i G2
angav att de ”sjonk in” i spelet efter att ha spelat version A. Som nirmare anledning svarade
respondent 4 att respondenten hade spelat version B i den forsta spelomgang och da visste vad
som kravdes for att klara spelet; en annan respondent i G2 angav att respondenten var mer
fokuserad pa att klara av version A under den andra spelomgangen. Tva av tre respondenter i
G1 angav att de ”sjonk in” mer i version B &n i version A, och att spelmusiken hade en roll i
detta. Dock angav respondent 3 att respondenten ”inte riktigt ’sjonk in’ fullt” i version B, men
att respondenten noterade forandringar i spelmusiken. Tva av de tre respondenterna i G1 som
angav att de ”sjonk in” i spelet namner dven att de uppskattade spelmusiken mer i version B
an i version A. For respondenterna i G2 varierade svaren pa denna fraga efter att ha spelat
version B. Respondent 5 kidnde inte att respondenten ”sjonk in” i spelet, medan respondent 6
upplevde att respondenten gjorde det, for att behova vara fokuserad pa de strider och pussel
som fanns i spelet. Respondent 4 i G2 kunde inte ange om respondenten ”sjonk in” eller inte;
dock angav respondent 4 att spelmusiken hjilpte till att skapa en kénsla av att ”sjunka in” som
en del av spelet.

Pa fraga 11 kring upplevd forandring i spelmusiken under spelets gang, angav samtliga
respondenter i G1 att de mirkte en forandring i spelmusiken vid bossrummet i version A.
Exempelvis svarade respondent 1 bland annat att "det blev mer spannande och kandes som att
det signalerade att nagot skulle handa”. Respondent 3 angav dven att respondenten hade lagt
markte till en forandring i djungeldelen av spelet i "underjorden”. Under spelandet av version
A upplevde respondenterna 5 och 6 i G2 en forandring i spelmusiken nir de befann sig i olika
omraden i spelet; respondent 4 markte ingen skillnad i spelmusiken. I version B angav tva av
tre respondenter i G1 att de upplevde foriandringar i musiken vid flertal tillfallen under
spelomgangen. Bade respondenterna 1 och 2 i G1 upplevde att instrument lades till i version B,
medan respondent 3 angav att instrument i spelmusiken bade lades till och togs bort. I G2
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upplevde samtliga respondenter en forandring i spelmusiken nar de fairdades mellan spelets
olika omréden i version B.

Svaren pa 12, om spelmusiken var tillfredsstillande eller inte, angav samtliga respondenter i
G1 savil som samtliga respondenter i G2 att spelmusiken i version A var tillfredsstillande.
Dock angav respondent 4 i G2 att spelmusiken var svag, utan att ange specifikt pa vilket sitt,
medan respondent 5 i samma grupp angav att respondenten inte tinkte lika mycket pa
spelmusiken nir den spelade version A i sin andra spelomgang. I version B angav respondent
31 G1 att respondenten tyckte om hur spelmusiken dndrades beroende pa var respondenten
var i spelet. Ovriga respondenter i G1 angav att spelmusiken var tillfredsstillande och bidrog
till att spelet kdandes roligare och mer spannande att spela i version B. Samtliga respondenter i
G2 svarade att de fann spelmusiken i version B som tillfredsstillande. Respondent 6 i G2 angav
aven att respondenten trodde att “det skulle passa med lite mer tempo” i spelmusiken; hur mer
tempo skulle ha gjort spelmusiken mer tillfredsstillande specificerades inte.

Péa fraga 13, gillande vilka sitt spelmusiken kdndes passande till spelet och inte, angav samtliga
tre respondenter i G1 att spelmusiken i version A 6verlag passade atmosfaren och temat i spelet
av utforskande och sci-fi. Dock ansdg respondenterna 2 och 3 i G1 att bossmusiken var mindre
passande pa grund av olika skal; respondent 2 ansag att bossmusiken inte upplevdes tillrackligt
robotaktig och respondent 3 menade att spelmusiken upplevdes som mer intensiv an sjilva
spelupplevelsen. Likasa i G2 beskriver respondenterna spelmusiken for version A passande till
spelet Overlag, med undantag for vissa delar som inte kidndes passande. Forutom
respondenterna 2 och 3 angav dven respondent 6 i G2 att bossmusiken var mindre passande
da musiken borjade spela innan bossen i spelet var synlig for respondenten. Respondent 41 G2
angav att spelmusiken kindes lite langsam och for svag, utan att specificera pa vilket satt. I
version B angav alla tre respondenter inom G1 att spelmusiken passade battre pa grund av de
forandringar som skedde i spelmusiken under spelets gdng. Tva av tre respondenter i G1 angav
att bossmusiken passade battre i version B dn A av olika skil. Respondent 1 svarade att
spelmusiken kidndes “passande for spelets *vibe” da respondenten tyckte att spelmusiken
“speglade det visuella” och bidrog till att kdnna ett intresse for spelet; respondent 2 angav att
bossmusiken kidndes mer passande nir det mer blev elektroniskt “néar bossen fick mindre
hélsa”. For version B svarade respondenterna i G2 att spelmusiken kindes passande for spelet;
dven har angav respondent 6 att respondenten tyckte att det var lite 1dgt tempo i spelmusiken
sett till den niva av spanning som fanns i spelet.

Som svar pa fraga 14, gillande vilka satt som respondenterna hade velat att spelmusiken skulle
vara annorlunda om den inte kdndes passande spelet, angav tvé 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 “laskig” och "anvant mer av elektroniska instrument”. Endast respondent 11 G1 angav
att spelmusiken inte borde férdndras pa nagot sitt i version A. Samtliga respondenter i G2
angav att de hade velat ha spelmusiken i version A annorlunda pa olika sitt. Respondent 4
hade velat att spelmusiken skulle vara tydligare "med mer uppmairksamma instrument”.
Respondent 5 angav gitarren i spelmusiken for inomhusmiljon, dock utan att ange om den inte
kiandes passande eller om respondenten hade velat ha den annorlunda. Inom Gz1 i version B
angav samtliga respondenter olika asikter kring hur spelmusiken passade i spelet. Respondent
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1 angav att det hade kunnat vara "mer trummor och andra tydliga ljud for att fainga spelarens
uppmarksamhet” vid fiender i version B; respondent 3 angav att spelmusiken hade kunnat vara
“mindre intensiv vid svara punkter som vid syrbadet” som finns i utomhusmiljon; respondent
2 i G1 angav att respondenten inte hade nagon asikt eller feedback kring detta. Pa denna fraga
var svaren fran samtliga respondenter i G2 olika. Respondent 4 svarade att spelmusiken skulle
ha varit i lite hogre tempo och vara dnnu mer anpassad efter spelarens upplevelse, da
respondenten tyckte att spelmusiken forsvann lite under spelomgangen. Respondent 5 svarade
att spelmusiken inte passade in bra pé ett stille i spelet, &ven om respondenten inte kom ihag
var. Respondent 6 tyckte att spelmusiken passade till spelet.

4.3 Arbetsprocessen med implementation av artefakt

4.3.1 Implementation av den linjara spelmusiken

Version A anvidnder sig av events i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) da
spelmusiken tonar ut och in nir den startar och stoppar men aven vid byte av musikstycke.
Spelmusiken delades upp efter de olika miljéerna i respektive niva 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 for respektive
musikstycke i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024). Varje musikstycke hade en
loopfunktion som gjorde att musikstycket borjade om nar det nadde sitt slut (figur 4); detta
gjordes somlost utan avbrott vilket bidrog till att spelaren inte lade méarke till ndgon forandring
i spelmusiken utover nar byte av musikstycke gjordes. Spelmusiken startade nar startmenyn i
spelet visades och som fortsatte tills spelomgéngen var klar.
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Figur 3: Grafiken i inomhusnivan av 2D Game Kit (Unity Technologies 2022).
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Figur 4: Exempel pa hur ett linjart event i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) kan
se ut, i detta fall for bossrummet.

Tva forandringar gjordes i ljudeffekterna i 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) da négra
ljudeffekter upplevdes 6verrosta spelmusiken. Den ena forandringen var en sankning av volym
pé ljudeffekterna for ambiensen i FMOD-projektet med 14 decibel (dB) dn den forbestamda
volymen. Den andra forandringen bestod av att sinka ljudeffekten for skottet fran spelarens
pistol med 8 dB pa masterutgéngen i eventet for det i FMOD-projektet (figur 5).

Player Attack Melee

Player Damage Generic
Player_Footsteps
Player_Jump
Player_Land
PlayerVOExertions

uI

Figur 5: Forandringen av volymen for 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 pa ett
annat arbetssitt an med den linjara spelmusiken i version A. Spelmusiken startades pa samma
sdtt som i version A nir startmenyn visades. For de 6vriga tre adaptiva musikstyckena i version
B behovde separata events skapas i FMOD-projektet, da det krivdes olika former av
implementering for att kunna spela upp spelmusiken baserat pa designen av respektive niva.

Den adaptiva spelmusik som spelades upp i utomhusmiljon implementerades baserat pa de tre
nivder som utomhusmiljon bestar av. I den forsta nivan, nir Ellen befinner sig vid det
kraschade rymdskeppet, inleddes spelmusiken med bas- och rostsynthar och dir fler
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instrument lades pa nér Ellen befann sig i den andra nivén, dar den forsta nyckeln och dorren
till bossrummet finns. I den tredje nivan forandrades spelmusiken beroende pé vilken del som
respondenterna befann sig i med Ellen. P4 den ligre marknivin spelades en réstmelodi
tillsammans med 6vriga instrument; pa den hogre marknivan tillkom fler instrument samt
flera versioner av rostmelodin och flojtinstrumentet bansuri som spelades upp i en
slumpmaissig ordning. Nir respondenterna befann sig i grottan i den tredje nivan slutade vissa
av instrumenten att spelas och dir ett filter lades ovanp4 resterande instrument. Overgingen
i spelmusiken mellan de olika marknivaerna och grottan aktiverades nar respondenterna
passerade genom triggerboxar, omraden som skapar en effekt baserad pa den kod som har
tilldelats, i Unity-projektet for 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) som hade placerats vid
ingangarna till grottan.

For att gora spelmusiken adaptiv beroende pa vilken nivad som respondenterna befann sig i
utomhus, skapades en parameter kallad ProgressionOutside som gjorde att spelmusiken gick
fran en del till en annan nir respondenterna tog sig till en annan niva. Darefter lades ytterligare
tva parametrar till for att gora spelmusiken mer adaptiv, i form av att forandras beroende pa
hur méanga nycklar som respondenterna hade samlat pa sig i utomhusmiljon. Den ena
parametern, kallad IncreaseKeyValue, okade viardet av den andra parametern, kallad
KeyProgression, varje gang som respondenterna tog nagon av de tvd nycklarna i
utomhusmiljon. For att 6ka vardet oavsett vilken del av spelmusiken som spelades i eventet
lades en funktion till som startar, stoppar och paverkar vardet av parametern i eventet i FMOD-
projektet. Nar parametern KeyProgression okades i virde paverkades spelmusiken genom att
fler instrument lades till (figur 6).

Figur 6: Event i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) for den adaptiva spelmusiken
for utomhusnivaerna.

I den grotta som finns i utomhusmiljon placerades triggerboxar, som paverkade spelmusiken
nar respondenterna gick in i dessa (se figur 7). Beroende pa vilket héll respondenterna kom in
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i grottan paverkades spelmusiken pa olika sitt; nar respondenterna befann sig i grottan
uppstod en forandring i vilka instrument som spelades och dar ett filter lades till som en extra
effekt for att forstiarka kinslan av att vara inne i den.

Figur 7: Placering av triggerboxar i grottan i utomhusmiljon for version B av 2D Game
Project (Unity Technologies 2022).

Gallande spelmusiken for bossen baserades implementationen av den pa de tre faser som
striden bestar av. For att skapa en progression i spelmusiken baserat pa vilken fas i striden som
respondenterna var pa skapades parametern StagesGunner, baserat pa bossens filnamn, som
Ookade med viardet 1 for varje fas som respondenterna klarade. Nar respondenterna kom in i
bossrummet aktiverades inte spelmusiken direkt; utan nir respondenterna kom liangre in i
bossrummet och en scen aktiverades. Nar bossen kommer ut genom en dorr startades ett intro
till spelmusiken som pagick tills att scenen var 6ver. Introt till spelmusiken aktiverades genom
att parametern StagesGunner hade kopplats till den kod som aktiverade bade scenen och
bosstriden, vilket gjorde att parametern 6kade med vardet 1 och darmed aktiverade introt samt
spelmusiken for den forsta fasen. Varje del av spelmusiken fortsatte att loop:as tills att
respondenterna hade klarat den aktuella fasen och gatt vidare till nésta. Flera
overgangsmarkorer lades till for att skapa snabba och smidiga Overgdngar mellan
spelmusikens olika delar, beroende pa hur snabbt respondenterna klarade respektive fas i
bosstriden (se figur 8). Nir respondenterna besegrade bossen fortsatte spelmusiken lite till for
att sedan avslutas och atergd till den ambiens som hordes niar respondenterna kom in i
bossrummet. Nir respondenterna nadde den dorr som finns i slutet av rummet togs de till
borjan av spelet, diar spelmusiken for utomhusmiljon spelades upp igen.
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Figur 8: Event i FMOD (Firelight Technologies Pty Ltd 2024) for den adaptiva spelmusiken
for bosstriden.
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5 Sammanfattning och diskussion

Detta kapitel innehédller en sammanfattning av den bakgrund, fragestallning, metod och analys
som tidigare har presenterats i denna rapport, samt diskussioner gillande detta arbete och
relevanta omréden till detta. De omraden som samtliga diskussioner behandlar ar gillande
resultatet och utforandet av detta arbete; den tidigare forskning som har gjorts inom de
amnesomraden som tidigare har presenterats i kapitlet 2.0 Bakgrund och hur det kan kopplas
till de genomforda studierna; de samhilleliga och etiska aspekter som har berorts i detta
arbete, samt de framtida arbeten som kan utforas inom dmnesomradet spelmusik.

5.1 Sammanfattning

Inom dmnesomradet spelmusik finns tidigare forskning om linjar och adaptiv spelmusik samt
hur nivaer av immersion hos spelare kan uppsta, som visar att dessa tekniker kan paverka
immersionsnivan pa olika sitt. I den tidigare forskning som har tagits del av i detta arbete har
jamforelser mellan hur linjar och adaptiv spelmusik paverkar immersionsnivan hos spelare
inte gjorts i hog grad. I detta arbete genomfors en forstudie med tva respondenter och en
huvudstudie med sex respondenter, uppdelade i tva grupper, om huruvida linjar och adaptiv
spelmusik kan paverka immersionsnivan, i detta fall tidsuppfattningen, hos spelare. Upplagget
och de metoder som anvands i detta arbete baseras pa tidigare studier av Jennett et al. (2008),
Sander och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) om spelmusik och dess korrelation till
immersionsnivan hos spelare. I detta arbete samlas kvantitativ data in genom tidsmétning och
fragor med likertskala samt kvalitativ data genom fritextsvar och tidsuppfattning.
Respondenterna far spela spelet 2D Game Kit (Unity Technologies 2022) tva ganger, med
linjar respektive adaptiv spelmusik, och sedan besvara atta fragor med likertskala och sju
fragor med fritextsvar i en frigeenkat efter varje spelomgang. Utifran tidigare forskning och
syftet med detta arbete ar problemformuleringen: hur kan linjar och adaptiv spelmusik inom
2D-plattform péaverka spelupplevelsen, i form av immersionsniva och dess korrelation till
tidsuppfattning?

Resultatet fran bade for- och huvudstudien i detta arbete visar att det finns en indikation pa
att adaptiv spelmusik kan ha en storre paverkan pa tidsuppfattningen hos spelare an linjar
spelmusik. Den kvantitativa datan fran tidsmatningen i dessa studier visar att samtliga
respondenter estimerade att de klarade spelet pa en snabbare tid i deras andra spelomgang an
i den forsta. Skillnaden mellan de uppmaétta och de estimerade tiderna hos de tva
respondenterna i forstudien samt fem av de sex respondenterna i huvudstudien var storre efter
att ha spelat den version av spelet som hade adaptiv spelmusik dn den version med linjar
spelmusik. Datan visar dven att samtliga respondenter i detta arbete som var kvinnor klarade
spelet pa langsammare tider och Overestimerade tid av spelomgangarna &dn vad de
respondenter som var mén gjorde. Den kvantitativa datan fran de atta fragor med likertskala i
frageenkaten som anviandes i huvudstudien visar att samtliga respondenter hade en hogre grad
av uppmarksamhet pd spelet samt en hogre upplevd immersion och engagemang nir de
spelade versionen med adaptiv spelmusik dn den med linjar spelmusik. Den kvalitativa datan
fran de sju fragor med fritextsvar visar att samtliga respondenter upplevde en hogre
immersionsniva och tillfredsstillelse samt att spelmusiken kdndes mer passande nar de
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spelade versionen med adaptiv spelmusik 4n den med linjar spelmusik.

5.2 Diskussion

I detta kapitel presenteras en diskussion kring resultat som for och huvudstudie visat.
Resultaten diskuteras och problematiseras ytterligare och jamfors 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 nar det galler val av artefakt och de tekniker inom spelmusik som
avses studeras kan mojligen paverka hur spelare upplever designen, narrativet och andra
variabler i ett spel, sdsom Grimshaw, Lindley och Nacke (2008), Klimmt et al. (2019), Rogers
et al. (2020), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) hdvdar. Valet att anvinda
ett game kit som ar skapad for att 1ata spelutvecklare testa olika variabler utan att behdva
programmera, som 2D Game Kit (Unity Technologies 2022), dn ett fardiguvecklat spel som
artefakt kan paverka spelupplevelsen hos respondenterna. Detta da ett game kit inte
nodvandigtvis ar skapat med malet att skapa en immersiv spelupplevelse for den som spelar.
D& nagra av respondenterna i huvudstudien beskrev exempelvis kontrollerna i 2D Game Kit
(Unity Technologies 2022) som “klumpiga” kan en sddan aspekt gora att det kan paverka den
immersiva effekt som spelmusiken hade kunnat ha. Dock skulle dven en sddan kinsla kunna
infinnas om artefakten i detta arbete hade varit ett fardigstillt spel, om det exempelvis hade
satts som kriterium att intresserade respondenter inte skulle ha nigon tidigare erfarenhet av
det aktuella spelet. Da uppstar ett behov for responenterna att lira sig de nya kontrollerna och
méjligen erfara en spelmekanik som de finner mer eller mindre bekvima med. Aven hur
spelmusik med linjira och adaptiva egenskaper dr skriven samt hur den anviands och
implementeras i en studie kan paverka hur immersionsnivan faller ut hos respondenterna
medan de spelar. I detta arbete anvindes spelmusik som var skriven pa ett sddant satt som
ansags passa spelmekaniken och den grafiska designen i 2D Game Kit (Unity Technologies
2022), vilket i detta fall blir en subjektiv bedomning pa vad som passar och inte hos dem som
har skapat spelmusiken och dven de som sedan lyssnar pa den. Som jamforelse med den
undersokning som Schubhan et al. (2024) utférde, dar det var de som deltog som fick vilja
musik oberoende av vilket spel som anvindes, visade resultatet att de som spelade med musik
som de gillade hade en hogre grad avimmersion 4n dem som spelade med musik som de inte
gillade. Detta kan ses som att det finns en storre vikt i att 1dta spelare skapa den musik som de
vill lyssna pa for att skapa effekten av att vara immersiv i spelandet. Dock kan sddan musik
som spelare gillar att lyssna pa uppfattas krocka med den design, det narrativ och ovriga
variabler som finns i ett spel och pa sa satt paverka kianslan av immersion i spelandet pa ett
negativt satt.

Hur resultatet i detta arbete kan ha betydelse for hur spelmusik kan implementeras beroende
pa nivadesignen i ett spel, om det exempelvis ar i 2D- eller 3D-perspektiv, gar att diskutera. Da
spelmusik i ett 3D-spel kan behova implementeras pa ett annat sitt dn i ett 2D-spel, kan detta
var nagot som skulle kunna paverka immersionsnivan, som exempelvis tidsuppfattningen, hos
spelare. Dock finns en viktig aspekt i hur spelmusiken ar skriven samt hur den implementeras
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for att skapa den niva av immersion som spelutvecklare stravar efter att ge spelare i en
spelupplevelse och hur detta fungerar med 6vriga 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, da samtliga anger
exempel pa variabler i spel som kan paverka spelares immerisonsniva som spelmekanik, grafik,
animation, ljud och design. Nagot som bor understrykas ar att det ar svart att pavisa att det
enbart skulle vara spelmusik i ett spel som bidrar till en Okning eller minskning av
immersionsnivan hos spelare, vilket Zhang och Fu (2015) menar.

En svérighet som kan ses i den tidigare forskning som har tagits del av i detta arbete, ar hur
begrepp som adaptiv spelmusik och immersion bor definieras. Med adaptiv spelmusik
forekommer oenigheter om vilka egenskaper som tekniken bestar av, da exempelvis Collins
(2008) inkluderar adaptiv spelmusik som en del av begreppet dynamisk spelmusik. Ett annat
exempel ar Collins (2008) samt Stevens, Raybould och McDermott (2015) da de anser att
adaptiv spelmusik inte dr interaktiv medan Plut och Pasquier (2020) anser att den har
interaktiva egenskaper. Detta kan ses som en indikation pa att det kan finnas ett behov av att
skapa en tydligare definition om de egenskaper som adaptiv spelmusik bor innefatta, for att
kunna f4 en tydligare 6verblick om vilka delar inom spelmusik som bor forskas vidare.

Hur begreppet immersion definieras och anviands inom forskning varierar, pa grund av vad
syftet har varit med att mita immersion, vilket gor att begreppet kan ses som brett. Exempelvis
Gasselseder (2014) definierar immersion som att absorberas in i ndgot, medan Sanders och
Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015) innefattar en viss grad av engagemang med viss grad
av uppmairksamhet i definitionen av immersion. Da har dessa definitioner av immersion
anvants i studier for att spelmusikens effekt pd immersionsnivin med hjilp av olika
matmetoder; Jennett et al. (2008) utformade en enkidt med fragor i likertskala att maita
immersion med vilket har fortsatt att anvandas i senare forskning av bland andra Rogers et al.
(2020), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015). Aven tidsmitning och
tidsuppfattning (Zhang & Fu 2015), samt mitning av spelarens egna biologiska signaler som
emotionella respons som matts genom valens och arousal (McIntosh, Woscholski & Barthet
2023) har forekommit for att kunna samla in och jaimf6ra kvantitativa och kvalitativa data. Det
problem som kan uppsta, d& definitionen av immersion tillimpas beroende pa syftet med en
studie, ar att det kan gora det svérare att fa en 6verblick om vad som inte forskats om inom
immersion, for att kunna fylla ut eventuella kunskapsluckor. Att ett begrepp kan behova
tillampas olika beroende pa vilket omréde det handlar om, som exempelvis spelmusik eller
speldesign, visar pa en flexibilitet att kunna anvianda begreppet for att mata de sitt som
immersion kan uppstd. Dock, nar det ar studier som definierar begreppet immersion pé olika
satt som exempelvis Gasselseder (2014), Sanders och Cairns (2010) samt Zhang och Fu (2015),
kan det bli svart att fi en helhetsbild av vad immersion innebdar; dven i sddana fall nar
exempelvis Duarte (2024) viljer att inte definiera immersion. Ett annat problem som riskerar
att uppsta, da det finns olika matmetoder for att méta vissa aspekter hos spelare, ar att det inte
etableras en standard for hur exempelvis matenheter for 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 undersokning men inte i den prospektiva, medan Zhang och Fus
(2015) resultat indikerar pa att det finns en underestimering fran ett prospektivt perspektiv.
Detta gor att resultaten talar emot varandra och dar en mojlig diskussion kan féras om vad
detta kan bero pa. Samtliga delar som har tagits upp om hur immersion ska definieras och
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tillampas samt vilka matmetoder som ar mest lampade, kan ses som en indikering pa att det
behovs mer forskning och en etablerad definition av immersion, samt fortsatt utveckling av
matmetoder som ar lampliga for att mita immersion hos spelare.

5.2.2 Diskussion om fragor med likertskala fran huvudstudie

I detta kapitel presenteras en diskussion av likertskalfragorna 1-8 fran huvudstudien som
presenterats i kapitlet 4.2.1 Sammanstdllning av enkdtsvar med likertfrdagor fran
huvudstudie och i Appendix.

Det som resultaten for fraga 8 visar (tabell 9; tabell 10,) kring hur immersiv respondenterna
upplevde spelomgangen, ar det tydligt att version B skapade en hogre immersionsniva hos
samtliga respondenter i huvudstudien an vad version A; detta utan paverkan av att G1 och G2
spelade versionerna i olika ordning. Ett intressant resultat ar hur tidsuppfattningen hade en
storre skillnad mot den maétta tiden hos respondenterna nar de spelade version B dn version
A. Fem av sex respondenter hade en tidsuppfattning som hade storre skillnad mot den
uppmitta tiden i version B, medan resultaten i version A visar tvartom; att fem av sex
respondenter hade en mindre skillnad mellan uppmaitt tid och tidsuppfattning. Detta resultat
fran bada grupperna i de bade spelversion A och B indikerar tydligt att spelare angav en storre
skillnad mellan tidsuppfattning och uppmatt tid i version B dn A. Det som &dven ar noterbart ar
att samtliga respondenter i bada grupperna 6verestimerade sin tid i bdda versionerna. Detta
sager emot hypotes 1 och 2 da vi trott att det skulle ske en underestimering av tid hos samtliga
deltagare som svarat en hogre immersionsniva eller spelat med adaptiva spelmusik,
exempelvis tabell 9 och 10.

Likertskalfraga 1 indikerar pa ett hogre virde kring att spelet tog respondenters
uppmaéirksamhet i version B dn A. Det dr daremot inte en super tydlig forindring da
forandringen enbart sker i G2 men inte G1. Lika otydligt ar det nastintill i likertskalfraga 2, da
den storre forandringen mellan version A och B enbart anges av G2, da respondenterna angett
att de ar mer engagerade i version B dn A. Men i G1 ar det en mindre férandring som gor att
resultatet blir svartolkat sett fran bada gruppernas svar i version A och B. Det kan
argumenteras for att version B upplevs mer engagerande adn version A men det ar troligtvis
fortidigt att sdga eftersom det enbart 4r G2 som indikerar pa detta. Det blir da istillet halften
mot héilften vilket inte bor dra en slutats ifrdn. Daremot ar engagemang en viktig del av
immersion utifrén tidigare forskning av (Duarte 2024; Klimmt et al. 2019; Sanders & Cairns
2010; Zhang & Fu 2015).

I frdga 3 om i vilken grad respondenten lade maérke till sin omgivning, dr det mindre skillnader
men som diaremot indikerar pa att respondenterna i bada grupperna lade mindre markte till
sin omgivning i version B dn A. Detta kan indikera pa en hogre grad av immersion sett utifran
den definition av immersion som denna studie utgar fran av Sanders och Cairns (2010) som
presenterats i kapitel 3 Problemformulering. Detta da tre av de sex respondenterna svarat at
de inte lade markte till sin omgivning i en hogre grad i version B 4n i A. Denna forandring ar
tydlig men det ar svart att dra en slutsats kring hur immersiv skillnad det egentligen var mellan
versionerna A och B eftersom hilfen av samtliga respondetner svarat likadant pa denna fraga
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som i version A. Det som daremot sticker ut ar att en av de tre respondenterna drastiskt angett
varde 1 av 5 av likertskalan i version B medan den angav viarde 3 av 5 i version A. Detta kan
mojligen vara ett osdkert svar fran respondentens sida i version A vilket gor att det ser ut som
en stor skillnad, speciellt da det var en respondent i G1. Vilket betyder att det var forsta
spelomgangen som respondenten spelade. Detta kan styrka argumentet att personen var
osaker forsta omgangen pa fragan men var sidkrare att vilja en mer exrem gradering andra
spelomgangen. Samtidigt sker samma sak hos tva respondenter i G2 d& de svarat 3 av 5
(neutral) pa likertskalan forsta spelomgangen men sedan svarat 4 av 5 den andra
spelomgangen. Resultatet fran fraga 3 blir darfor svart att dra en slutsats kring immersionsniva
hos respondenterna pa grund av detta.

Av resultaten i likertskalfraga 4 ar det en respondent i bade G1 och G2 som angett ett lagre
viarde kring i vilken grad som respondenten ville sluta spela och se vad som héande i sin
omgivning. I G1 ar det en mindre skillnad som tyder pa att en respondent inte vill sluta spela i
samma grad mellan version A mot version B. Det ar en liten forandring fran virde 2 till 1 av
likertskalan mellan version A och B men som anda ar vard att notera eftersom forandringen
sker i andra spelomgangen for en av de tre respondenterna i G1. Ett motsidgande argument ar
att respondenten borde blivit mer uttrakad i spelomgéng 2 eftersom respondenten da hade lart
sig hur spelet fungerade och da det var samma niva av spelet. Resultatet sdger daremot emot
detta i G1 vilket ar intressant; men detta kan bero pd ménga olika fakotrer som exempelvis i
vilken grad spelaren gillar spelet eller andra element i spelet som grafik, ljud, mekanik som
tidigare forskare namnt (Grimshaw, Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Rogers et al.
2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang & Fu 2015). En mer viantad forandring sker diremot i G2
da en respondent vill i hogre grad sluta spela i den andra spelomgangen (version A) dn den
forsta spelomgingen (version B). I tabell 2 i kapitlet 4.2 Analys av huvudstudie visar
tidsmatnignen att samtliga deltagare i bdda grupperna forutom en respondent i G1 klarar
spelomgang 2 snabbare dn spelomgang 1 vilket kan mgjligen indikera pa en vilja att sluta spela
spelet. Daremot ar det svart att dra en slutsats om detta och speciellt om det ar forandringarna
i musiken mellan version A och B som ar huvudorsak.

Resultaten i likertskalfraga 5 ar ganska viantade och indikerar i huvudsak pa att respondenter
ansag att spelomgang 1 var mer utmanande dn spelomgéng 2. Det som daremot skiljer sig
mellan grupperna ar att respondenter i G2 anser att spelet inte var utmanande i lika hog grad
vid forsta spelomgéng (version B) dn G1 da tva av tre respondenter i G2 angav virde 2 av 5.
Medan i G1 anger repspondenterna virdet 3 och 4 av 5, vilket kan indikera pa att
respondenterna i G1 ansag att spelomgang 1 upplevdes mer utmanande dn vad respondenterna
i G2 ansag i sin forsta spelomgang. Figurerna 1 och 2 i kapitlet 4.2 Analys av huvudstudie visar
diaremot en relativt god spelvana generellt och i 2D platform spel, vilket gor att dessa resultat
troligen ar mer subjektiva och personliga mellan respondenterna i bada grupperna. Fler
respondenter i huvudstudien hade mojligen kunnat ge ett tydligare och mer objektivt resultat
pa denna fraga. Detta resultat blir darfor relativt neutralt utifrén en ny mgjlig hypotes kring
att spelare som upplevde att spelet var mer utmanande skulle ha en hogre grad av engagemang
som hade kunnat indikera pa en storre grad avimmersion.

Friga 6 om vilken grad respondenterna kint sig emotionellt kopplade till spelet har
respondenter i G1 angett att de kdnt en hogre grad av emotionell koppling i version B dn A.
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Medan samtliga respondenter i G2 angett ingen storre skillnad mellan versionerna A och B
forutom en respondent. Overlag visar resultatet att hiilften av samtliga respondenter angett ett
hogre grad av emotionell koppling till spelet i version B med adaptiv spelmusik dn version A,
medan andra hélften inte haller med. Denna fraga blir dven relativt neutral pa grund av detta.
Det kan mgjligen anses att version B bidrog till en hogre grad av emotionell koppling till spelet,
men da kan det beh6vas mer data som kan indikera pa detta hos respondenterna i G1. Liknande
sker aven i frdga 7 (i vilken grad de gillade att spela spelet) d& det enbart ar respondenter i G1
som angett ett hogre varde i version B 4n A, med vardena 3 av 5 i version A och sedan 5 av 5 i
version B. Detta kan indikera pa att enbart respondenterna i G1 upplevde spelomgingen
roligare av slump vilket gor att det blir svart att generalisera svaren fran fraga 7.

5.2.3 Diskussion om fritextfragor fran huvudstudie

I detta kapitel tolkas fritextsvaren fran fritextfragor 9-14 i frageenkaten efter avslutat
spelomang i bada versionerna av spelet (A och B). Detta kapitel kommer inte presentera ndgon
ny data men enbart diskutera svaren fran kapitel 4.2.2 Sammanstdllning av fritextsvar fran
huvudstudie.

Svaren pa fraga 9 visar en hogre grad av engagemang hos fyra av de sex respondenterna som
genomfort huvudstudien. Svaren visar ett relativt vantat resultat kring andra spelomgangen,
att den kandes mindre engagerande i bade G1 och G2. Men det som sticker ut ar att tva av tre
responenter i G1 angett att deras fokus forandrats fran att forsta spelet till att lyssna mer pa
musiken i spelomgang 2. De tvda respondenterna har aven angett att de lade markte till
forandring i musiken i version B. Respondent 1 och 3 har dven angett att det var "roligt” och
att den andra spelomgangen blev mer ”intressant”. Detta kan tyda p4 att version B upplevdes
mer intressant dn version A trots att det var deras andra spelomgang. Det som daremot talar
emot detta ar att samtliga deltagare i G2 angav att de varken noterade nagra forandringar i
musiken eller ett hogre engagemang i version B, trots att detta var respondenternas forsta
spelomgang. Det som gor detta resultat mer komplext ar att deras fritextsvar i G2 inte stimmer
overrens med deras svar pa likertskalfraga 2, kring hur engagerade de kiande sig i spelet. I G2
svarar de att de kiande sig ganska och mycket engagerade (virde 4 och 5 av 5) i version B
samtidigt som de anger viarde 2, 3 och 4 av 5 i version A.

Resultaten pa frdga 10 i G1 indikerar pa att version B bidrog till en kinsla av att sjunka in i
spelet i en hogre grad och att musiken var en del av detta. Medan i G2 anger respondenterna
att musiken inte marktes i hog grad i version B eller att respondenterna inte riktigt sjonk in i
spelet pa grund av musiken. Detsamma géller det i G2 f6r version A, men det som sticker ut i
version A for G2 ar att en av de tre respondenterna anger att de mirkte att nagot saknades i
musiken i den andra spelomgangen som var linjar. Detta kan indikera pa att respondenten
markte att det var en fordndring i musiken da musiken inte trappades upp, utan hade i stéllet
farre forandringar. Trots detta indikerar resultatet pa att fyra av de sex respondenterna ansag
att de "sjonk in” i spelet i en hogre grad i version B dn A.

G1 har angett att de tydligt méarkt skillnader i musiken mellan version A och B i fridga 11 (om
respondenterna upplevt en forandring i musiken under spelets gang). Samtliga respondenter
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menar att de miarkte en foranring i musiken pa lite olika sitt i version B gentemot version A.
Det gar att tolka respondenternas svar som att dessa forandringar i musiken kan ha upplevts
positiva men bor mojligen jamforas med svaren pa fraga 12 (kring hur tillfredstidllande
musiken upplevdes). Bland de tre respondenterna i G1 har de angett att musiken i version B
var "mycket tillfredstéillande”, "speglade spelets progression” och “intressant” da musiken inte
enbart forandrades vid scenbyte i spelet. Dessa svar indikerar darfor pa att de fordndringarna
i musiken troligtvis upplevdes ganska positivt av respondenterna i G1 i version B. I G2 lade
respondenterna marke till forandringar i musiken (fraga 11) i version B men inte i version A i
lika hog grad. I fraga 12 om hur tillfredtillande 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 daremot sker en jamforelse i bAda gruppernas svar fran fraga 12 mot
likertskalfraga 7 (i vilken grad som respondenten gillade att spela spelet), indikerar deras svar
pa att det enbart 4r G1 som upplevde en hogre grad av tillfredstéllelse av eller i spelet. Det finns
darfor misstankar som indikerar pa att det enbart ar ena gruppen som rakar vara mer positiv
till musiken (i fraga 12) av obesvarade skil. Resultaten for bade likertskalfraga 7 och 12 kan
darfor anses vara mindre troviardiga. Daremot kan resultaten fran fraga 11 och 12 majligen
styrka Plut och Pasquier (2019) resultat, att spelare marker forandringar i musiken i en adaptiv
spelversion och att spelare kanner att musiken bidrar till spelupplevelsen.

Svaren pa fraga 13 och 14 (om pa vilka siatt musiken kidndes passande till spelet eller inte och
pa vilka satt musiken hade kunnat vara annorlunda om musiken inte kinnts passande) angav
samtliga respondenter i G1 att spelmusiken passade bittre i version B dn A pa olika sitt. Det
ar blandade 6nskemal i fraga 14, pa vilka siatt musiken hade kunnat vara annorlunda om
musiken inte kints passande, da samtliga respondenter i G1 angav olika anledningar som inte
bildar ett monster eller samband. Detta ar kan daremot vara ganska bra eftersom det kan
indikera pa att musiken var naturligt implementerad sett ur spelares perspektiv. I G2 i version
B anger de olika anledningar till hur musiken passade spelet (frdga 13), men enbart en av de
tre repsondenterna i gruppen angav ett mer konkret 6nskemal kring en forandring i musiken
(frdga 14). Det enda samband som ar relativt tydligt mellan bdde G1 och G2 i bada versionerna
A och B ar att de hade onskat en fordndring i musiken i bossrummet pa olika sitt. Tva
respondenter i G1 angav detta i version A, medan en respondent i G2 angav detta i version A.
Detta ir ett tydligt tecken péa att respondenterna i bada grupperna lade markte till denna del
av musiken i spelet och méjligen tyckte att spelmusiken i bossrummet upplevdes stérande pa
grund av hur den hade implementerats. Overlag verkar det som att samtliga respondenter
bland G1 och G2 anség att musiken passade bra till spelet utifran de svar som angavs for fraga
13 och 14.

5.2.4 Slutsats

Efter att resultaten fran likertskalfragorna, fritextsvar och tidsuppfattning hos samtliga
respondenter i G1 och G2 frdn huvudstudien diskuterats anses det att spelversion B, med
adaptiv spelmusik, indikerar pa en hogre grad av immersion hos deltagare dn spelversion A,
med linjar spelmusik. Resultaten indikerar dven pa att musiken ar en del av denna indikation
kring en 6kad immersionsniva i version B, samt att en korrelation troligtvis finns mellan en
okad immersionsniva och en forsamrad tidsuppfattning men i en 6verestimering av tid. Denna
Overestimering av tid hos respondenterna fran denna huvudstudie vid spelande under adaptiv
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spelmusik sager lite emot tidigare forskning av Rogers et al. (2020). Det bor darfor belysas att
det kan ha funnits flertal storande variabler i detta arbete som inte hade kunnat kontrolleras
under for- eller huvudstudien. Det kan vara pa grund av respondenternas fysiologiska méaende,
emotionella stadie och andra storande variabler i testmiljon som kan ha péaverkat resultatet.
Det ar daremot mer dn noterbart att resultaten indikerar tydligt pa att tidsuppfattnigen var
samre nar respondenterna spelade med adaptiv spelmusik dn linjara spelmusik. Detta resultat
blir ganska trovardigt eftersom detta dven skedde i bada grupperna hos fem av sex
respondenter. Det som dven ar ganska tydligt ar att resultaten indikerar pa en hogre immersiv
upplevelse vid spelande med adaptiv spelmusik samtliga respondenter angett detta i fraga 8.
Det ar daremot viktigt att belysa att det ar svart att bevisa att det enbart ar spelmusiken som
orsakar dessa reslutat kring immersionniva utifrain de enkatfrdgor och den skevare
tidsuppfattnignen hos respondenterna nir de spelade med adaptiv spelmusik. Detta da det
mojligen kan vara andra element i spel som paverkar 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 paverkat resultaten ar att musiken var egenskriven och
mojligen inte uppfyllt en viss grad av tillfredstéllelse hos respondenterna eller att det endast
var ena gruppen som av slump gillade musiken i en hogre grad. Likt Sanders och Cairns (2010)
och Schubhan et al. (2024) argument att gillad musik kan paverka immersionsniva hos spelare.
Resultaten fran huvudstudien dr daremot ganska trovardiga da det enbart var musiken som
forandrades mellan spelversion A och B och dd G1 och G2 spelade dessa versioner i olika
ordning, och att en jaimforelse har gjorts utefter detta.

Det som &r virt att notera ar att hypotes 1 kring en underestimering av tid hos respondenter
som har svarat en hogre immersionsniva inte stimmer, da samtliga respondenter
overestimerade sin tid i bdde version A och B. Den andra hypotesen stimmer heller inte pa
grund av samma anledning d& de skedde en Overestimering av tid i den spelomgéng nir
respondenterna spelade med den adaptiva spelmusiken. Den tredje hypotesen stimmer delvis,
da resultaten i helhet indikerar pa att respondenterna kinde en hogre immersionsniva vid den
adaptiva spelmusiken dn den linjdra.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

De indikationer som har kunnat ses i resultatet av detta arbete - att adaptiv spelmusik hade en
storre paverkan pa tidsuppfattningen och immersionen hos respondenterna och att skillnaden
mellan de tider som uppmittes och estimerades var storre hos de respondenter som var
kvinnor 4n dem som var man — bor diskuteras fran ett vidare perspektiv av stereotyper. Valet
att ha lika ménga kvinnor som méan i detta arbete gjordes for att fi en sddan jamlik
representation av man och kvinnor som mojligt, dd exempelvis majoriteten av de som deltog i
Zhang och Fus (2015) studie var méan. En annan forskningsetisk aspekt som har valts i detta
arbete dr att 1ata varje respondent behalla anonymitet i bade for- och huvudstudie. Detsamma
giller ritten till att avbryta deltagande fore, under och efter genomfort arbete i bade for- och
huvudstudie. Utover detta har dven detta arbete tagit hansyn till den forskningsetiska aspekten
att en stor del av resultaten i arbetet ar baserade pa subjektiva asikter. Det ar darfor viktigt att
belysa att analysen och diskussionen av den data som samlas in i en studie bor tolkas och
analyseras utan att vinkla eller forvringa varken den statistik, asikt eller det resultat som
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presenteras.

Vilken samhaillelig nytta som detta arbete kan ha skulle kunna ses fran flera perspektiv.
Resultatet fran detta arbete kan anviandas inom spelutveckling for att skapa en djupare
forstéelse for hur valet av teknik i spelmusiken kan péaverka utformningen av nivadesignen,
narrativet och andra variabler i ett spel alternativt paverkas av den utformningen (Grimshaw,
Lindley & Nacke 2008; Klimmt et al. 2019; Rogers et al. 2020; Sanders & Cairns 2010; Zhang
& Fu 2015). Om spelutvecklare stravar efter att skapa en hog niva av immersion i spelares
upplevelse, kan de indikationer som finns i detta arbete och tidigare forskning anvandas som
verktyg for att skapa en mer immersiv och djupare spelupplevelse och samhorighet mellan
ovriga variabler i ett spel. Det dr daremot vart att namna att detta arbete mojligen, ur ett
samhilleligt perspektiv, kan forstarka stereotyper kring linjar och adaptiv musik samt
begreppet immersion omedvetet men utan intention. For att sitta detta utanfor imnesomradet
spelutveckling, skulle detta arbete och tidigare forskning kunna anviandas for att se hur den
linjara och adaptiva tekniken i musik kan anvidndas i andra sammanhang 4n spel for att
paverka tidsuppfattningen alternativt andra delar av immersionen hos personer. Ett exempel
pé detta kan vara inom sjukvarden vid behandling av stress eller terapi for ndgon form av fobi,
dar linjar och adaptiv musik skulle kunna anvindas som en del av behandlingen for att fa
personer att fokusera och ”sjunka in” i det de hor. Det skulle 4ven kunna anvandas till att
formedla att en person har utfort en uppgift pa "ratt” satt eller formedla en grad av beloning i
en larande situation.

5.4 Framtida arbete

Detta arbete genomfordes i en mindre skala, i form av en forstudie och en huvudstudie med
syfte att undersoka hur linjar och adaptiv spelmusik inom 2D-plattform kan péaverka
spelupplevelsen, i form av immersionsnivd och dess korrelation till tidsuppfattning. Dessa
studier kan genomforas igen i framtida arbeten med olika forandringar i utformningen,
beroende pa hur lang tid dessa arbeten forvantas paga. Pa kort sikt skulle framtida arbeten
kunna genomféras inom 3D-spelgenren; det hade &ven kunnat utféras en liknande
undersokning som detta arbete men med ett annat 2D-spel och med fler respondenter. Om
detta skulle genomforas pa ett liknande sitt med fler respondenter pa kort sikt, skulle
undersokningen kunna genomforas med tre scenarion: med linjar och adaptiv musik samt utan
musik. Detta for att se hur spelmusik kan paverka immersionsniva och tidsuppfattningen i en
storre grad. Undersokningen hade dven kunnat dela in grupper efter spelvana som grupper av
“low gamers” och “high gamers” likt Zhang och Fu (2015). Det kan dven skapas storre grupper
som ar jamt fordelade ur ett konsperspektiv. En grupp med kvinnor och en grupp med mian
skulle sedan kunna spela ett liknande spel med linjar spelmusik i den forsta omgangen och ett
med adaptiv i den andra spelomgéngen, och de 6vriga tva grupperna spelar i omvind ordning.
Detta for att vidare se om det finns nagon skillnad hos kvinnor respektive méan i hur de
presterar tidsmassigt niar de spelar versionerna i samma ordning, samt om det finns en
genomgaende trend i skillnad av tidsuppfattningen beroende pa vilken version som
respondenterna spelar. Ett annat framtida arbete pa kort sikt skulle dven kunna vara att gora
en jamforelse mellan tva adaptiva versioner i ett och samma spel, for att mer genomgaende
undersoka hur betydelsefyll implementationen av spelmusik kan vara i spel ur ett
designperspektiv. Detta med syfte att forbattra designen av adaptiv musik i spel for att skapa
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en hogre immersionsnivad hos spelare samt utveckla battre och mer immersiva spel eller
upplevelser. Det skulle dven langsiktigt kunnas gora pa ett liknande satt, men med en
jamforelse mellan adaptiv musik i 2D- och 3D-spel inom en eller flera genrer. Detta skulle
kunna bidra med en storre forstaelse for skillnaden mellan linjar och adaptivs paverkan pa
tidsuppfattning och immersionsniva i fler genrer och inom 3D-spel. Dessa jamforelser skulle
kunna gynna spelutvecklare ur ett designperspektiv att utveckla mer immersiva
spelupplevelser och spel. Langsiktigt skulle det aven kunna genomféras liknande
undersokningar om hur linjar och adaptiv spelmusik paverkar spelares immersionsniva i VR-
spel likt den studie som Rogers et al. (2020) genomforde. Resultaten fran en sadan framtida
studie skulle kunna visa om det finns en skillnad kring hur linjar och adaptiv spelmusik
uppfattas av spelare mellan datorspel och VR-Spel. Langsiktigt hade det dven varit intressant
att méta och samla in fysiologisk data i form av puls och hudledningsférméaga enligt McIntosh,
Woscholski och Barthets (2023) metod vid en liknande studie av detta arbete. Detta for att
gora en djupare triangulering av insamlad data och 6ka validiteten av resultaten, samt mojligen
se en tydligare skillnad mellan linjar och adaptiv spelmusiks effekt pa spelare ur ett fysiologiskt
perspektiv. Hypotetiskt skulle en sidan datainsamling kunna leda till ett framtida arbete om
hur olika tekniker av musik kan anvindas inom sjukvarden pa langt sikt, som exempelvis
terapibehandling av fobi. Ett exempel kan vara hur olika tekniker av musik, som linjar och
adaptiv, kan paverka hjartfrekvensen och pulsen hos en person samt vad som behovs for att
exempelvis minska den stress som upplevs nir en person utsitts for sin fobi. Det hade dven
varit intressant att géora om detta arbete men att utgad frdn en annan immersionsmodell i
kombination med de utformade enkitfrdgorna av Jennett et al. (2008), exempelvis att utga
fran SCI modellen som ndmns i kapitlet 2.3 Immersion som en del av spelupplevelse. Detta for
att kunna fordjupa forstaelsen av begreppet immersion och musik i spel samt att utveckla
framtida verktyg for hur immersionsniva mats, i syfte att majliggora for spelutvecklare att
skapa mer immersiva spelupplevelser for spelare.
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Appendix A — Frageenkit for huvudstudien

Fraga 1: I vilken grad kidnde du att spelet tog din uppmarksamhet?

Fraga 2: Hur engagerad kande du dig i spelet?

Fraga 3: I vilken grad la du mirke till det som hinde i omgivningen?

Fraga 4: Kiande du en vilja att sluta spela och se vad som hinde i din omgivning?
Fraga 5: I vilken grad upplevde du att spelet var utmanande?

Fraga 6: I vilken grad kdnde du dig emotionellt kopplad till spelet?

Fraga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?

Fraga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgangen var?

Fraga 9: Pa vilka satt kiande du dig engagerad i spelandet?

Fraga 10: Kidnde du vid nagot tillfalle att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon roll i det
enligt dig?

Fraga 11: Var det nagot i musiken som du upplevde en forandring under spelets gang?
Fraga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?
Fraga 13: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Fraga 14: Om musiken inte kidndes passande till spelet: pa vilka sitt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Fraga 15: Hur lange tror du att det tog att klara av spelomgéng 1/2? Ange i minuter (enbart
siffra, inga intervall).



Appendix B — Svar fran frageenkait i forstudien

Spelomgang 1
Fraga 1: Pa vilka satt kinde du dig engagerad i spelandet?

Respondent 1: Kdnde mig vdl inte sd engagerad i sjdlva spelet, kdndes som en rdtt standard
platformer.

Respondent 2: Svdrt att sdtta i ord i was gaming tho

Fraga 2: Kiande du vid nagot tillfille att du ”sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon roll i det
enligt dig?

Respondent 1: Tyckte musiken passade vdl till miljén som man befann sig i1 spelet, och att
den kdndes mer pulshdjande ndr man kom till bossnivan.

Respondent 2: Ndr jag kom in i forsta delen ddar man leta nycklar, musiken gjorde det
enklare att sjunka in i det.

Fraga 3: Var det nagot i musiken som du upplevde en forandring under spelets gang?

Respondent 1: Ndr man kom till bossnivan blev musiken som sagt mer intensiv och man
kdnde att det var nagonting speciellt pa gang att hdanda.

Respondent 2: Det var skillnad pa hur farligt det var 1 spelet och intensiteten i musiken.
sen dndrades den dven beroende pa vilken nivaG man var pa

Fraga 4: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?

Respondent 1: Jag skulle sdga att den dr tillfredsstdllande, dad den passade till temat for
resten av spelet (sci-fi).

Respondent 2: Den var tillfredstdllande i att den passade miljon i spelet samt dndrades
beroende pa vad nivan inneholl.

Fraga 5: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Respondent 1: Den kdndes passande da den kdndes bekant men genren av spel och tematik,
samt att det fanns skiftningar i tempo beroende pd vad som skedde pa den delen av nivdan.

Respondent 2: Den passade den mystiska miljon vdildigt bra

Fraga 6: Om musiken inte kdndes passande till spelet: pa vilka sitt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Respondent 1: Den kdndes passande sa kommer inte pa ndgot jag skulle vilja fordndra.
Respondent 2: Det skulle varit mer bass vid boss nivdn da det kdndes lite lackluster ddr.

Fraga 7: Hur ldnge tror du att det tog att klara av spelomgéng 1/2? Ange i minuter (enbart



siffra, inga intervall).
Respondent 1: 10

Respondent 2: 10 minuter

Spelomgang 2
Fraga 1: Pa vilka sitt kinde du dig engagerad i spelandet?
Respondent 1: Kdndes som en standard platformer-spel, sa lagom engagerad.

Respondent 2: Samma som omgdng 1 fast denna gang gick det snabbare att komma in i
det

Fraga 2: Kiande du vid nagot tillfille att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon roll i det
enligt dig?

Respondent 1: Kdnde vdl inte att jag sjonk in ndgot speciellt, men jag mdrkte av skillnader
1 musiken beroende pa vad pa nivdn man beofann sig.

Respondent 2: ganska direkt, men hade mer att gora med att jag just spelade det innan

Fraga 3: Var det nigot i musiken som du upplevde en férandring under spelets gang?

Respondent 1: Ja, det kdndes skillnad i tempo och intensitet beroende pd vad som skedde
pa banan (t.ex. var musiken mer intensiv och pulshdjande under bossen). Dessutom sa
forsvann ndgra av instrumenten ndr man gick in i grottan till héger pa forsta banan.

Respondent 2: Den var mer hektiskt under bossen

Fraga 4: Hur upplever du att musiken var tillfredsstillande eller inte?

Respondent 1: Den var tillfredsstdllande, tyckte den passade till genren och tematiken for
spelet (sci-fi).

Respondent 2: Ater igen passade den mystiska miljon, kan inte riktigt siga fall den var
mycket annorlunda tho

Fraga 5: Pa vilka satt kindes musiken passande till spelet och inte?

Respondent 1: Den passade som sagt till genren och tematiken for spelet, och bra
fordndringar i tempo

Respondent 2: se frdaga 4

Fraga 6: Om musiken inte kdndes passande till spelet: pa vilka satt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Respondent 1: Hade inte velat gora ndgot annorlunda, vad jag kan komma p@ just nu.



Respondent 2: Mer bass vid bossen

Fraga 7: Hur ldange tror du att det tog att klara av spelomgéng 1/2? Ange i minuter (enbart
siffra, inga intervall).

Respondent 1: 6

Respondent 2: 6 min



Appendix C — Diagram for fraga 1-8 i fragenk:iten for
huvudstudien

Fréaga 1: I vilken grad kiande du att spelet tog din uppméarksamhet?

Fraga 1: Ivilken grad kinde du att spelet tog din
uppmairksamhet? (Version A)
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Fraga 1: Ivilken grad kinde du att spelet tog din
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Fraga 2: Hur engagerad kiande du dig i spelet?
Fraga 2: Hur engagerad kiinde du dig i spelet?
(Version A)
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Fraga 2: Hur engagerad kéinde du dig i spelet?

(Version B)
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Fraga 3: I vilken grad la du marke till det som hénde i omgivningen?
Fraga 3: I vilken grad la du mirke till det som
hiande i omgivningen? (Version A)
6
s 5
—
S 4
e
5 3 2 2
7 = Grupp 1
g’ ! ' Grupp 2
ru
1 0o B 0 0 0 PP
S o0
< 1Inte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering
Fraga 3: I vilken grad la du mirke till det som
hinde i omgivningen? (Version B)
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Fréga 4: Kinde du en vilja att sluta spela och se vad som hiande i din omgivning?

Antal respondenter

Antal respondenter
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Fraga 4: Kiinde du en vilja att sluta spela och se
vad som hiinde i din omgivning? (Version A)
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Fraga 4: Kiinde du en vilja att sluta spela och se
vad som hiinde i din omgivning? (Version B)
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Fraga 5: I vilken grad upplevde du att spelet var utmanande?
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Fraga 5: Ivilken grad upplevde du att spelet var
utmanande? (Version A)
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Fraga 5: Ivilken grad upplevde du att spelet var
utmanande? (Version B)
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Fraga 6: I vilken grad kdnde du dig emotionellt kopplad till spelet?
Fraga 6: I vilken grad kéinde du dig emotionellt
kopplad till spelet? (Version A)
6
g 5
3 4
©
S 3
2 2 mGrupp 1
g 2 11 1 1 Cruon 2
s 1 L] 0 00 00 fupp
g 0
1Inte alls 2 3 4 5 Mycket
Gradering
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Fréaga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?

Fraga 7: I vilken grad gillade du att spela spelet?

(Version A)
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Fraga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgangen var?

Fraga 8: Hur immersiv upplevde du att spelomgangen
var? (Version A)
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Appendix D — Svar pa fraga 9-15 for G1 i huvudstudien

Spelomgang 1 (Linjar spelmusik)
Fraga 9: Pa vilka satt kiande du dig engagerad i spelandet?

Respondent 1: Det kdndes familidrt, pa sa sdtt att stukturen liknar manga andra spel som
Jjag tidigare spelat, vilket gjorde det ganska ldtt att forstd vad man skulle gora.

Respondent 2: Jag ville ta mig till slutet av banan for att se vad som fanns for. Jag tyckte
ocksa att det var engagerande att losa pusslena med ladorna.

Respondent 3: Jag tyckte att estetiken var 'pleasing to the eyes', kontrollerna, dven om de
var lite klumpiga pa sina stdllen, kdndes ldtt att anvdnda, trots den udda placeringen av stav
och pistol attacken. Ljuden var tillfredstdllande, dven om fotstegen var kanske lite enformiga
och tog lite mycket plats i soundscape.

Fraga 10: Kiande du vid nagot tillfille att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon roll i det
enligt dig?

Respondent 1: Musiken hade storst pdverkan innan "bossfighten", da det blev en tydlig
dandring i staimningen och man forstod att det skulle hdnda nagot annorlunda dn det som
varit tidigare.

Respondent 2: Jag tror aldrig att jag sjonk in allt for djupt, men om det inte hade varit
musik ddr alls sa hade det sdkert kdnnts stelare. Musiken var ganska 'generic’

Respondent 3: Jag fann mig fokuserad pa spelet, men inte riktigt sa att jag riktigt fullt
'sjonk in'i det, jag foll in i ett flow-state efter en viss tid. Musiken var ett slags bakgrundsljud,
ndgot som definitivt hade kdnnts avsaknanden av, men dven att det inte var sdrskilt minnes-
skapande eller ikoniskt. Jag skulle inte kunna repetera musiken om jag blev bedd att gora
det.

Fraga 11: Var det nagot i musiken som du upplevde en forandring under spelets gang?

Respondent 1: Innan bossfighten, det blev mer spdnnande och det kdndes som att det
signalerade att nagot skulle hdnda och att man skulle vara beredd.

Respondent 2: Ndr jag kom till slutbossen sd skiftade musiken till att bli mer intensiv. I
ovrigt var det inget som jag lade mdrke till.

Respondent 3: Jag tror det blev en musikdndring ndr man dok ner i underjorden men jag
dr inte sdker. Definitivt en musikdndring ndr man stotte pa bossen.

Fraga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?

Respondent 1: Ja, den tog inte bort ndgot fran spelupplevelsen utan hjdlpte istdllet med att
skapa en stadmning pa vdarlden och de olika delarna som fanns med i den.

Respondent 2: Musiken kdnndes som att den passade in pd settingen och den var lite
atmosfdrisk, men den ldmnade inte ndgot starkt intryck pd mig efter spelet. Det var inget
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som var fel med musiken, och den var tillfredstdllande for stunden, men det dr inget jag
kommer komma ihdg.

Respondent 3: Jag tyckte att den fyllde funktionen for att fylla atmosfdren med musik, det
var inte stotande, musiken under tiden som man letade upp knyckelstenarna var lugnt, det
stressade inte pa spelaren, vilket jag tyckte om. Musiken till bossen kanske skulle ha vintat
dock tills bossen faktiskt kom fram innan det borjade spela.

Fraga 13: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Respondent 1: Den kdndes passande till spelets atmosfdr och vibe. I spelets forsta och
mitten-del tdnkte jag inte ndgot pa musiken mer dan att den passade in, da jag var mest
fokuserad pa att komma vidare i spelet. Det dr dock en positiv sak for spelets skull, men det
hade kunnat hdnda mer om man ville fanga uppmdrksamheten fran spelaren i vissa andra
delar.

Respondent 2: Den kdndes vdldigt sci-fi aktig. Den passade bade i grottorna och utanfor.
Boss musiken kdnndes mer intensiv, men inte som att den var specifikt anpassade till just den
bossen. Den kdndes inte vdaldigt robot-aktig

Respondent 3: Musiken till utforskandet passade bra i den mdn att det gav spelaren
uppfattningen av att kunna ta det lugnt och tdnka igenom vad man ska gora, som sagt, jag
kdnde mig inte stressad eller uppskruvad av musiken. Bossmusiken kdndes som, ja, typisk
bossmusik, lite mer intensivt, kanske lite for intensivt for hur intensiv spelupplevelsen faktiskt
ar.

Fraga 14: Om musiken inte kidndes passande till spelet: pa vilka sitt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Respondent 1: Om ndgot skulle dndras kanske det hade kunnat vara att géra musiken mer
mdrkbar i borjan/mitten av spelet, samtidigt sG kan det ta bort fran spelupplevelsen, sa det
beror pa vilken effekt man dr ute efter. Generellt upplever jag inte att ndgot bor dndras med
mustken.

Respondent 2: bossmusiken kunde ha varit lite ldskigare och anvdnt mer elektroniska
instrument.

Respondent 3: Utforskningsmusiken har jag nog inte ndgra storre dsikter om.
Bossmusiken hade jag nog foreslagit att prova att géra den skulle vara lite tyngre - lite
'klumpigare'? Bossen dr inte sdrskilt snabb, combaten dr inte sa intensiv, spelaren ska
Jforsoka finna ett utrymme ddr den kan attackera bossen fran en sdker plats tills dess att
skolden dr nere, dd de ska springa fram och sld pa bossen. Eventuellt ett musikskift ndr
bossens skold dr nere ala Zelda. Bossens musik skiftar till en mer triumfartad form. Sa klart
dar detta bara forslag att *préva*, om det inte kdnns rdtt, kor inte pa det.
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Fraga 15: Hur lange tror du att det tog att klara av spelomgang 1? Ange i minuter (enbart siffra,
inga intervall).

Respondent 1: 15
Respondent 2: 12 minuter.

Respondent 3: 9

Spelomgang 2 (Adaptiv spelmusik)
Fraga 9: Pa vilka satt kinde du dig engagerad i spelandet?

Respondent 1: Jag tyckte det var roligt att lyssna mer pa musiken denna gang, istdllet for
att klura ut hur spelet fungerade, det fick ett annat fokus som innebar att lyssna mer eftersom
jag redan kunde hur jag skulle gora for att komma vidare till slutet.

Respondent 2: Eftersom detta blev min andra omgdng sa var pusslena inte ldngre lika
engagerande eftersom jag kunde losningarna, men platforming och bossen kdndes mer
engagerande efter att jag blivit mer bekvdm med kontrollerna.

Respondent 3: Vid den hdr omgdngen sa la jag mer fokus pa att lyssna pa musiken och hur
den dndrades. Sjdlva spelupplevelsen var densamma annars, men att ha det dar nya
perspektivet och fokuset pd hur musiken dndrades gjorde att den andra omgdangen blev mer
intressant.

Fraga 10: Kiande du vid nagot tillfalle att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon roll i det
enligt dig?

Respondent 1: Jag uppskattade musiken mer under den forsta och andra delen denna
gang, vilket fick mig att uppskatta spelet mer generellt. Musiken gav kdnslan att jag var i en
djungel-liknande atmosfar, vilket jag tycker speglade spelet bra. Det dar viktigt for mig att
mustken bidrar till den kdnsla man vill ge fran spelet, vilket jag anser att den gjorde har.

Respondent 2: definitivt ett par ganger, musiken hade mycket att géra med det.

Respondent 3: Lite samma som forsta omgdngen att jag inte riktigt 'sjonk in' fullt, jag
fastnade en stund vid det andra syrbadet for att jag fick en skill issue, det fanns ingen
checkpoint precis bredvid, och det tog flera forsok. Det gav mig dock chansen att lyssna och
hora hur musiken dndrade sig innuti ndr man gick mot det ddr andra syrbadet dock, vilket
Jjag dr glad att jag mdrkte, for det tog ett tag forsok innan jag faktiskt mdrkte av det.

Fraga 11: Var det nagot i musiken som du upplevde en forandring under spelets gang?

Respondent 1: Jag upplevde en upptrappning av musiken genom spelets gdang, fortfarande
mest markvdrdigt innan sista delen av spelet dar den dndras mycket innan bossen.

Respondent 2: Musiken dndrades ndr jag gick fran hub-en till en mer level-aktig del av
banan och musiken fick fler instrument tillagda vid flera tillfdllen vare gdng jag kom ldngre
1 leveln.

Respondent 3: Flera gdnger. Som med exemplet med syrbadet att ndr man gick ndra det
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kom det in lite extra trummor, eller ndr man gick vidare utanfor och det kom in lite
vocalisering, och ndr man kldttrade upp sa forsvann vissa av instrumenten.

Fraga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?

Respondent 1: Jag tycker att den var mycket tillfredstdllande, den bidrog till att spelet
kdndes roligt och spdnnande att spela.

Respondent 2: Ja, den var tillfredstdllade den speglade spelets progression bra.

Respondent 3: Det var intressant, att musiken dndrades beroende inte endast pa vilken
'screen’ eller scene man var pd, utan dven pa vilken del av scenen man var pd, vilket jag dnda
tror hjdlper spelaren, dven om det kanske inte registreras meduvetet, att skilja pa olika delar
av nivdn. Jag tyckte om det, men det dr ett sidant mikrokosm att jag har svart att siga
huruvida detta tillvdgasditt dr bdttre, som dr mycket subtilare, dn att vid varje laddskdrm
antingen byta ut musiken helt eller dindra pa den.

Fraga 13: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Respondent 1: Den passade spelets "vibe", som jag tidigare skrev sd tycket jag att den
speglade det visuella och bidrog till att man kdnde sig intresserad av spelet. Denna gang
upplever jag att musiken passade mycket bra, dajag reflekterade mer 6ver den under spelet

gang.
Respondent 2: fortfaranse sci-fi aktig, men med fler lager som fick musiken att upplevas

som fylligare och bdttre passande till miljon, det blev dnnu bdttre atmosfdr. Bossens musik
kdnndes ocksd mer passande pa nat sdtt, med mer elektronik och mer intensivitet nér bossen

fick mindre hdlsa.

Respondent 3: Det kdindes dnda passande att ndr man kldittrade upp forsvann en del av
mustken, man kdnde dndd att man blev mer avldgsen fran saker. Jag vet inte om det buggade
ur forst omgdngen eller om det var en annan build av spelet, men att bossmusiken kor igdng
Jorst ndr bossfighten borjar och att den ‘cue'ar in bossen genom porten kdndes mycket mer
passande dn att musiken borjar for sig. Dem extra trummorna nere vid andra syrbadet vet
Jjag inte om jag hdller med om dock, vilken koppling finns det mellan svdra hopp, syrbad och
trummor?

Fraga 14: Om musiken inte kidndes passande till spelet: pa vilka sitt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Respondent 1: Om man skulle vilja ha mer spdnningsmoment ddr det kommer monster
skulle man kunna ha mer tummor och andra tydliga ljud for att fdnga spelarens
uppmdrksamhet.

Respondent 2: Inga klagomdl, ingen feedback.

Respondent 3: Antingen att musiken saktar in och blir mindre intensivt vid svdra punkter
som vid syrbadet, som dd kan ge spelaren utrymme att tdanka, eller att dndra pa svarigheten
pa hoppen sa att de passar in med musiken mer och att spelaren kan mer ldttsamt hoppa
over.
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Fraga 15: Hur lange tror du att det tog att klara av spelomgéng 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 pa fraga 9-15 for G2 i huvudstudien

Spelomgang 1 (Adaptiv spelmusik)
Fraga 9: Pa vilka satt kiande du dig engagerad i spelandet?

Respondent 4: det var ett action platformer ddr det var moment som behover mycket av
min uppfattning, ddr med i moment som ledde till hogre grad av snabbt eller logiskt
tdnkande tog mer av min uppmdrksamhet.

Respondent 5: Mest bara for att spela klart det

Respondent 6: Ville se vad som hdnde ndr spelet progresserade eftersom saker dndras

Fraga 10: Kiande du vid nagot tillfille att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken négon roll i det
enligt dig?

Respondent 4: Nja svart att siga om jag sjonk in, tror jag gjorde det men skulle inte helt
sdga det, musiken hjdlpte mer om spelet skulle sinka mig in sa gjorde musiken det bara mer
att man sjonk in. Dock inte musiken singuldrt.

Respondent 5: Njaa inte direkt. Kdnde inte att jag sjonk in i spelet ndn gang pd sa sdtt.

Respondent 6: Typ, mer att jag blev vdldigt fokuserad dd man mdste anstrdnga sig for
fighten och pussel.

Fraga 11: Var det nagot i musiken som du upplevde en forandring under spelets gang?

Respondent 4: segmentet av andra "spel virlden" ddr musiken fick en mer djupare ton, och
ldtt mer jungel aktig. Likt Boss rummet dock tyckte att musiken var inte lika tydlig da. (vet
inte varfor bara tdnkte pd den mindre dd)

Respondent 5: Den bytte musik i olika omrdden, om det dr de ni menar?

Respondent 6: Ja jag la mdrke till hur musiken dndrades for olika levels samt bossfighten

Fraga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?

Respondent 4: Den var tillfredstdllande, var ok passande till kdnslan av spelet, tror det
skulle passa med lite mer tempo i det.

Respondent 5: Ja mestadels va den nice, men tdnkte inte pd det sG mycket. Det var ett
omrdde ddr det var en kvinna som sjong samtidigt. Det var cool mustk

Respondent 6: Jag tycker den var det, den passande in for de olika levels som fanns

Fraga 13: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Respondent 4: Det passade med att vara aklimerat till spelets varld med hur musiken var
gjord, strukturerad och intrsument. Jag tyckte den var lite lag tempo dock for ett mer tydligt
action
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Respondent 5: Ja mestadels kdndes den vdl passande. Kdndes inte opassande iaf

Respondent 6: Det var mer lugnt och fint i borjan och blev mer mysteriskt och ldskigt
senare_for andra levels, samt stressigt och "episkt" for bossfighten vilket passade.

Fraga 14: Om musiken inte kidndes passande till spelet: pa vilka sitt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Respondent 4: Nog att spelet skulle ha lite hogre tempo och vara mer tydlig, att dnnu mer
anpassa med spelarens upplevelse. Just nu sad forsvinner musiken lite ldtt under spelandet

tycker jag.

Respondent 5: Var ndat stdlle jag inte tyckte den passade in sG@ bra med miljon typ men
kommer inte thag

Respondent 6: Jag tyckte den passade

Fraga 15: Hur ldnge tror du att det tog att klara av spelomgang 1? Ange i minuter (enbart siffra,
inga intervall).

Respondent 4: 15
Respondent 5: 15?7

Respondent 6: 20

Spelomgang 2 (Linjar spelmusik)
Fraga 9: Pa vilka satt kinde du dig engagerad i spelandet?

Respondent 4: Efter att ha spelat det en gdng var det mindre engagerande med att spelet
var tydligare vad jag skulle gora men med att jag redan har gjort det.

Respondent 5: Ville gora bdttre adm forra gangen

Respondent 6: Vet inte riktigt, eftersom det var andra spelomgdngen kdndes det mer som
muskelminne dn engagerad.

Fraga 10: Kiande du vid négot tillfalle att du "sjonk in” i spelet? Hade musiken nagon roll i det
enligt dig?

Respondent 4: Musiken kdndes svagare denna gdng, det var mindre tydligt, kdndes som
ndgot var svagare,. sjonk mindre in med att jag redan har spelat spelet.

Respondent 5: nej inte direkt att jag sjonk in
Respondent 6: Inte riktigt, mer fokuserad pa att klara av spelet

Fraga 11: Var det nagot i musiken som du upplevde en forandring under spelets gang?

Respondent 4: Nej, jag mdrte ingen skillnad
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Respondent 5: den dndrades i olika omraden (?)

Respondent 6: Ja for de olika levlarna samt bossfighten

Fraga 12: Hur upplever du att musiken var tillfredsstéllande eller inte?
Respondent 4: Den var tillfredstdllande men ganska svag.

Respondent 5: hmm ganska. gick fortare att spela denna gdngen sa tdnkte inte pa det lika
mycket

Respondent 6: Den var tillfredstdllande for det ldt bra och passade in i omgivningarna

Fraga 13: Pa vilka sitt kindes musiken passande till spelet och inte?

Respondent 4: Det var passande med instrument och struktur valet, dock lite langsam och
lite forsvag.

Respondent 5: ja mestadels. var ndt stdlle till vinster som kdndes lite weird nan gang men
annars ja

Respondent 6: Omgivningen samt vad som pdgick. Passade inte riktigt in att bossfight
mustken startade innan man ens sett bossen

Fraga 14: Om musiken inte kdndes passande till spelet: pa vilka satt hade du velat att musiken
skulle vara annorlunda?

Respondent 4: nog tydligare mest, med mer uppmdrksamma instument eller tydligare
mustk gang till spelarens tillvdga gang.

Respondent 5: typ gitarren? kommer inte ithdg vad det vad riktigt
Respondent 6: Tycker det skulle ha funnits mer av en "build up" for bossfight musiken.

Fraga 15: Hur lange tror du att det tog att klara av spelomgang 2? Ange i minuter (enbart siffra,
inga intervall).

Respondent 4: 6
Respondent 5: 8?
Respondent 6: 15
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