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Sammanfattning

Musikens paverkan pa spelupplevelsen undersoks i denna studie genom att utfora
ett test och anvanda Plutchiks kanslohjul och andra studier som underlag.
Problemformuleringen handlar om huruvida musik kan péaverka den
kianslomissiga upplevelsen i ett datorspel utan narrativ. De kvantitativa
metoderna som anviands i undersokningen ar frageformuldr och observation, dar
respondenterna, under testet, fick spela ett datorspel och antingen lyssna pa musik
eller inte lyssna pa musik beroende pa gruppindelning. Svaren pa fragorna och
observationer fran deras poangstatistik analyserades sedan i resultatet, och en
slutsats drogs som tyder pa att skraimmande musik paverkar spelupplevelsen mer
an vad glad musik gor. Studien skulle i framtiden kunna bidra till 6kad kunskap
for kompositorer inom spelbranschen, som dmnar skriva musik med kanslors
paverkan pa spelupplevelse i atanke.

Nyckelord: Musik, kinslor, spelupplevelse, immersion, interaktion
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1 Introduktion

Denna studie dmnar att undersoka huruvida musik vécker kénslor i spelupplevelse. |
bakgrunden beskrivs Plutchiks teori om kanslor och modellen som anvands for att utlésa
relationen mellan kanslorna. I bakgrundskapitlet diskuteras dven information kring andra
studiers metoder, material och resultat och ett delkapitel kring spelupplevelse som handlar
om bade immersion och interaktion och narrativ i datorspel.

Problemformuleringen introducerar studiens fragestallning: Pa vilket satt paverkar glad
respektive skrammande musik den ké&nslomdssiga upplevelsen av ett datorspel utan
narrativ? Problemet &r ocksd forankrat i en tidigare studie om kénslorelaterade
minneseffekter i audiovisuell stimuli i film (Ansani, Marini, Poggi & Mallia 2022). 1
studien Recognition memory in movie scenes: the soundtrack induces mood-coherent
bias, but not through mood induction, gar en del av metoderna ut pa att utforska musikens
paverkan pa minnet, vilket skiljer sig fran denna studie som fokuserar pa hur musiken
paverkar kanslor, och de metoder som anvands ar anpassade for en studie om spel istéllet
for film.

Metoderna i denna undersokning &r kvantitativa och omfattar frageformular och
observation. | undersokningen som utfordes spelade respondenterna Pong (Parys u.a.),
och i metoden, som liknar den som Ansani et al. (2022) anvander i sin studie, fick
respondenterna vélja en kansla som bést stimmer 6verens med den kéansla de k&dnde mest
av under spelsessionen. Totalt 18 respondenter deltog i studien och i sjalva utfoérandet av
metoderna fick respondenterna lyssna pa ett av tva musikstycken eller ingen musik alls
beroende pa vilken grupp de hade tilldelats.

For att respondenterna skulle héra musiken ordentligt anvéndes ett par horlurar (med
undantag av kontrollgruppen), och under testet andrades det sa att de som inte lyssnade
pa musik fick valja om de skulle ha pa sig horlurar eller inte. Muntliga kommentarer
under testet forekom ocksa, pa eget initiativ av respondenterna, dar de som ar relevanta
att lyfta fram anvands i resultatet. | slutsatsen kommer studien fram till att skrammande
musik paverkar spelupplevelsen mer an vad glad musik gor.



2 Bakgrund
2.1 Plutchiks ké&nslohjul

Robert Plutchik har skrivit mer &n 260 artiklar, 45 kapitel, atta bocker och har redigerat
sju bocker, och enligt (American Scientist u.d.) innefattar Plutchiks forskning studier om
kénslor, studier pa sjalvmord, vald och studier pa psykoterapibehandling. Plutchik (2001)
papekar att kanslor ar en del av manniskan och grundar sig i evolutionara rotter, vilket
forklarar kanslors komplexitet. Modellen, som foreslogs av Plutchik ar 1958, utgar fran
atta primara kanslor. Plutchik (2001) namner dven att det inte finns ett entydigt
tillvagagangssatt for att bestimma antalet priméara kanslor, samt att filosofer och
psykologer har kommit med olika forslag, allt mellan tre och elva primdra kénslor.
Kanslor kan liknas vid farger, da farglara kan appliceras inom forskning om kanslor.
Négra hundra ord, dar ord som liknar varandra kan delas in i familjer foljer monster inom
farglara och kanslor och kan kombineras och blandas pa ett liknande satt (Plutchik 2001).
De priméra kanslorna gladje (joy), tillit (trust), radsla (fear), férvaning (surprise), vemod
(sadness), avsky (disgust), ilska (anger) och forvantan (anticipation) kan delas in i ett
farghjul dér varje priméra kansla har en egen farg. Kontrasterande kénslor ar placerade
pa motsatta andar, det vill sidga 180 grader fran varandra i hjulet, precis som
kompletterande farger. De primara kanslorna delas alltsa in i fyra par motpoler, och
liknande kanslor befinner sig nara varandra i hjulet, utifran hjulets omkrets. Plutchik
(2001) beskriver kanslohjulet som tredimensionellt, en kon dar k&nslornas intensitet
representeras av den vertikala dimensionen. Den vertikala dimensionen visas i Plutchiks
kanslohjul med morkare och ljusare nyanser av fargen for respektive primara kénsla, men
i denna studies modell (se figur 1) visas den dven genom kénslornas textstorlek. Modellen
visar ocksa kombinerade kénslor, utan farg, dar kanslorna ar kombinerade av tva primara
kanslor. Till exempel ar kérlek en kombination av de priméra kanslorna gléadje och
fortroende (Plutchik 2001).

Exempel pa studier som anvander sig av Plutchiks kanslohjul & Emotions affect learning
about climate change — a case study of FFF (Deisenrieder et al. 2025), The Moral Injury
Experience Wheel: An Instrument for Identifying Moral Emotions and Conceptualizing
the Mechanisms of Moral Injury (Fleming Wesley 2023) och Mixed emotion extraction
analysis and visualisation of social media text (Li, Chan, Peko & Sundaram 2023).
Deisenrieder et al. (2025) skriver om elevers kénslor i relation till klimatférandringar och
anvander sig av Plutchiks kénslohjul som verktyg for att analysera elevernas svar.
Fleming Wesley (2023) skriver om moraliska ké&nslor och hur ett kanslohjul som
konkretiserar dessa kanslor kan hjalpa patienter, som lider av moralisk skada fran
upplevelser av krig, att handskas med sin livssituation; i studien introduceras ett hjul for
moraliska kanslor som &r baserade pa Plutchiks kéanslohjul. Li et al. (2023) skriver om
sociala medier och ett satt att kategorisera information utifran kéanslor genom en
klassificeringsuppgift for flera etiketter (multi-label classification task) som &r baserad pa
de atta primara kanslorna i Plutchiks kanslohjul.

I modellen nedanfér (se figur 1) ar kanslorna oversatta till svenska termer, fran de
engelska termerna som forekommer i originalet av modellen (Plutchik 2001).
Oversattningarna gjordes framst utifran webbsidan WordReference.com (2025).



Rofylldhet

Optimism Kérlek
™~ Gladje
Intresse Acceptans
Forvantan Fortroende
/ \ Eufori \

Aggression

Undergivenhet
Vaksamhet &

llska Vrede SKFEER — Radsla — fngsin

/ \

Irritation

) Hapnad
Forakt /- R \ Vordnad
Motbjudande Forvaning
Uiy \ Distraktion
e Vemod .
Anger Missndje

Fundersamhet

Figur 1 En egenskapad bild som &r baserad pa Plutchiks kanslohjul (Wheel of
Emotions)

2.2 Musikens paverkan pa minnet av filmscener

| studien Recognition memory in movie scenes: the soundtrack induces mood-coherent
bias, som ar gjord av Ansani et al. (2022), undersoks det vilka effekter som musik kan ha
pa minnet genom kanslor i ihagkommandet av filmscener. Deras fragestallning handlar
om huruvida det finns kénslorelaterade minneseffekter i audiovisuell stimuli som film.
Fragestallningen utforskas med hjalp av fyra hypoteser. Den forsta hypotesen provar ifall
musik har nagon effekt pa respondenternas sinnesstamning som dverensstimmer med de
kanslor och intensitet av kénslor som uttrycks i musiken. De Ovriga hypoteserna
inkluderar ocksa minnet och utgar fran olika perspektiv i sina antaganden, till exempel
utgdr den andra hypotesen fran antagandet att emotionell musik forbéattrar
igenkanningsminnet i jamforelse med ingen musik alls; den tredje hypotesen ar att musik
kommer att paverka minnet — direkt efter ett minnestest — likartat med de kanslor som
framkallas av filmmusiken, medan den fjarde hypotesen ar uppdelad i a och b, dar a-
hypotesen havdar att det &r upplevelsen av kanslorna fran musiken som influerar minnet
medan b-hypotesen istallet menar att det ar nagot annat an upplevda kanslor som &r den
bakomliggande orsaken.



Ansani et al. (2022) skriver i genomforandet av deras studie om de material och metoder
som anvandes. Deras experiment genomfordes inte pa plats utan som en online-procedur
for att 0ka studiens ekologiska validitet. Respondenterna kom alltsa at materialet till testet
via en icke-ateranvandbar lank hemifran. Experimentet gick ut pa att de skulle titta pa en
modifierad version av en kort film vid namn On Lockdown (Macdiarmid 2020), vilken i
studien illustreras av fyra bilder, det vill sdga representativa scenarier av scenen: inomhus
I ett badrum, utomhus vid en 6de végkorsning, utomhus vid en balkong och utomhus i ett
nattlandskap (Ansani et al. 2022). Respondenterna delades in i tre grupper dar tva av
grupperna skulle se filmen och samtidigt lyssna pa musik; den ena gruppen lyssnade pa
Appalachian Spring: VII. Doppio movimento av Copland (1960) och den andra pa Murder
av de amerikanska kompositorerna Grush och Stewart (2014) fran den amerikanska
filmen Proxy (2014). Enligt Ansani et al. (2022) representerar det ena musikstycket glada
(happy) ké&nslor medan det andra musikstycket representerar skrammande (scary) ké&nslor
och beskrivs ocksa som spanningsfyllt (suspenseful), och intensiteten i Murder skulle
enligt dem, baserat pa studien av Fabian och Schubert, d&ven kunna bidra till rastléshet
(restlessness) (Fabian & Schubert 2003 se Ansani et al. 2022). Den tredje gruppen
lyssnade inte pa nagon musik. Efter att ha tittat pa filmscenen fick respondenterna svara
pa fragor om den sinnesstamning som de upplevde under testets gang och &ven
minnesfragor. | resultatet presenterades sedan svaren genom en varmekarta 6ver en bild
av Plutchiks kanslohjul for varje grupp. Nagot som Ansani et al. (2022) menar ar
intressant med resultaten i varmekartan ar den glada (happy) och den skrammande (scary)
gruppen med musik, som har 58 respektive 59 respondenter, skiljer sig fran
kontrollgruppen, som bestar av 52 respondenter, eftersom kanslor laggs till eller tas bort
och ar mer nyanserade i dessa grupper. Till exempel &r rofylldhet (serenity) och gladje
(joy) mer framtrddande i gruppen med glad musik &n i kontrollgruppen. Gruppen med
skrammande musik har betydligt mindre av rofylldhet och glédje jamfért med gruppen
med glad musik, och den har mer av dngslan (apprehension) och vordnad (awe) jamfort
med kontrollgruppen, medan omradet i varmekartan med forvantan (expectancy)
kvarstar.

Andra forskare som ocksa undersoker musikens paverkan pa minnet i audiovisuell stimuli
som film &r Boltz, Schulkind och Kantra (1991) med studien Effects of background music
on the remembering of filmed events och Dogaru, Furnham och McClelland (2024) med
studien Understanding how the presence of music in advertisements influences consumer
behaviour. Bada studierna samlar in matdata fran ett stort urval av respondenter precis
som i studien gjord av Ansani et al. (2022). Bade Boltz, Schulkind och Kantra (1991) och
Dogaru, Furnham och McClelland (2024) har dock ett storre urval av musikstycken i sina
studier &n Ansani et al. (2022), men det som forenar studierna &r deras generella metoder.
Alla tre studier later respondenterna utfora ett minnestest, for att se hur mycket och vad
de kommer ihag av filmerna. Fragorna eller uppgifterna i studiernas tester skiljer sig dock
at. Boltz, Schulkind och Kantra (1991) undersoker minnet av filmscener — med positiva
eller negativa utfall — ifall dessa ar kongruenta eller inkongruenta med musiken i olika
tillstand, som foraning (foreshadowing) och ackompanjemang (accompanying). Studien
som Dogaru, Furnham och McClelland (2024) genomfdrde syftar istallet till att undersoka
hur musik i reklamfilmer paverkar konsumenters handlingssatt dar en del av studien
baseras pa igenkanning av varumarken, och Ansani et al. (2022) anvander sig av ett
minnestest med en lista med objekt dar respondenterna ska valja vad de kommer ihag fran
filmscenen — ett test som utrdner falska minnen.



Boltz, Schulkind och Kantra (1991) kom fram till att n&r musiken, som ackompanjemang,
och filmscenerna var kongruenta med varandra, blev minnet av dem starkare &n vid
inkongruens. Nar musiken verkade som féraningar istéllet blev resultatet att filmscener
med positiva utfall genererade béttre prestation hos respondenterna i testet an filmscener
med negativa utfall gjorde; dock 6kade hagkomsten av filmscenerna generellt sett mer
vid inkongruens an kongruens. | studien gjord av Dogaru, Furnham och McClelland
(2024) visar resultatet att gruppen med ledsen (sad) musik starker minnet for reklamfilmer
och varumarken jamfort med gruppen som anvander glad (happy) musik. Utifran den
forsta hypotesen, i studien gjord av Ansani et al. (2022), ar antagandet riktigt, enligt deras
resultat, att de k&nslor och intensitet av k&nslor som uttrycks i musiken stdammer dverens
med respondenternas sinnesstamning. | de 6vriga hypoteserna — tva till fyra — kom de
sammanlagt fram till att musik relaterat till kanslor har en paverkan pa minnet, men det
gick inte att bekrafta att det endast var musikstyckena som forbéattrade eller forsamrade
minnet.

2.3 Emotivism och kognitivism

Inom musik finns det tva perspektiv kring kanslor, emotivism och kognitivism, dar det
inom emotivismen anses att musik har formaga att framkalla kanslor hos lyssnaren som
denna faktiskt kanner, alltsd upplever, medan kognitivism handlar om representerade
kanslor, det vill sdga lyssnarens uppfattning av kénslan eller k&nslorna som musiken &r
tankt att representera (Ansani et al. 2022; Baumgartner 1992). Enligt Scherer och Zentner
finns det da flera faktorer som paverkar ifall musiken skulle kunna representera och
framkalla kéanslor samtidigt (Scherer & Zentner 2001 se Ansani et al. 2022). Detta
behover dock inte betyda att kognitivism och emotivism — nar det galler musik — alltid
overlappar eftersom det gar att kanna tillfredsstéllelse av att lyssna pa musik som ar
ledsam (Kawakami, Furukawa & Okanoya 2014 se Ansani et al. 2022). Aven Kivy menar
att det finns kognitivister som haller med om att minnen som associeras med musik kan
vacka kanslor hos lyssnaren, men kognitivisterna menar da att det inte &r musiken i sig
som orsakar detta (Kivy 1989 se Baumgartner 1992)

2.4 Spelupplevelse

Kénslor som en person upplever av olika handelser i datorspel paminner om kénslor och
upplevelser av verkliga handelser (Hunicke, Leblanc & Zubek 2004 se Ermi & Mayra
2005); spelares intryck, kanslor, handlingar och syfte kan definieras som spelupplevelse.
Csikszentmihalyi ndmner begreppet flow-teorin (flow theory), som identifierar ett
tillstind dar det finns balans mellan niva pa utmaningar och skicklighet hos
spelaren. (Csikszentmihalyi 1991 se Ermi & Mayrd 2005; Csikszentmihalyi 1975 se
Blythe & Hassenzahl 2018). Balansen leder till ett tillstand dar uppfattning om tid och
rum saknas och den som spelar &r helt uppslukad av spelet. Datorspel ar generellt sett bra
pa att ge det flodande tillstandet da utmaning gradvis ékar och blir mer kravande, sa att
spelaren utmanas till max utifran sina formagor. Att spela ett spel kan alltsa vara en
beldning i sig (Csikszentmihalyi 1991 se Ermi & Mayra 2005). Utmaningar i datorspel
kan besta av snabbhet, tempo och kognitiva utmaningar, och spelarens formaga utgor vad
som &r en lamplig mangd utmaning (Ermi & Mayra 2005). Spelupplevelse paverkas
dessutom av kontext. Blythe & Hassenzahl (2018) menar att varje person med tidigare
erfarenheter, kunskap, mal och sociala normer gor varje situation unik, till exempel kan
en rolig handelse andras till en trakig beroende pa kontext.



2.4.1 Immersion och interaktion

Immersion betyder att vara helt involverad i nagot och bli en del av sjalva upplevelsen
(Cambridge Dictionary 2025; Ermi & Mayra 2005). | en studie vid nhamn Power and
Control of Games: Children as the Actors of Game Cultures (Ermi & Mayra 2003), med
barn som spelar anser nagra av dem att interaktion ar det som ger mest immersion i
datorspel. Interaktion &r den storsta skillnaden mellan spel och annan media, némligen att
det finns olika val och handlingar som paverkar det som hander i spelet (Juul 2001; Helio
& Mayra 2004 se Ermi & Mayra 2005). Brendan Cassidy (2011) pastar att datorspel i
forsta hand ar ett interaktivt medium “Regardless of the occasional instances of cinematic
sequences, interactivity is a chief of all videogames and primary a feature of their
construction” (Brendan Cassidy 2011, s.294) och trots att de har element som inte &r
interaktiva som filmsekvenser (cutscenes) &r interaktivitet en viktig komponent.

2.4.2 Narrativ i datorspel

De huvudsakliga perspektiven, som spelforskare har pa datorspel, utgar fran narratologer
som ser datorspel som narrativ och ludologer som undersdker spelmekanik (Frasca 2003
se Brendan Cassidy 2011), och Frasca (1999) anser att det ar enklare att forsta datorspel
nar narrativ och spel separeras. Brendan Cassidy (2011) menar att narratologer ser
likheter mellan traditionell media och datorspel och det som skiljer datorspel mest fran
andra narrativa medier ar den interaktiva aspekten. Samtidigt papekar Juul (2001) att
spelarens handlingar paverkar och bildar narrativet, och eftersom handelser inte kan
andras i efterhand kan inte interaktivitet och berattande ske samtidigt. Interaktivitet gor
att spelaren involveras pa ett annat satt an nagon som ser en film eller laser en bok (Juul
2001). Juul menar att i filmer och bocker behdver betraktaren en karaktar att félja for att
bli emotionellt motiverad eller intresserad jamfort med datorspel dar spelarens nérvaro
alltid &r konstant och spelare vill lagga energi pa spelet for att folja sin prestation och
progression i spelet. Brendan Cassidy (2011) hdvdar att datorspel &r ett interaktivt
medium med icke-interaktiva element “While videogames do contain elements that are
non-interactive, an example being film-like cut-scenes, they are primarily an interactive
medium.” (Brendan Cassidy 2011 s.293), men att det &r spelarens handelser som gor
narrativet i datorspel linjart; fastan flera handelseforlopp &r moéjliga kommer det upplevas
linjart av den som spelar och pa sé vis kan datorspel ses som ett narrativ (Brendan Cassidy
2011). Aarseth (2012) beskriver narrativa element i datorspel som vérldar (world), objekt
(objects), karaktarer (characters) och handelser (events), dar varldar ar det viktigaste i
medier med narrativ, och karaktarer efter det. Spel har bade objekt som &r interagerbara
men har &ven icke-interagerbara objekt (non-interactable objects) Néar spelaren har stor
mojlighet att paverka objekt minskar maojligheten for spelet att erbjuda ett starkt narrativ.



3 Problemformulering

Tidigare studier har gjorts kring film nar det kommer till att undersdka hur minnet
paverkas av musik indirekt genom de kéanslor som uppstar (Ansani et al. 2022; Boltz,
Schulkind & Kantra 1991; Dogaru, Furnham & McClelland 2024). Problemet som
foreslas i denna studie handlar om att undersoka hur en liknande undersékningsmetod
fran den tidigare forskningen kan appliceras pa spelupplevelse med avseende pa kanslor
istallet for upplevelsen av musik i film.

Denna studie ar baserad pa en annan studie, Recognition memory in movie scenes: the
soundtrack induces mood-coherent bias, gjord av Ansani et al. (2022), och utgar fran
deras forsta hypotes som exkluderar hur minnet paverkas; detta ar for att skala ned arbetet
och kunna anpassa metoden till en mindre typ av studie som ar lampad for begransade
resurser och tid. Fragestallningen av Ansani et al. (2022) utgar fran film som audiovisuell
stimuli medan denna studie exkluderar narrativet i datorspel eftersom forskning visar att
detta har en paverkan pa kéanslor (Ermi & Mayra 2003). | studien undersoks darfor vad
som hander ifall man gor en modifierad upprepning av metoden som genomfordes av
Ansani et al. (2022) men i kontexten av spelande. Fragestallningen lyder alltsa: Pa vilket
satt paverkar glad respektive skrammande musik den kanslomassiga upplevelsen av ett
datorspel utan narrativ? Utifran denna fragestallning ar nollhypotesen att glad respektive
skraimmande musik har en paverkan pa spelupplevelsen medan alternativhypotesen ar
att den inte har det.

3.1 Metodbeskrivning

En kvantitativ ansats anvands med frageformular och observation. | undersokningen
spelar respondenterna ett datorspel och far antingen lyssna pa ett av tva musikstycken
eller ingen musik alls beroende pa tilldelad grupp. Musikstyckena — det glada (happy)
stycket Appalachian Spring: VII. Doppio movimento av Copland (1960) och det
spanningsfyllda (suspenseful), skrammande (scary) stycket Murder av Grush och Stewart
(2014) — ar framtagna utifran studien Recognition memory in movie scenes: the
soundtrack induces mood-coherent bias som metoden harstammar fran (Ansani et al.
2022).

Materialen som anvands i denna studie ar tva musikstycken, en dator, en natversion av
datorspelet Pong (Parys u.a.), ett par horlurar och ett frageformular.

Respondenterna i denna studie &r uppdelade i tre grupper dar varje respondent i en grupp
spelar en spelsession pa tre minuter. Varje grupp kannetecknas av variationen av eller
avsaknaden av musik, som utgor den oberoende variabeln i studien dar &aven
spelupplevelsen utgor den beroende variabeln. Nedan foljer forklaringar till de tre olika
grupperna:

Grupp A: Respondenterna spelar Pong med Appalachian Spring som musikstycke.
Grupp B: Respondenterna spelar Pong med Murder som musikstycke.

Grupp C — kontrollgrupp: Respondenterna spelar Pong utan musik.



3.2 Utférande av metoder

Undersokningen inleds med att respondenterna i respektive grupp far spela en omgang i
upp till tre poang for att vénja sig vid spelet; i analysen gar det sedan att utesluta att
respondenten inte har ndgon vana av spelet som ett storningsmoment. Darefter satter
respondenterna pa sig horlurar och startar igang spelet samtidigt som musiken borjar
spela, i grupperna med glad och skrammande musik, medan det &r helt tyst i horlurarna
for respondenterna i kontrollgruppen. Spelinstéliningarna — standardinstallning — ar
desamma for varje respondent dar dven ljudeffekterna &r avslagna, den valda
svarighetsgraden ar medium och respondenterna spelar mot datorn, det vill sdga one
player, och de styr dven med pilarna pad tangentbordet. Under tiden observeras
respondenternas eventuella fysiska reaktioner och verbala uttryck, samt nedtecknas
spelarens respektive motstandarens — datorns — poang efter varje session. Sedan anvéands
observationerna och podngen som ett ytterligare underlag vid analysen av den Ovriga
datan.

Efter spelsessionen ombes respondenterna svara pa ett frageformulér dér de anger kanslan
som de mest resonerar med — bland de k&nslor som finns i modellen av k&nslospektrumet,
dven kallad Plutchiks kanslohjul (Wheel of Emotions) (se figur 1). Aven frdgor om
tidigare erfarenhet av spelet och musiken stélls. Forsta fragan Vilken kénsla tycker du att
du kande mest av under spelsessionen? Valj en kénsla utifran Plutchiks kanslohjul och
klicka pa ett av alternativen nedan. Svara sd precist som mojligt! undersoker
respondenternas spelupplevelse, medan fragorna Har du spelat Pong tidigare? och Har
du lyssnat pa musikstycket tidigare? underscker tidigare erfarenhet.

3.3 Urval

De tre grupperna som ingar i denna studie, A, B och C, gor att urvalet bestar av tillrackligt
manga respondenter for att alla grupper ska ha ett trovérdigt resultat. Denscombe (2009)
tar upp principen big is beautiful som innebar att ju fler deltagare som ingar i en studie,
desto mindre &r risken att resultatet blir snedvridet. I studien behdver det vara lika manga
i varje grupp och pa grund av begransade resurser och tid ar 18 respondenter med sex
personer i varje grupp det som studien stravar efter att uppna. Populationen utgdrs av
studenter pd Hogskolan i Skovde och en anmalan till testet skickas ut via
kommunikationsverktyget Discord. Det finns inte heller nagra séarskilda kriterier for att
delta i testet.

Respondenterna far lamna nar de vill under testet och en anledning till att lamna skulle
kunna vara ifall de upplever det skrammande musikstycket som obehagligt i den grad att
det blir plagsamt att lyssna pa. Respondenterna informeras dock innan testet om vad de
forvantas gora och att de ar tillatna att avbryta nar som helst under testet. Inget i testet
bryter mot vetenskapsradets etiska principer: “att gora gott, att inte skada, att respektera
sjdlvbestimmande och att uppritthdlla réttvisa” (Vetenskapsrddet 2024, s.58).
Information och samtycke ar en av de grundldggande forskningsetiska principerna och
mojliggor for respondentens sjalvbestammande (Vetenskapsradet 2024). Respondenterna
ger samtycke till att delta i testet och att datan anvénds i forskningssyfte, vilket &r det
enda som datan anvénds till; som Denscombe (2009) skriver ska datan endast anvéndas



till forskning. Respondenterna &r anonyma i redovisningen av datan eftersom detta foljer
en av Vetenskapsradets utgangspunkter for att tillgodose skyddsintresset
(Vetenskapsradet 2024).

3.4 Metoddiskussion

Metoderna som valts till denna studie ar dels ett frageformuléar, dels observationer under
testets gang. Enligt Denscombe (2009) utgor de tva av fyra huvudsakliga metoder som en
samhallsforskare anvander sig av, till skillnad fran en naturvetenskaplig forskare som
brukar anvanda fysiska matinstrument till att samla in empirisk data. Undersékningen
utgar fran att anvanda tre grupper, grupp A, B och C, dar C utgor kontrollgruppen. Att
anvanda tva likartade grupper med en kontrollgrupp foljer principen som Denscombe
(2009) havdar ar det mest etablerade sattet att studera viktiga variabler pa, namligen att
en faktor — den oberoende variabeln — inte ingar i kontrollgruppen for att kunna se
eventuella skillnader. Metoderna ar ocksa baserade pa undersékningen i studien gjord av
Ansani et al. (2009) dar Plutchiks kéanslohjul anvénds i ett frageformular pa liknande séatt
som i denna studie.

Urvalets population bestar av studenter pa en svensk hogskola, men det ingick ingen fraga
i undersokningen kring respondenternas modersmal. Termerna for kanslorna i
kéanslohjulet (se figur 1) som anvands i frageformularet ar darfor versatta fran engelska
till svenska for att respondenterna skulle forstd termerna battre, alltsa for att undvika
missuppfattningar kring definitioner. Att forklara de 32 engelska termerna skriftligt eller
verbalt riskerar dessutom att distrahera mer an att hjélpa eftersom det orsakar éverflod av
information. Dessutom anvands samma musikstycken i bada studier, for att replikera
materialen och tillvagagangssatten sa mycket som mojligt for att sedan kunna jamfora
studiernas resultat i analysen.

Det skulle ha kunnat gjorts en modifierad upprepning av hela studien gjord av Ansani et
al. (2022) och aven utformats ett minnestest, men att anpassa det till en spelmiljé dar
respondenternas upplevelse inte ar linjar hade kravt noggrannare planering och blivit en
storre studie att genomfora. Bade Boltz, Schulkind och Kantra (1991) och Dogaru,
Furnham och McClelland (2024) undersoker ocksa filmmusikens paverkan pa minnet
genom de kénslor som framkallas, men deras studier har ett stérre urval av musikstycken,
vilket skulle forsvara replikerandet av studierna. De delar inte heller upp sina respektive
studier i olika hypoteser som Ansani et al. (2022) har gjort, vilket ar en av anledningarna
till varfor det gar att avgransa problemformuleringen genom att exkludera minnestestet.
Nackdelen med en kvantitativ metod ar dock att vid mer komplexa fenomen som kénslor
brukar intervjuer foéredras som datainsamlingsmetod framfor ett frageformular
(Denscombe 2009). Pa sa vis hade en kvalitativ metod kunnat fungera béttre, men
samtidigt hade en sadan metod haft ett farre antal respondenter och lett till en annan
tolkning av resultatet som hade varit svarare att jamfora med studien gjord av Ansani et
al. (2022). Plutchiks kanslohjul har dessutom anvants i andra studier i olika syften och
amnesomraden, sasom klimatforandringar, moraliska skador och sociala medier
(Deisenrieder et al. 2025; Fleming Wesley 2023; Li, Chan, Peko & Sundaram 2023), och
Robert Plutchik ar en etablerad forskare som har bidragit med en méngd forskning inom
psykologi (American Scientist u.a.).

Att testet utfors pa plats &r ett béttre alternativ for undersokningen eftersom det ger mer
kontroll och gar att genomfora med farre forberedelser. Att utfora testet online kréaver fler



forberedelser, som att sékerstélla att respondenten spelar spelet inom den utsatta tiden,
med ratt musik i horlurar och hérbar volym, och att kunna observera respondenten.

Som namnts tidigare ar det som skiljer studien om filmscener (Ansani et al. 2022) och
denna studie at att denna studie anvander datorspel som medium och inte filmscener for
att kunna studera spelupplevelse. En skillnad mellan datorspel och film ar interaktion
(Hunicke, Leblanc & Zubek 2004 se Ermi & Mayra 2005; Ermi, Helio & Mayra 2004 se
Ermi & Mayra 2005; Brendan Cassidy 2011; Juul 2001), d&ven om datorspel rdknas som
ett interaktivt medium med inslag av film (Cassidy 2011). For att understka hur musikens
kénsla paverkar spelupplevelse anvands ett datorspel utan karaktarer och berattelser, sa
att inget utdver musiken véacker kanslor. Ett argument for att anvanda datorspelet Pong &r
att det saknar flera av de narrativa element som Aarseth (2012) och Brendan Cassidy
(2011) ndmner. H&ftiga karaktarer kan gora spelupplevelsen mer intressant eller vacka
nyfikenhet, och immersion kan uppsta av att befinna sig i en digital varld (Ermi & Mayra
2003).

Anledningen till att Pong anvénds i testet &r att inlarningskurvan &r kort och spelaren
behover vara aktiv hela tiden for att inte forlora och ett datorspel som inte ar lika
stimulerande eller utmanande skulle kunna hamma immersion med tanke pa flow-teorin
(flow theory) (Csikszentmihalyi 1991 se Ermi & Mayra 2005) — att det behdver finnas en
balans mellan utmaning och spelarens férmaga.
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4 Genomfodrande

4.1 Forklaring av arbetsprocessen

Grundidén for denna studie var att replikera studien Recognition memory in movie scenes:
the soundtrack induces mood-coherent bias, but not through mood induction (Ansani et
al. 2022). Under processens gang har idén dock andrats, sarskilt da beslutet togs att dven
gora studien ur perspektivet av spelupplevelse genom att spela Pong (Parys u.a.). Darmed
tillkom avgransningar som gjorde att studien nu utgar fran hur musiken paverkar
spelarens kanslor. Fran borjan hade studien ocksa tankt innehalla ett minnestest likt det
som utfordes av Ansani et al. (2022), men for att kunna bygga upp ett liknande scenario
hade ett spel med flera distinkta objekt kravts och en milj6 déar de inte sticker ut for
mycket, sa att inte syftet med testet avslojas for spelaren. Ett sadant arbete hade dock
kravt mer tid att genomféra och kan istallet diskuteras som en mojlig framtida studie som
bygger pa metoderna i denna studie. Alternativet att respondenterna skulle kunna valja
fler an en sorts kansla diskuterades ocksa, men i slutdandan bestdamdes det att en kénsla
per respondent gor resultatet mindre krangligt att analysera, och metoden att valja den
kansla som upplevs allra mest — utifran Plutchiks kanslohjul (Wheel of Emotions) —
stammer da aven béttre 6verens med metoden som anvandes av Ansani et al. (2022). Alla
kanslorna i modellen 6versattes ocksa fran engelska till svenska sa att respondenterna
skulle ha lattare att relatera till dem och forstd betydelsen av termerna. Det resonerades
aven kring om testets frageformular skulle innehalla bade originalspraket, engelska, och
Oversattningen, svenska, men for att inte forvirra respondenterna valdes svenska termer
istallet for engelska.

Under testets gang fanns det inga klara instruktioner kring huruvida respondenterna i
grupp C, som inte lyssnade pa musik, skulle ha pa sig horlurar eller inte. Detta andrades
sa smaningom till att de fick vélja det sjalva eftersom risken for att den stérande variabeln
skulle paverka resultatet av undersokningen, namligen att anvandningen av horlurar ar
inkonsekvent mellan respondenterna, beddmdes som liten nog att forbise. Dessutom
skulle det konsekventa alternativet, namligen att alla respondenter oavsett grupp blev
ombedda att ha pa sig horlurarna, orsaka ett nytt potentiellt stérningsmoment;
respondenterna i grupp C hade genom tystnaden kunnat forvénta sig att det skulle komma
ljud fran dem och pa sa vis blivit en distraktion for immersionen i spelet. For 6vrigt bidrog
respondenterna med muntliga kommentarer, under och efter spelsessionen, som inte var
en del av undersokningens frageformular men som &nda anvands i analysen av resultatet.

4.2 Analys av resultat

All data fran undersokningen har sammanstallts i bilder och diagram nedan. Varje bild
och diagram férklaras kort innan datan jamfors genom triangulering mellan svar fran
frageformularet och nedtecknad data fran observation.

I grupp A har majoriteten, fyra av sex respondenter, valt rofylldhet och optimism som de
primara kanslorna som upplevdes under testet (se figur 2). Dessa &r relaterade till den
primdra kanslan gladje (joy) enligt Plutchik (2001), och eftersom Ansani et al. (2022)
beskriver att musikstycket Appalachian Spring: VII. Doppio movimento (Copland 1960),
som anvands i studien, representerar gladje ar resultatet en indikation pa att det glada
musikstycket i ndgon man vacker kanslor relaterade till vad den representerar — aven i
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interaktionen av ett datorspel utan narrativ. En annan respondent valde vaksamhet, och
den sista valde sorg (se figur 2). En muntlig kommentar fran respondenten som valde sorg
indikerar pa att inkongruens radde mellan spelets estetik och musikstyckets muntra klang.
Enligt respondenten stdmde den digitala stilen inte &verens med det orkestrala
musikstycket, sarskilt da ljudeffekterna var avstangda i spelet, vilket framkallade en
kédnsla av sorg hos respondenten i fraga.

Grupp A

Antal respondenter

Figur 2 En egenskapad bild som visar vilka k&nslor respondenterna i grupp A valde
utifran Plutchiks kanslohjul

| grupp B valde tva respondenter dngslan, en valde undergivenhet och en annan valde
sorg (se figur 3). Bade angslan och undergivenhet &r enligt Plutchik (2001) relaterade till
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rédsla, vilket kan liknas vid hur Ansani et al. (2022) beskriver musikstycket Murder,
namligen att det representerar skrammande kanslor. De sammanlagda kanslorna som &r
relaterade till radsla i grupp B, som &ngslan och undergivenhet (se figur 3) kan darfor
pastas ha framkallats av det skrammande musikstycket, &ven om kanslorna inte ar lika
koncentrerade som i grupp A (se figur 2). Aterigen valde en av respondenterna
vaksamhet, men tva till valde aven sorg och uttrakning, vilka sarskiljer sig fran Gvriga
valda kanslor (se figur 3).

Grupp B

Antal respondenter
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Figur 3 En egenskapad bild som visar vilka k&nslor respondenterna i grupp B valde
utifran Plutchiks kéanslohjul
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I grupp C, som &r en kontrollgrupp dar respondenterna inte fick lyssna pa nagon musik,
visas svar dar kanslorna som vécks enbart av spelupplevelsen framkommer. Tva
respondenter har saledes valt rofylldhet respektive gladje (se figur 4). Dessa kéanslor som
ar relaterade till gladje (Plutchik 2001) skiljer sig nagot fran dem i grupp A (se figur 2),
men kénslorna 6verlappar anda varandra. Tva respondenter valde kénslan vaksamhet. En
annan respondent valde acceptans — en svagare nyans i intensitet av den priméra kanslan
fortroende — medan den sista har valt svarsalternativet ingen kansla.

Grupp C

Antal respondenter
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Figur 4 En egenskapad bild som visar vilka k&nslor respondenterna i grupp C valde
utifran Plutchiks kéanslohjul
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Fragan Har du spelat Pong tidigare? stélldes for att ta reda pa om respondenterna har
tidigare erfarenhet av Pong. | denna studie har 15 respondenter tidigare erfarenhet av
Pong och &r majoriteten av respondenterna da endast 3 har svarat nej (se figur 5). Om det
hade varit en jamnare fordelning mellan respondenterna som svarade ja och nej skulle de
ha kunnat jamftras som grupper.

Har du spelat Pong tidigare?

Vet g]

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Figur 5 Stapeldiagram som visar hur manga av respondenterna som har spelat Pong
tidigare

Respondenterna i grupp A och B fick lyssna pa glad respektive skrammande musik i
horlurar medan kontrollgruppen C inte hade nadgon musik. Fragan Har du lyssnat pa
musikstycket tidigare? ger information om huruvida respondenterna har hort
musikstycket innan som kan vara anvandbart da tidigare erfarenhet av musikstycket
skulle kunna paverka resultatet. | denna studie har respondenterna inte hort musikstycket
innan, férutom utom tva, som varken svarade ja eller nej (se figur 6). | varje grupp var
antalet sex personer, och alla i grupp C har svarat att det inte var nagon musik i testet
eftersom de 4r i en kontrollgrupp utan musik.
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Har du lyssnat pa musikstycket tidigare?
Ja
Nej

Vet gj

Det var ingen musik
under testet

0 2 4 6 8 10 12 14 16

Figur 6 Stapeldiagram som visar hur manga av respondenterna som har lyssnat pa
musikstycket tidigare

I undersokningen observerades och nedtecknades ocksa de poang som spelaren vann
respektive forlorade nér de spelade mot datorn, och saledes har poangen delats upp mellan
motstandarens poéang och spelarens poang (se figur 7). | grupp B gar det att uttyda en
storre differens mellan spelarens podang och motstandarens poang — 42 poang — jamfort
med grupp A och C — 23 poéng vardera. Spelarens poang ar ungefar densamma i alla tre
grupper medan motstandarens poang, det vill sdga poang som spelaren forlorade under
testet, ar synbart férre i grupp B.
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B Motstandarens poang Spelarens poéng

70
50 -+
40 4

30

Antal poéng

B

Grupper

Figur 7 Kolumndiagram som visar antal poang fran motstandaren respektive spelaren i
de olika grupperna A, B och C

4.2.1 Triangulering av data

Det finns likheter mellan grupperna A (se figur 2) och C (se figur 4) eftersom kanslorna
som respondenterna valt tenderar att vara relaterade till gladje, férutom sorg, vaksamhet,
acceptans och ingen kénsla; dock liknar acceptans gladje eftersom acceptans &ar en
svagare nyans i intensitet av fortroende, och de priméra kanslorna befinner néra varandra
pa kanslohjulets omkrets (Plutchik 2001). Men grupp B (se figur 3) som har exempelvis
angslan och undergivenhet markerade gor att den skiljer sig mer fran kontrollgruppen —
grupp C — an vad grupp A gor. Dér har respondenterna istallet tenderat att vélja kénslor
som ér relaterade till radsla. Bade grupp A och B har en vardera respondent som har valt
sorg, men eftersom det inte & mer an en i varje grupp gar det inte att dra nagra slutsatser
utifran detta. Trots att sorg inte &r en motsatt kansla till radsla (Plutchik 2001) stammer
den, till skillnad fran dngslan och undergivenhet, inte lika bra 6verens med de kanslor
som representerar musikstycket Murder. Ansani et al. (2022) beskriver musiken som bade
spanningsfylld (suspenseful) och skrammande (scary), och utdver dessa dven som
kdnslan rastloshet (restlessness). Sorg kan alltsd vara en produkt av denna diffusa
beskrivning av de representativa kanslorna i musikstycket. Dessutom kan uttrakning, den
valda kénslan i Grupp B (se figur 3), liknas vid kanslan rastloshet. Alltsa faller uttrakning
till viss del in i kategorin av de kanslor som pastas utgéra musikstycket Murder.

Att det ar en storre differens mellan spelarens poang och motstandarens poang i grupp B
jamfort med A och C som har en lika stor differens (se figur 7) visar pa en avvikande
skillnad hos de som lyssnade pa musikstycket Murder. Kanslan vaksamhet har valts i alla
grupper, vilket skulle kunna bero pa att respondenten kénner utmaning av spelet, precis
som Ermi och Mayra (2005) menar &r utmaning en del av spelande. Dock utmarker sig
grupp B fran grupp A och C pa sa vis att kanslor som angslan och undergivenhet
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forekommer — som dr relaterade till rédsla. Och eftersom Ansani et al. (2022) beskriver
musiken som spanningsfylld och att den representerar rédsla kan den storre differensen i
grupp B bero pa dessa kanslor, det vill sdga att kanslorna angslan och undergivenhet,
saval som vaksamhet, har bidragit till okad prestation. Bade acceptans och ingen kénsla
i grupp C ar tva exempel pa avvikande svar som ar svara att tolka. | en muntlig kommentar
forklarade dock en av respondenterna svarigheten med att valja endast en av kanslorna
eftersom spelaren kunde paverkas av att vara i underlage och i ledning, och véxlingen
mellan dessa lagen gav en mer dynamisk och komplex upplevelse som gjorde det svart
att ange enbart en kansla under testet. Alltsa skulle ett avvikande svar som acceptans ha
kunnat paverkas av att respondenten inte kande nagon huvudsaklig kénsla. Ingen kansla
behdver i sin tur inte betyda att respondenten kande flera kanslor, utan kan ha inneburit
att Pong inte ar ett tillrackligt stimulerande spel.

Resultatet som visar pa huruvida respondenterna har spelat Pong tidigare (se figur 5) och
har hort musikstycket innan (se figur 6), ar nagot som skulle ha gatt att diskutera i
forhallande till den i Gvrigt insamlade datan ifall det fanns en jamnare fordelning av
svarsfrekvens bland svarsalternativen, men eftersom respondenterna kring dessa fragor
tenderar att valja samma svarsalternativ finns det inte tillrackligt med statistik for att
kunna gora en jamforelse mellan exempelvis differensen i poéng, bland respondenter som
har spelat Pong tidigare och de som inte har spelat Pong tidigare.

4.2.2 Slutsats

Slutsatsen av resultaten — datan fran undersokningen — handlar om hur glad respektive
skrammande musik paverkat den kansloméssiga upplevelsen av datorspelet Pong. Den
glada musiken kan ségas ha véckt kanslor som enligt majoriteten av svaren relaterar till
gladje medan den skrammande musiken hade svar som relaterar till radsla. Utan musik
verkar kanslorna av spelupplevelsen mestadels reflektera de kénslor som upplevdes av
den glada musiken, vilket skulle kunna tyda pa att glad musik inte paverkar
spelupplevelsen, eller atminstone inte i lika hog grad som den skrammande musiken gor.
Detta speglas aven i undersokningen, i differensen av antal poang mellan motstandaren
och spelaren i de olika grupperna, da skrammande musik skilde sig fran bade glad och
ingen musik genom att ha en storre differens av antal poang; dessutom hade grupperna
med glad och ingen musik lika stora differenser. Enligt resultatet kunde alltsa en del av
nollhypotesen, att glad respektive skrammande musik har en paverkan pa
spelupplevelsen, bara bekraftas delvis eftersom det glada musikstyckets paverkan é&r
otydlig och tyder snarare pa att alternativhypotesen stammer for glad musik, namligen att
den inte har nagon paverkan.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Studien undersoker hur musik paverkar spelupplevelse utifran fragestéllningen: Pa vilket
satt paverkar glad respektive skrammande musik den kansloméassiga upplevelsen av ett
datorspel utan narrativ? Pong (Parys u.d.) valdes som datorspel, och musikstyckena,
Appalachian Spring: VII. Doppio movimento av Copland (1960) och Murder av Grush &
Stewart (2014), ar tagna fran studien Recognition memory in movie scenes: the
soundtrack induces mood-coherent bias, but not through mood induction gjord av Ansani
et al. (2022), som aven denna studies metod ar baserad pa.

Metoderna som anvéndes var frageformular och observation. Respondenterna delades in
i tre grupper, A, B och C, dar den ena gruppen lyssnade pa ett glatt (happy) musikstycke,
den andra gruppen lyssnade pa ett skrammande (scary) musikstycke och den tredje
gruppen lyssnade inte pa ndgon musik alls. Respondenterna valde den kansla de kande
mest under undersokningens spelsession utifran Plutchiks kanslohjul (Wheel of
Emotions) (se figur 1). Aven data av deras prestation samlades in utifrdn poangstatistik
dar differenser jamfordes mellan grupperna. Respondenterna fick dessutom svara pa tva
fragor kring huruvida de har spelat Pong tidigare respektive lyssnat pd musikstycket
tidigare. | resultatet sammanstalldes sedan all data — och muntliga kommentarer under
testet — i bilder, diagram och text. Utifran trianguleringen av datan drogs slutsatsen att
skrammande musik har storre paverkan pa spelupplevelse &n glad musik.

5.2 Diskussion

Ansani et al. (2022) och Baumgartner (1992) diskuterar ifall musik har formagan att
paverka manniskor genom att de upplever kanslor, emotivism, eller om det i sjalva verket
ar pd sa vis att musiken representerar en viss kansla som lyssnaren uppfattar, kognitivism.
Denna diskussion kan dven appliceras pa resultatet. Spelupplevelsen bestar av flera olika
komponenter (Hunicke, Leblanc & Zubek 2004 se Ermi & Mayra 2005), vilket har
namnts tidigare i bakgrunden, men fragan ar om den kanslomassiga upplevelsen gar att
mata eller om respondenterna i denna studie har angett en kansla i frageformuléaret som
de uppfattade att musiken representerade? Eftersom spelupplevelse och kénslor ar
komplexa &r det svart att se skillnaden mellan upplevda och representerade kanslor i
resultatet. Emotivister inom musik skulle méjligen havda att resultatet indikerar pa att
respondenterna upplevde kanslorna som de valde eftersom kanslorna i fraga inte strikt
representerar den glada musiken (se figur 2) eller den skrdammande musiken (se figur 3).
De skulle kanske ocksa pasta att skillnaden i differensen for antal poang mellan
motstandarens poang och spelarens poang i grupp B jamfort med A och C ocksa visar
pa en upplevd skillnad som har fysiska effekter pa spelaren (se figur 7). Dock skulle
kognitivister inom musik istéllet mojligen havda att det inte & musiken som gor att det
uppstar avvikelser — inte bara vad galler respondenternas valda kanslor, som sorg och
vaksamhet i bade grupp A (se figur 2) och grupp B (se figur 3), utan ocksa skillnaden i
poangdifferenser (se figur 7). Poangdifferenserna i sig ar relativt enkla att forbise
eftersom skillnaden mellan grupp B och grupp A och grupp C &r tolkningsbar och inte
tillrackligt stor for att bevisa nagot, till exempel skulle det kunna vara en slump att
skillnaden uppstod 6verhuvudtaget da urvalet endast &r sex respondenter per grupp. Att
vaksambhet har valts av respondenter i alla tre grupper skulle kunna innebéra att det ar en
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effekt av spelets — Pongs — representerade kansla, eller kanslor, som paverkar
respondenternas val. Att sorg férekommer som en utstickande kénsla i grupp A och B, i
forhallande till det glada respektive skrammande musikstycket, skulle i sin tur kunna bero
pa att respondenterna har minnen av datorspelet Pong (se figur 5) som respondenten
associerar till en viss sorts kansla (Kivy 1989 se Baumgartner 1992); detta beror pa att
Scherer och Zentner havdar att musik kan bade representera en kansla och vacka kanslor
(Scherer & Zentner 2001 se Ansani et al. 2022), vilket Kawakami, Furukawa & Okanoya
i sin tur menar kan innebdra att man kanner en annan kansla &n den som musiken
representerar (Kawakami, Furukawa & Okanoya 2014 se Ansani et al. 2022). Skillnaden
i poangdifferenserna mellan grupp B och grupp A och C och muntliga kommentarer fran
respondenterna tyder pa att kanslor kan upplevas i nagon man, men samtidigt finns det
en risk for att representativa kanslor, utifran musikstyckena i sig, kan ha paverkat
respondenternas svar i undersokningen.

En signifikant skillnad mellan film och spel, och darmed nagot som skiljer denna studie
at fran studien gjord av Ansani et al. (2022), ar att en film har samma linjara
handelseforlopp for alla som tittar pa den medan ett spel har unika handelseférlopp for
varje spelare dar det ar dennes val, det vill sdga interaktionen, som kan avgora hur
upplevelsen paverkas. Till exempel kan tva olika situationer, om en spelare befinner sig
i underlége eller haller pa att vinna, starkt influera kanslorna som uppstar. Detta skulle i
sin tur kunna vara en av anledningarna till att vaksamhet valdes i samtliga grupper i denna
studies undersokning (se figur 2, 3 och 4) jamfért med den gjord av Ansani et al. (2025),
dar vaksamhet inte lyfts som nagon relevant kansla i resultatet. Detta 6ppnar ocksa upp
for en diskussion kring huruvida upplevda — emotivism — och representerade —
kognitivism — kanslor ter sig annorlunda nar man jamfor film och spel. En sadan faktor
borde ur en emotivistisk synvinkel, genom kéanslor som upplevs (Ansani et al. 2022;
Baumgartner 1992), bidra till att de valda kanslorna i en studie om spel & mer spridda &n
I en studie om film eftersom de olika handelseforloppen potentiellt skulle ha kunnat
influera spelupplevelsen mer an upplevelsen av att se en film. Ur en kognitivistisk
synvinkel, genom uppfattade k&nslor som representeras av musiken (Ansani et al. 2022;
Baumgartner 1992), borde upplevelsen av film och spel istéllet likna varandra i hur
koncentrerade de valda kéanslorna ar kring ett visst omrade eftersom det ar de kanslor som
musiken, filmen och spelet i sig representerar som péaverkar upplevelsen. Dock finns det
inte tillrackligt manga svar i denna studies undersokning for att kunna urskilja en spridd
respektive koncentrerad fordelning och jamfora med studien gjord av Ansani et al. (2022).

Resultatet indikerar att den skrammande musiken okade spelarnas prestation da
motstandarens poang var betydligt lagre jamfort med de andra tva grupperna. Det finns
inga bevis for att de som spelade med skrammande musik upplevde mer immersion, men
att de presterade battre kan vara en indikation pa att de var mer fokuserade eller
engagerade. Kanslorna som valdes i grupp B speglar detta da vaksamhet och dngslan
tyder pa att respondenterna var narvarande och uppmarksamma. Samtidigt beskriver
Blythe & Hassenzahl (2018) varije spelupplevelse som unik och att den kan paverkas av
situationer eller handelser utanfor spelet. Alltsa kan kontexten av att delta i ett test ha
paverkat resultatet, och darmed kan den forutbestamda tiden och observationen ha gjort
spel-interaktionen mindre naturlig fér respondenten, och konsekvensen av detta kan ha
lett till att det uppstod mindre immersion.
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Nagot annat som kan paverka vad respondenten kanner under spelupplevelsen é&r
konsekvenserna av deras handlingar och interaktionen med spelet — som Juul (2001)
menar foljer spelaren sin egen progression och kan bli mer eller mindre motiverad av det.
Darfor kan respondenternas kanslor ha dndrats beroende pa om de hade dvertag eller inte,
och kommentarer fran respondenterna tyder pa detta da de uttryckte att mer &n en kéansla
upplevdes. | ett spel utan narrativ kan alltsa interaktionen ha stérre paverkan pa spelarens
kanslor an — glad respektive skrammande — musik for att spelarens handlingar utgér en
stor del av spelupplevelsen.

| en studie av Boltz, Schulkind och Kantra (1991), dér det undersokts hur musikens kénsla
paverkar ihdgkommandet av filmscener, namner de hur musik kan forstarka scener eller
ge en foraning (foreshadowing) av vad som kommer. Att géra undersokningen med ett
spel som har ett narrativ skulle likna den studien mer &n den gjord av Ansani et al. (2022)
eftersom undersokningen skulle handla mer om hur musik paverkar uppfattningen av
handelser i ett spel jamfort med att undersoka vilken kénsla som upplevs mest beroende
pa musikens kansla. Att undersoka hur musik skulle paverka narrativet ar inte en del av
den har undersokningen och skulle troligen ge ett annat resultat. Eftersom ett spel utan
narrativ ar en del av fragestallningen skulle en definition av narrativ i datorspel fortydliga
innebdrden av det, men att narratologer och ludologer har olika perspektiv pa huruvida
datorspel ar narrativ eller en del av datorspel (Frasca 2003 se Brendan Cassidy 2011) gor
det svart att precisera vad narrativ i datorspel ar. Om alla spel skulle raknas som narrativ
hade spelet som anvénds i undersékningen dnda varit lampligt att anvanda da det ar brist
pa flera av de narrativa element som Aarseth (2012) beskriver, exempelvis varld,
karaktarer, handelser och objekt.

Resultatet av valda kanslor liknar resultatet i studien gjord av Ansani et al. (2022) pa flera
sétt. Kénslor relaterade till gladje forekommer till exempel i fyra av de sex svaren i grupp
A (se figur 2) precis som att rofylldhet (serenity) och gladje (joy) framtrader mest i
gruppen med glad (happy) musik (Ansani et al. 2022). Dessutom visar resultatet i grupp
B att kanslor relaterade till radsla valdes tre ganger (se figur 3) medan gruppen med
skrammande (scary) musik i studien gjord av Ansani et al. (2022) hade mer av dngslan
(apprehension) och vordnad (awe) jamfort med sin kontrollgrupp. Trots dessa likheter
skiljer sig slutsatserna at. Slutsatsen i denna studie havdar att skrammande musik
paverkar kanslor i hogre grad an glad musik medan Ansani et al. (2022) skriver att deras
hypotes kunde bekraftas helt, ndmligen att kdnslorna som musiken uttrycker stammer
Overens med respondenternas sinnesstamning. Skillnaden mellan slutsatserna kan delvis
bero pa att resultaten i respektive studie utgar fran olika kontrollgrupper och upplevelser
— film kontra spel — men ocksa pa grund av skillnaden i urvalet av respondenter. | denna
studie finns det totalt 18 respondenter med i undersokningen, och i studien gjord av
Ansani et al. (2022) finns det totalt 169 respondenter. P4 sa vis ar deras slutsats
underbyggd med mer data, vilket 6kar trovérdigheten for deras resultat jamfort med
resultatet i denna studie. Dock kom de inte fram till ndgon konkret slutsats om huruvida
minnet ocksa paverkades av musiken genom upplevda kanslor, nagot som bade Boltz,
Schulkind och Kantra (1991) och Dogaru, Furnham och McClelland (2024) gjorde.

| studien Effects of background music on the remembering of filmed events mindes
respondenterna generellt sett mer av filmscener med positiva utfall an negativa, bade da
musiken var kongruent och inkongruent och sarskilt i tillstand med musik som foraning
jamfort med musik som ackompanjemang (accompanying) (Boltz, Schulkind och Kantra
1991). I studien Understanding how the presence of music in advertisements influences
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consumer behaviour blev resultatet att minnet av reklamfilmer och varumarken starktes i
gruppen med ledsen (sad) musik jamfort med gruppen med glad (happy) musik. Dessa
studiers resultat ar baserade pa minnestest och skiljer sig pa sa vis fran denna studie, men
samtidigt tyder deras resultat pa att musik har en paverkan pa kanslor — indirekt genom
att testa minnet hos respondenterna med emotionell musik som oberoende variabel.

| denna studie ar de valda kanslorna slumpmassigt fordelade mellan grupperna i avseende
pa deras intensitet, men om musik i bada eller en av grupperna skulle ha markbart mer av
kanslor med hdg intensitet jamfort med kontrollgruppen hade det tydligt indikerat att
musik forstarker kanslor i samband med spelupplevelse. Mer data behdvs dock for att
kunna gora antaganden kring kanslornas intensitet.

5.3 Samhélleliga och etiska aspekter

Ur ett samhalleligt perspektiv kan studien bidra med 6kad kunskap inom spelindustrin,
sérskilt for kompositorer som vill veta hur de ska géra musik som vécker specifika kanslor
hos lyssnaren. Interaktion &r trots allt en av de faktorer som enligt nagra av
respondenterna i studien Power and Control of Games: Children as the Actors of Game
Cultures, gjord av Ermi och Mayra (2003), ger mest immersion i datorspel. Immersion
beskrivs i sin tur som nagot som gor att man blir en del av en upplevelse (Cambridge
Dictionary 2025; Ermi & Mayra 2005), i det har fallet spelupplevelsen. Att studera hur
spelupplevelsen i relation till kanslor paverkas av musik kan darfor ge en battre forstaelse
for specifikt spel till skillnad fran studier om exempelvis film. Detta beror pa att spel i
forsta hand ar ett interaktivt medium (Brendan Cassidy 2011) och det skiljer sig pa sa vis
fran andra medier (Juul 2001; Ermi, Helio & Mayra 2004 se Ermi & Mayra 2005). Dartill
ar studier kring prestation i datorspel ndgot som kan gynnas av denna studie. Till exempel
ar undersokningen om musikens paverkan pa den kéanslomassiga spelupplevelsen en
relevant aspekt av flow-teorin (flow theory), som handlar om balansen mellan niva av
utmaning och skicklighet hos spelaren (Csikszentmihalyi 1991 se Ermi & Méyra 2005;
Csikszentmihalyi 1975 se Blythe & Hassenzahl 2018), eftersom det enligt slutsatsen
verkar finnas en korrelation mellan differensen i antal podng och ké&nslorna som
upplevdes.

Ur ett kulturellt perspektiv gar det ocksa att diskutera val av musik. Studien anvander
musikstyckena Appalachian Spring: VII. Doppio movimento av och Murder i sin metod;
dessa ar tagna fran studien gjord av Ansani et al. (2022) och utgor ett klassiskt
musikstycke av en amerikansk kompositor och ett musikstycke fran den amerikanska
filmen Proxy (2014). Darfor ar musiken och de kanslor som forknippas med sadan musik
ur en vasterlandsk synvinkel, och i andra kulturer dver varlden kan det finnas andra
synvinklar pa hur kéanslor forknippas med sadan musik.

Den insamlade datan innehaller ingen kanslig information och kan darfér anvandas i
undersokningen. Om nagon respondent hade haft en kommentar med kénslig information
hade det gjorts en avvagning av huruvida den hade varit l&amplig att ta med i
redovisningen. En viktig del av testet &r att musiken ar horbar, samtidigt som risken finns
att testet blir oetiskt ifall ljudstyrkan skulle vara for stark eller om det skrammande
musikstycket dr skrdmmande i den grad att det gor respondenten obekvam.
Vetenskapsradet (2024) menar att det kan finnas outtalade forvéantningar kring
deltagandet och att respondenten bor kanna till att det inte finns nagra negativa
konsekvenser med att avbryta. Respondenterna blev informerade innan testet borjade om
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att de var tillatna att avbryta testet nar som helst under dess gang, men trots att de har
godkant sitt deltagande finns det anda en risk att de utfor det aven om respondenterna i
fraga inte ar helt bekvama med det och att fullfélja testet skulle i ett sadant fall vara
problematiskt.

En nackdel med att anvanda Plutchiks kénslohjul ar att den endast visar 32 kénslor, vilket
inte &r representativt for alla kanslor som finns. En risk med det &r att begréansningen kan
bidra till generalisering av kanslor eller att bilda en norm for vad som ska upplevas, vilket
inte &r syftet med studien.

5.4 Framtida arbete

Som en vidareutveckling pa denna studie finns det en del atgarder att vidta, men ocksa
forslag pa hur det gar att bygga vidare och utvidga problemformuleringen. | ett langre
arbete hade det gatt att utfora ett minnestest likt det som utfordes av Ansani et al. (2022),
dar respondenterna fick ange de objekt som de trodde att de hade sett i filmen utifran en
lista. FOr att applicera det till spelupplevelse hade man behdvt skapa ett spel dar dessa
objekt finns implementerade i spelvérlden.

En framtida studie, pa kort sikt, skulle med ett storre urval kunna bekréfta eller motbevisa
denna studie genom ett mer trovardigt resultat. For att fd en bredare bild av hur
spelupplevelse paverkas av musik skulle fler musikstycken som representerar andra
kanslor an gladje och rédsla kunna undersokas. Men oavsett vilken undersdkning som
gors kan en jamforelse mellan film och datorspel utan narrativ tillampas, som ger sig in i
en analys kring likheter och skillnader nar det kommer till upplevda kénslor. I framtida
undersokningar skulle det dven kunna goras jamférelser mellan hur musik paverkar
upplevelsen av en filmscen jamfort med en del av ett linjart spel, eller hur musik som
representerar en specifik kansla paverkar upplevelsen av narrativet i ett spel. Det skulle
ocksa ga att undersoka hur inkongruent musik kan bilda falska minnen hos nagon som
spelar ett spel med narrativ.

Pa lang sikt kan denna studie bidra till mer kunskap kring hur musik med sérskilda kanslor
kan paverka spelupplevelse. Fler studier inom omradet kan dessutom bidra med bredare
kompetens bland kompositérer som skriver musik for spel. Studien kan &ven inspirera till
att undersoka hur prestation paverkas av musikens kansla och om spelaren presterar béattre
nar de lyssnar pa skrammande musik, vilket endast utgjorde en del av denna studie.
Samtidigt kan studien leda till vidare forskning om kongruens, framfor allt inom spel, och
se om kanslan av musiken stammer éverens med spelmiljon och vad effekterna av det
blir.
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