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Sammanfattning

Arbetets syfte ar att ta reda pa vilka musikaliska egenskaper kompositorer behover ha i
sin spelmusik for att lyssnaren ska uppfatta musiken som kopplad till is- och snémiljoer.
Detta utfordes med hjidlp av tidigare forskning, musikteoretisk analys och en
undersokning med tre deltagare. Forfattarna skapade sex olika musikexempel med olika
musikaliska egenskaper. Dessa egenskaper baserades pa tidigare forskning pa musik i is-
och snomiljoer i spel. Tre deltagare fick hora dessa musikexempel och blev intervjuade
om deras tankar och &dsikter. Deltagarna fick sedan hora alla musikexempel igen och para
ihop musiken med olika bilder pa spelmiljoer. Detta gjordes for att testa hur visuell
kontext paverkar lyssnarens uppfattning av temperatur i musiken. Forfattarna fann att
lyssnare bara associerade musik med is- och snomiljoer om de fick se bilder pa sagd
miljo. Framtida och mer omfattande studier kan anvianda arbetets resultat for att hitta
granser for lyssnares uppfattning av temperatur i spelmusik.

Nyckelord: dmnesteori, is, ludomusikologi, temperatur, instrumentering
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1 Introduktion

I foljande arbete undersoks vilka musikaliska egenskaper kompositorer behover ha i sin
spelmusik for att lyssnaren ska uppfatta musiken som kopplad till is- och snémiljGer.
Arbetets syfte ar att oka spelmusikkompositorers kunskaper niar det kommer till att
skapa, analysera och ldra ut om dmnet is- och snomiljoer i spelmusik. Denna text delas
in i fem olika kapitel, alla med tillhrande underkapitel. I bakgrundskapitlet behandlas
termer och Oversittningar inom “topic theory”. Historiken och problematiken runt
amnesteori belyses dven hir. Sedan presenteras tidigare forskning inom #mnen i
spelmusik, samt forskning relaterat till relevanta musikaliska egenskaper som klangfirg
och frekvensomfing. Kapitlet som fdljer, problemformulering, innehéaller arbetets
fragestillning som lyder: Vilka musikaliska egenskaper behover kompositorer ha med i
sin musik for att lyssnaren ska uppfatta musiken som kopplad till is- och snémiljoer?
Fragestillningen baseras pa forskning och begrepp som presenteras i bakgrundskapitlet.
I underkapitel till problemformuleringkapitlet, metodbeskriving, motiveras valet av
metod och hur den valda kvalitativa metoden anvinds i undersékningen i denna studie.
Har forklaras analysen som forfattarna har utfort pa spelmusik i is- och snomiljoer. Har
beskrivs ocksd de musikexempel som skapades infor undersokningen och anledningarna
bakom valen i skapandet av sagda musikexempel.

Vidare problematiseras valet av metod, samt for- och nackdelar med kvalitativ metod.
Kapitlet avslutas med en beskrivning av de avgriansningar som kravdes pa grund av
arbetets kortare tidsram. I genomforandekapitlet presenteras processen som anviandes
for analysen av spelmusik i is- och snomiljoer och resultatet av analysen. For att
presentera denna analys finns flera bildexempel pa musiken som analyseras, tagna fran
transkriberingar som forfattarna har gjort under analysarbetet. Forfattarna genomforde
aven en pilotstudie for att testa sin metod som ocksd presenteras i
genomforandetkapitlet. Har beskrivs ocksd dndringarna som forfattarna gjorde efter att
pilottestet genomforts. Vidare presenteras resultatet fran undersokningen foljt av en
diskussion av detta resultat kopplat till tidigare litteratur for att kunna diskutera mojliga
slutsatser av den insamlade datan. Texten avslutas med diskussioner kring samhilleliga
aspekter och forskningsetik samt forslag pa mojligheter till vidare forskning.



2 Bakgrund

For att gora denna text mer lattlast och for att underlatta for forfattarna har olika termer
definierats. Viktigt for enklare diskussion om spelmusik i is- och snomiljéer ar att
destillera just “spelmusik i is- och snomiljoer” till en term. Termen som forfattarna kom
fram till var ismusik: musik som spelas i en is- och/eller snomiljo i ett digitalt spel.
Forfattarna har valt att exkludera “julmusik” frdn denna term for att kunna diskutera och
jamfora musik i is- och snomiljéer utanfor kontexten av julmusik (se sida 9). Forfattarna
har dven Gversatt “topic theory” till imnesteori och “topics” till amnen.

2.1 Att definiera ett amne och amnesteori

Detta arbete utforskar och diskuterar dmnen i musik i digitala spel. Vad ett dmne
definieras som ar langt ifran objektivt och olika forskare har haft olika tankar genom
amnesteorins historia. Lavengood och Williams (2023) anser att “vinter” ar ett &mne
baserat pa olika asikter fran flertal forskare (Mirka 2014; Ratner 1980). Forfattarna av
denna studie anviander deras definition av ett imne, men dndrar 4mnet fran “vinter” till
ismusik.

En stor del av den forskning som har gjorts inom omradet anviander sig av och/eller
kritiserar &mnesteori (Lavengood & Williams 2023; Principi 2024; Mirka 2014), samt
anviander damne som begrepp for att beskriva funktionen som musiken har och vad
musiken ska formedla (Bradford 2020; Collyer 2023; Fernandez-Cortés & Cook 2021;
Kirby 2020). Att forstd den tidigare forskningen som har gjorts inom dmnen ar
essentiellt for studiens syfte. Amnesteori (p& engelska topic theory) anviindes forst av
Leonard Ratner i sin bok Classic Music (Ratner 1980) och har senare utvecklats,
moderniserats och kritiserats. Principi (2024) anser att amnesteori i sin helhet kraver ett
omtiankande for att passa in med den moderna musikens utveckling. Principi menar att
amnesteori gick fran spekulation av vad ett &mne kunde betyda, till en verifikation av
absolut intersubjektiv betydelse. Frin tolkning till sanning. Amnesteori i sig ir inte
problematiskt, Principi anser istillet att problematiken dyker upp nir anvindningen av
ett analytiskt verktyg gjort for 1700-tals musik appliceras pa modern musik. Principi har
anda en optimistisk syn pa framtida anvindningar av amnesteori i forskning (2024).

Wesley J. Bradford (2020) analyserar musiken i spelet Zelda: Breath of the Wild (2017)
med hjalp av Amnesteori. Att utveckla en forstielse for de olika amnen som presenteras
bade i spel och i annan media menar Bradford (2020) ar ett forslag pa hur media kan fa
en meningsfull kontakt med publiken. Genom att definiera &mnen som ar specifika for
modern media kan forskare lyfta fram nya metoder for tolkning av musik och samtidigt
skapa en vokabular for kompositorer och lirare inom dmnet. Bradford (2020, s. 19)
skriver: “I want to recognize new meanings for existing topics”. Han menar att
traditionella &mnen ofta kan appliceras pa ny musik, men att &ven nya &mnen dyker upp
niar mening, innehdll och uttryck forandras over tid. Bradford viljer att kategorisera
musiken i tvd huvuddmnen: mechanistic (mekanistisk) och nature (natur), som tva
overgripande dmnen i spelet. Dessa tva dmnen dr breda men innefattar inte all musik i
spelet, ddrav delar Bradford in dessa &mnen i mindre underkategorier som han kallar
“modes”. Bradfords (2020) mekanistiska &mne innefattar karaktirer och miljéer som ar
kopplade till avancerad teknologi medan naturdmnet innehaller levande karaktirer och
deras omgivning. Dessa tva dmnen ir en utveckling, utbyggnad och transformation av



redan existerande amnen.

2.2 Databas av ismusik

Megan Lavengood och Evan Williams (2023) tog fram ett nytt sitt att analysera &mnen
i sin artikel The Common Cold. Forskarna anviande sig av “computational musicology” —
en teknik dar man anvidnder ekvationer och algoritmer for att studera musik —
tillsammans med d&mnesteori for att skapa en databas av egenskaper i ismusik, samt ett
ramverk for andra forskare att kunna anvinda deras databas till framtida studier.
Forskarna beskriver hur digitala spel ofta har tydliga &mnen pa grund av deras narrativa
aspekter. Ett exempel pa detta ar byar, som ofta representerar lugn och sikerhet for
spelaren; en plats att vila, férnya resurser och prata med bybor. Enligt Lavengood och
Williams ar da “by” ett musikaliskt Aamne, med egenskaperna av tonal harmonik, enkla
rytmer och melodier som tryggt landar pa tonikan. Forskarna anser att, pa grund av
dessa tydligt definierbara amnen som dyker upp i spelmusik, dr musik i spel ideal for
forskning pa amnen i media.

Forskarna (Lavengood & Williams 2023) utforde en analys av spelmusik i is- och
snomiljoer med hjilp av “computational musicology” for att skapa en databas med
musikaliska egenskaper. For att hitta musik till analysen sokte forskarna bland
internetsamlingar av ismusik i spel samt tog fran sin egen kunskap om spelmusik.
Musiken kom fran spel som slidpptes mellan 1987 och 2020, frén alla populira
spelplattformar. Forskarna lyssnade igenom musiken och forsedde varje stycke med en
tagg. Ett exempel fran deras databas dr Toy Day fran Animal Crossing: New Horizon
(2020). Toy Day forseddes taggarna: dur, elektriskt piano, bjillror, klockspel, fyra
fjairdedelstakt, stor rumsklang, jul, arpeggio, inga trummor, med mera. Forskarna
borjade med att forse de utvalda styckena med taggar slentrianmassigt, for att sedan
“stadda upp” datan i fyra steg. Forsta steget var att organisera databasen genom att
gruppera mindre taggar till “metataggar”. Detta innebar att taggar som kastanjetter,
klaves och guiro alla kunde grupperas under metataggen “auxiliary_percussion”.
Darnést grupperade de alla metataggar som anvandes farre én tio ganger till metataggar
med prefixet “other_". Till exempel, skallra var det enda extra slagverket som dok upp
mer an tio ganger och fick da sin egen tagg, medan alla andra extra slagverk blev
grupperade i taggen “other_auxiliary_percussion”. Detta gjordes for att kunna
preservera taggar som var viktiga fast mindre prevalenta, men andé behélla obetydliga
taggar utan att ta bort dem. Tredje steget var att ta bort alla taggar som bara anviandes
en gang och inte var med i en metatagg. Till sist lyssnade forskarna igenom alla exempel
en gang till for att se till att taggarna stimde och var konsekventa. Efter deras data var
“stadad” bearbetade forskarna datan med hjilp av olika tabeller och modeller for att
skapa en koefficientmatris. Matrisen representerade bada dimensioner taggarna i
databasen och virdet i varje element var lika med antalet génger de korsande paret
taggar dyker upp i musikstycken. Pa grund av att bida dimensioner var databasens
taggar kunde de ignorera halva matrisen och bara fokusera pa den ovre “triangeln”, da
matrisen speglas ut med diagonalen. De anvidnde denna matris for att skapa en
natverksgraf for att illustrera samband mellan taggar. En nitverksgraf ar en graf dar
vardena kallas noder och varje nod kan sammankopplas med en linje beroende pa vilket
samband som illustreras. Varje nod i Lavengood och Williams (2023) graf representerar
en tagg och storleken pa noden visar hur prevalent taggen ar i databasen. Linjer drogs
mellan noder om taggarna de representerade fanns i samma musikstycke; tjockleken pa



linjen representerade hur méanga musikstycken som delade de sammanlidnkade
taggarna. Till sist anvindes en webapp for att visa natverksgrafen.

Lavengood och Williams (2023) bedo6mde att fem musikaliska egenskaper bland de mest
forekommande taggar var mest intressant och indikativ av amnet vinter: stor rumsklang
(6versatt fran “heavy reverb”), arpeggio i bakgrunds element, metalliskt slagverk,
pizzicato-teknik pa strakinstrument och utelaimnandet av membrafoner (trummor med
membran). Dessa egenskaper valdes med ett kritiskt 6ga, dd egenskaper som fyra
fjairdedelstakt, strak, triblas och durskala finns i majoriteten av spelmusik. Forskarna
fann att en stor del av ismusik var i fyra fjairdedelstakt, men de ar ocksd majoriteten av
spelmusik, sa fyra fjairdedelstakt ar inte en unik egenskap till ismusik. I andra azmnen
som dyker upp i spelmusik dr bade trablds och strakinstrument (arco) vanliga.
Durtonarter var normen for ismusik, 96 exempel, men flera stycken var ocksa i en
molltonart, 65 exempel, s durtonart ar inte ansedd att vara en musikalisk egenskap i
ismusik.

2.3 Representation

Teoretiska analyser av spelmusik har tidigare utforts av forskare (Lavengood & Williams
2023; Bradford 2020), men som Rachel Collyer (2023) nimner ar konsumenternas
mottagande av spelmusik fortfarande outforskad. Collyer (2023) genomforde en studie
om personers uppfattning pa olika typer av representation av medeltiden i musik. Collyer
namner att stora delar av speldeltagandet i samhillen i vast placerar spel med
medeltidstema som de framsta formerna av exponering for den medeltida varlden. Av all
musik som komponerats for spel med medeltidstema ar valdigt fi av dem emellertid
hamtade frdn medeltida killor. Nar konsumentens forvantningar far foretrade framfor
historiska kallor kan det som uppfattas som medeltida, expanderas och transformeras av
det som uppfattas som en representation av medeltiden. Collyer menar pa att dessa
utokade representationer av medeltida musik i spel inkluderar musikgenrer som inte
aterfinns i historisk medeltida musik, men som fatt en ny betydelse genom anvindning
i film och TV. Denna representation antyder att det finns en modell som &r kéllan till det
som representeras. Likhet eller likviardighet till en modell ar ett tillvigagangssitt att ge
musiken en representativ effekt. Medeltida killor med musik kan vara en del av denna
modell, till exempel gregoriansk sdng som existerade i den medeltida kristna kyrkan
(Collyer 2023). Spelmusikkompositorer och ljuddesigners kan anvinda representativ
musik och den forviantade betydelsen som konsumenterna kommer att hamta ifran den.

2.4 Beskriva klangfarg med ord

I sokandet for vad som gor &mnen igenkdnnbara i modern musik har diskussionen om
klangfarger blivit popular menar Victor Rosi, Olivier Houix, Nicolas Misdariis och
Patrick Susini (2022). Méanniskor ar vana vid att med ord karaktirisera det som upplevs
med sinnena. Rosi et al. (2022) forsokte skapa en gemensam forstéaelse for begrepp som
kan anvidndas for att beskriva klangfirg. Nagra av orden som studerades var: bright
(Ijust), warm (varm), round (rund) och rough (grov). Terminologi for ljud saknar djup
och lanar ofta beskrivande ord fran de andra sinnena som bright och round som léanats
fran synen och warm och rough har lanats fran kianseln (Rosi, et al. 2022). Tva olika
studier genomfordes (Rosi et al. 2022), en dar deltagarna fick vélja ord som de tyckte
passade beskrivningen av ett ljuds klangfarg och en enkiatstudie som skickades ut dar



personer som arbetar med ljud eller musik fick avgora ordens relevans med det valda
ljudet. Syftet med att utfora dessa tva studier var att komma fram till en konsensus om
ord som anvinds for att beskriva klangfarg. Rosi et al. (2022) funderar om méanniskans
uppfattning av klangfarg ar kopplat till den visuella uppfattningen av former. De nimner
att det finns forskning som visar en koppling med tonhdjd och former men ocksé mellan
former och hur ord later.

2.5 Ljudets paverkan pa upplevd temperatur

Carlos Velasco, Russ Jones, Scott King och Charles Spence (2013) utforde ett antal
experiment for att undersoka ljudets paverkan pa den upplevda temperaturen av vitska
som hills upp i en behéllare. Forskarna skickade ut en enkitstudie dir 60 deltagarna fick
svara pa fragan om det 4r mojligt att urskilja om en vatska ar varm eller kall nar den halls
upp i en behéllare enbart baserat pa ljudet. Av alla deltagare svarade 48% att de trodde
sig kunna avgora temperaturen baserat pa ljudet. Velasco et al. anser att temperatur kan
uppfattas av flera sinnen. Den upplevda temperaturen kan manipuleras for att forhoja
kommunikationen av den upplevda temperaturen och ar darfor intressant vid
marknadsforing av produkter (Velasco et al. 2013).

Ett av experimenten som forskarna (Velasco et al. 2013) utférde var en undersokning om
det 4r mojligt att artificiellt modifiera ljudet for att forandra den upplevda temperaturen
av viatskan. Med hjalp av en EQ kunde forskarna 6ka och/eller minska de frekvenser som
upplevs som kalla eller varma. For att framhéiva ett varmare ljud 6kades ljudet vid 200
Hz (hertz) och minskade vid 5—6 kHz (kilohertz). Motsatsen gjordes for att ta fram ett
kallare ljud, en minskning vid 200 Hz samt en 6kning vid 5-6 kHz. Detta var for att
undersoka om det dr ljudets soniska egenskaper som kan paverka manniskors upplevda
kinsla av temperatur. Resultatet visade att ljud som modifierats for att upplevas varmare
betygsattes av deltagarna som varmare dn det omodifierade varma ljudet. Daremot
hittades ingen skillnad mellan det kalla modifierade ljudet jaimfort med det omodifierade
originalet. Slutsatsen som forskarna (Velasco et al. 2013) drar ar att upplevelsen av
varma vitskor kan modifieras med hjalp av ljudet.



3 Problemformulering

I tidigare forskning har det observerats vad spelmusik anviander {6r instrumentering for
att formedla ett specifikt amne (Lavengood & Williams 2023; Kirby 2020), samt hur
skillnader i frekvensomfang dndrar lyssnarens uppfattning av temperatur (Velasco et al.
2013). I Lavengood och Williams artikel (2023) uppmanar forskarna att expandera pa
deras databas med musikteoretiska analysstrategier som rytm, skalor och harmonik. Pa
liknande sétt inviterar Kirby (2020) att utdka deras fynd med analys av klangfirg och
rumsklang i spelmusik. Velasco et al. artikel (2013) anser att elektronisk media kan
anvianda deras resultat i kommersiella sammanhang. Denna studien tar sig an vidare
forskning genom undersokning och analys, for att o©ka kunskapen hos
spelmusikompositorer inom dmnet is och sné, med mal att spelmusik i helhet ska bli
rikare och mer klichéutmanande.

Forskningen av nya sitt att producera och konsumera musik fordjupar inte bara
musikforskning, den berikar musikuppfattningen som ett forskningsomrade i en kontext
av digital media (Fernandez-Cortés & Cook 2021). Nir forskningen definierar amnen
som ar relevanta i modern media 6ppnas dorrar till nya tolkningar och expanderar
kompositorer och musiklarares ordbok for att beskriva och diskutera musik (Bradford
2020). En utvecklad forstaelse for amnen i digitala spel ar ett viktigt steg i att skapa ett
samband mellan media och konsumenter. Med den tidigare forskningen i dtanke har
forfattarna av denna studie utvecklat fragestdllningen: Vilka musikaliska egenskaper
behover kompositorer ha med i sin musik for att lyssnaren ska uppfatta musiken som
kopplad till is- och snémiljoer?

3.1 Metodbeskrivning

Michael Quinn Patton (2015) skriver att valet av metod ar baserat pa det som ska
undersokas. Eftersom denna studie ska undersoka manniskors asikt och uppfattning, sa
har forfattarna av denna studie valt att anvinda sig av en kvalitativ metod. Mer specifikt
kommer studien att innehilla en undersokning med semistrukturerade intervjuer
(Denscombe 2018, s. 267—295). Martyn Denscombe (2018, s. 269) skriver: ”[v]id
semistrukturerade intervjuer har intervjuaren fortfarande en fiardig lista med dmnen
som ska behandlas och fragor som ska besvaras. Intervjuaren ar emellertid instillde pa
att vara flexibel nir det giller amnenas ordningsfoljd, och — vilket kanske ar dnnu mer
betecknande — att 1ata den intervjuande utveckla sina idéer och tala mer utforligt om de
dmnen som intervjuaren tar upp. Svaren idr 6ppna och betoningen ligger pa den
intervjuade som utvecklar sina synpunkter”.

Forfattarna genomforde en musikteoretisk analys och en transkribering av ismusik.
Musikstyckena togs fram genom sokningar pa internet med hjilp av sokorden
“videogame ice music” och “ice level music”, atta musikstycken valdes sedan ut. De
musikstycken som valdes inneholl liknande musikaliska egenskaper som forekom i
Lavengood och Williams (2023) databas. Analysens syfte var att klargora vilken
harmonik, harmonisk rytm samt vilka ackordféljder som ar vanligt forekommande i
ismusik. Resultatet av analysen anvindes av forfattarna i samband med Lavengood och
Williams databas for att skapa musikstycken som kunde anvindas i undersokningen.

For att hitta deltagare som passade in i studiens urval kontaktades styrelsen i
Studentkaren i Skovde. Darifran skickades ett mejl till den storsta avdelningen av



studentkaren. Mejlet specificerade kriterierna for att delta i studiens undersokning och
fragade om nagon i styrelsen var intresserad av att vara deltagare. Deltagarna till
intervjun skrev pa ett kontrakt och blev tydligt informerade om att de hélls anonyma, att
de kunde avsluta undersokningen nir de ville och att de deltagarna svarade under
undersokningen kommer anvidndas i studiens analysarbete och publiceras.
Undersokningen har ett liknande upplagg till tidigare studier pa 4mnen (Collyer 2023).

3.1.1 Skapandet av musikexempel

Under undersokningens gang fick deltagarna lyssna pa sex korta musikexempel i
horlurar. Musiken komponerades av forfattarna och var fyra till atta takter langa (runt
15 sekunder). Musiken komponerades i mjukvaruprogrammet FL Studio (1998).
Instrumenten i dessa musikexempel togs fran instrument i Lavengood och Williams
(2023) databas av instrument i ismusik i spel. Harmonik, ackord och rytmer baserades
pa forfattarnas egen analys. Forfattarna stravade efter att komponera musiken endast
utifran Lavengood och Williams databas och forfattarnas egen analys, och inte gora
beslut i kompositionen baserat pa deras bias eller dsikter. De olika musikexempel testar
olika aspekter av studiens syfte. Partituret pa alla exempel finns i appendix B.

- Exempel 1:

Det forsta exemplet anvinde egenskaper som forskningen pa dmnet is har tagit fram
(Lavengood & Williams 2023), den forskning som har gjorts pa frekvensens paverkan pa
lyssnarens uppfattning av temperatur (Velasco et al. 2013) och forfattarnas egen analys.
Instrumenteringen i det forsta exemplet bestod av klockspel, celesta och strak med
pizzicato-teknik. Hela exemplet hade en "reverb” effekt pa sin masterbus for att fa en stor
rumsklang, den egenskap som var mest prevalent i ismusik enligt Lavengood och
Williams databas. Ackordféljden i exemplet bestod av tva durackord med stor septima
som hade en ren kvart mellan sig, Cmaj7 och Fmaj7. Forfattarnas analys fann att firgade
ackord ar de mest prevalenta sortens ackord i ismusik. Melodin spelades av klockspel
och bestod av langa toner; celesta spelade ackord med arpeggio och straket spelade
ensamma toner med pizzicato-teknik. Forfattarnas egen analys fann att ismusik oftast
har l4nga notviarden i melodin. Arpeggio och "pizz” strék ar tva av dem mest prevalenta
egenskaperna i Lavengood och Williams databas. Detta exempel testar om musik gjord
utifran Lavengood och Williams databas faktiskt uppfattas som ismusik utan visuell
kontext av miljon som musiken spelas i.

- Exempel 2 & 3:

Det andra musikexemplet testade om forfattarnas egen analys av melodier i ismusik kan
upplevas som ismusik utan de instrument som fanns i Lavengood och Williams (2023)
databas. Instrumenteringen bestod av orgel, elgitarr och strak. Orgel spelade ackord med
arpeggio i vanster handen och en melodi som bestod av 1anga toner i hogra. Elgitarren
spelade uthallna ackord. Ackordféljden i musiken bestod av ett D6maj7 som sedan gick
till ett Comaj7. Straket spelade med stridke och spelade en ackompanjerande melodi.
Exempel tre kompletterade exempel tvd genom att anvianda flera av instrumenten i
Lavengood och Williams databas, men undvek rytmer och ackord som dok upp i
forfattarnas egen analys av ismusik. De tredje exemplet hade liknande instrumentering
som exempel 1, den enda #dndringen var att byta ut klockspelet mot ett piano.
Forfattarnas egen analys fann att langsamma ackordbyten och ldnga notvirden var
vanligt i ismusik. For att undvika dessa konventioner bestod exempel tre av snabba



ackordbyten och en melodi med mestadels attondelar. Celesta och strak spelade melodi,
medan piano spelade bastoner. Dessa tvd exempel var konstruerade pa detta vis for att
undersoka vad som uppfattas som ismusik mer, instrumentering eller rytm och ackord.

- Exempel 4 & 5:

Exporten av musikexempel fyra och fem var modifierade av en equalizer (EQ) for att h6ja
och sdnka vissa frekvenser. Exempel fyra hade en 6kning i frekvens vid 200 Hz och en
minskning i frekvens vid 5—6 kHz, exempel fem hade motsatsen applicerat till sitt
frekvensomfang. Hypotesen for dessa tvd exempel var att modifikationerna i
frekvensomfang forandrar hur temperaturen av musiken uppfattas. Denna hypotes
baserades pa Velascos et al. (2013) resultat, dd forskarna fann att andringar i
frekvensomfanget pa inspelningar av rinnande vatten i vissa fall Andrar manniskors
uppfattning av temperaturen pa vattnet. Bade exempel fyra och exempel fem hade
samma instrumentering: trumset, piano och elbas. Badda exempel hade ocksa samma
tempo och liknande rytm, sa ackordféljden och tonart var de storta skillnaderna mellan
exempel fyra och exempel fem (exempel fyra bestod av ackorden G, C och D. Exempel
fem bestod av ackorden Gm, C och F).

- Exempel 6:

Det sista exemplet var en kontroll, skapad med instrument som Lavengood och Williams
(2023) hittade var vanliga i all spelmusik, for att de hade ett neutralt inslag som kan visa
pa opalitliga datapunkter och deltagare, samt validera att undersokningens oberoende
variabler paverkar den beroende variabeln (Denscombe 2018, s. 109). Exempel sex
baserades pa aventyrsmusik som dok upp i spel som till exempel The Legend of Zelda:
Ocarina of Time (1998) och fungerade som den beroende faktorn som alla andra exempel
testades emot.

3.1.2 Undersokning

Fragorna konstruerades innan deltagarna valdes och var darfor skrivna pa svenska. Efter
att deltagarna valts Oversattes fragorna till engelska eftersom alla deltagare foredrog
engelska over svenska. Foljande fragor togs fram:

¢ ”Brukar du ha igdng musiken nar du spelar spel och varfor? Mojliga foljdfragor: Vad
lyssnar du pa istéllet for spelets musik? Brukar du hoja eller sinka musikvolymen?”

e 7Beritta om din erfarenhet av spel under din uppvixt, men dven i vuxen alder.
Mojliga foljdfragor: Under din uppvéxt, kollade du pa nir andra spelade spel?”

e ”Ser du nagot specifikt nir du hor musiken, till exempel en miljo eller ett objekt?”

e ”"Nagra fler tankar om musiken?”

Innan musikexempel framfordes stélldes foljande fragor:

e “Do you usually have the in-game music on when playing games and why? What do
you listen to instead of the in-game music? Do you usually increase or decrease the
in-game music?”

e “Tell us about your experience of video games growing up and your experience now.
When you were growing up, did you often sit and watch when other people played
games?”

Efter fragorna ovan lyssnade deltagaren pa varje enskilt musikexempel en gang och blev



stalld foljande fragor efter varje:

¢ “In your mind's eye, did you see something specific when you heard the music, for
example an environment or an object?”

e “Any other thoughts on the music?” Denna fraga stills for att se till att informanten
inte haller tillbaka information pa grund av missuppfattning av féregaende fraga.

Fragorna ovan stilldes efter varje musikexempel, och baserat pa deltagarens svar stélldes
foljdfragor. Efter alla musikexempel spelades upp for lyssnaren fick lyssnaren atta bilder
av spelmiljoer presenterade for sig. Bilderna togs fran olika spel med liknande visuell stil
for att inte paverka deltagarnas asikt. Bilderna var pa foljande milj6er: en bla, istdackt
grotta med ett vitt sken i bakgrunden; en pyramid omringad av sand; en futuristisk
inomhusmiljo med starka ljus och LED skirmar; en mork undervattensmiljé med sjogras
och en ubat i bakgrunden; en granskog med vaxtlighet utmed marken och en solnedgang
i bakgrunden; en by fylld med timmerhus och trad bakom husen; en snémilj6 med trad,
plantor och en frusen sjo; en stenig terrang takt av eld, med ett slott fyllt av lava och en
rod himmel. Deltagarna parade ihop musikexempel och bild, enligt vad de tyckte passade
ihop. Under denna process fick deltagaren lyssna pa de olika musikexemplen hur mycket
de ville och i vilken ordning de ville. Intervjuarna ombad deltagarna att motivera sina
svar, och var flexibla med fragorna for att inte paverka deltagarnas svar. Intervjun
avslutades med fragan om det finns nagot deltagaren inte har fatt sagt.

Fokus i denna studie var att resultatet ska nyttja spelmusikkompositorer. Pa grund av
detta var ett kriterium for deltagare att de spelar spel regelbundet. Detta kallar Martyn
Denscombe (2018, s. 67—84) subjektivt urval. Subjektivt urval ar en typ av icke-
sannolikhetsurval, som ar vanligt om forskarna redan vet vilken typ av person de vill
undersoka och/eller forskarna anser att det inte ar mojligt att inkludera ett tillrackligt
stort urval i undersokningen. Kriterierna som deltagarna i denna studie beh6vde uppna
for att kunna delta i studien var foljande: de ska spela spel regelbundet; de ska inte
vara/varit spelutvecklare eller studera/studerat spelutveckling; ha en normal syn och
horselniva; vara 6ver 18 ar gamla. Undersokningen utfordes pa Hogskolan i Skévde och
intervjuarna och deltagarna var i samma rum. Deltagarna intervjuades en och en.

3.1.3 Problematisering av metod och urval

Det forfattarna ville undersoka var deltagarnas subjektiva asikter och komplexa
forhallningssatt till studieobjektet och dirmed lampade sig en kvalitativ ansats. Nagra
fordelar med kvalitativ ansats ar detaljrikedomen i datamaterialet och en tolerans for
motsigelser och tvetydigheter (Denscombe 2018, s. 393—429). Eftersom kvalitativ
forskning ofta gér pa djupet inom ett begriansat omrade anses det anvindbart i denna
studie. De kvalitativa datainsamlingsmetoder — intervjuer och resultat frén
undersokningen — som genererar svar som maste kodas om for att kunna tolkas.
Denscombe niamner att eftersom en kvalitativ analys bygger pa forskarens
tolkningsskicklighet innebar det att det kan finnas mer #n en giltig forklaring. Detta kan
vara bade en for- och nackdel da begriansad erfarenhet hos forskaren kan leda till en
bristande analys, men det betyder inte att resultatet maste vara felaktigt. I fallet for
denna studie kan det begrinsade antalet deltagare i undersokningen paverka
generaliserbarheten.



3.2 Avgransning

For att hinna med att uppna arbetets syfte behovde forfattarna avgransningar.
Forfattarna anvande Lavengood och Williams (2023) databas som tydliga avgransningar
till arbetet, da forskarna hade hittat identifierbara variationer fran sitt tema. Bland dessa
variationer fanns “8-bit” musik. “8-bit” dr en forenklad term for ljudet av tidig spelmusik.
Namnet kommer fran de begrinsningar som &dldre konsoler hade, did processorn i
konsolerna endast kunde bearbeta atta binira tal samtidigt. Lavengood och Williams
(2023) beskriver hur stor rumsklang, som ar den mest forekommande egenskapen i
deras databas, beh6vde simuleras med hjilp av tva ljudkanaler som spelade samma ljud
med nagra millisekunders skillnad, till skillnad frin modern musik, d& forstorad
rumsklang ar en effekt som enkelt kan appliceras digitalt. Detta och andra
komplikationer, som hur tidiga processorer inte kunde simulera nagra akustiska
instrument, gor att “8-bit” musik inte har tillgdng till alla egenskaper som studien
undersokte och var darfor irrelevant till syftet av denna studie. Spel med pixelgrafik har
ofta en blandning av “8-bit” musik, senare MIDI baserad musik och modern musik,
exempelvis musiken i UNDERTALE (2015).

Lavengood och Williams (2023) identifierar ocksa julmusik som en variation pa temat
“vinter”. De skriver: “[w]hile Christmas is not intrinsically wintry, it is virtually always
portrayed that way in video games, making Christmas one of the most important musical
topics related to winter”. Julmusik har andra egenskaper dn ismusik, namligen att
metalliska slagverk som bjillror och tamburin ar viktigare for att formedla dmnet.
Utanfor spel som handlar om jul, s brukar spelutvecklare hitta pa liknande hogtider
som inte har nagon religios koppling, till exempel Toy Day i spelet Animal Crossing:
New Horizon (2020). Forfattarna av denna studie anser att julmusik har tillrackligt
annorlunda musikaliska egenskaper gentemot ismusik att julmusik som dmne inte ar
relevant till studiens syfte. En fullskalig analys av julmusik dr ocksa utanfor studiens
tidsram.
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4 Genomforande

4.1 Analys

Innan undersokningen utfordes gjordes en analys av atta olika ismusikstycken fran olika
spel. Dessa musikstycken var foljande: 1 AM, Snowy fran Animal Crossing: New Leaf
(2013), Snowman fran Earthbound (1994), Cold Odyssey fran Kirby: Triple Deluxe
(2014), Snowlands fran New Super Mario Bros Wii (2009), Snowbell City fran
Pokémon: X & Y (2013), Ice fran Terraria (2011), Field (Extreme Cold) fran Zelda:
Breath of the Wild (2017), Ice Ruins fran Zelda: A Link Between Worlds (2013). I detta
underkapitel presenteras resultatet av analysen.

Musikstyckena som anvindes i analysen var utvalda fran olika spel som dok upp i
sokningar pa internet med sokorden “video game ice music” och “ice level music”. Efter
en granskning av ett flertal musikstycken valdes atta ut for att analyseras. De valdes for
att de hade flertal egenskaper som dyker upp i Lavengood och Williams (2023) databas
och for att forfattarna av denna studie anser att det representerade vanliga klichéer i
ismusik i spel baserat pa deras uppfattningar och erfarenheter. Analysen undersokte
harmonik, rytm och harmonisk rytm (Jansson 2011). Forfattarna hittade flera likheter
mellan musikstyckena. Forsta upptickten som forfattarna gjorde var att de forsta fyra
till atta takterna i alla atta musikstycken stimde mer Gverens med Lavengood och
Williams databas dn de senare takterna i musikstyckena. Forfattarna spekulerar att detta
kan “sitta tonen” for stycket utan att offra utvecklingar genom styckets gang, som annars
hade avvikit fran de musikaliska egenskaper som far musiken att uppfattas som ismusik
(se figur 1).
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Figur 1 Notexempel som visar skillnaden mellan 1&ngsam och snabb harmonisk rytm.

En annan likhet mellan styckena var rytmen i melodi och ackord. Melodin spelar oftast
fjairdedelar, halvnoter och helnoter, med féatal attondelar och sillan sextondelar.
Harmoniken foljer liknande monster, dd musiken sillan har mer 4n tre ackord per fyra
takter. Ackordbytena gors ofta pa ettan i takten med fa synkoperingar och ackorden
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spelar antingen helnoter eller en enkel rytm med fjairdedelar. Majoriteten av ackorden
som anvands ar fargade ackord, mestadels majg-ackord, men dven durackord med stor
septima (maj7) och 13-ackord. Ackordprogressionerna i styckena foljer aldrig kadenser
— en vanlig kompositionsteknik i klassisk musik (Jansson 2011) — och anvénder sillan
spanningsskapande dominanter (se figur 2).
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Figur 2 Notexempel som visar ackordbyten varje takt utan spanningsskapande
dominanter.
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Melodiska ackompanjemang i musiken anviander sig ofta av arpeggio, som Lavengood
och Williams (2023) ocksa noterar i sin databas. Cold Odyssey fran Kirby: Triple Deluxe
(2014) ar ett exempel pa detta (se figur 3).

Cold Odyssey

Kirby Triple Deluxe Hirukaso Ando
Jun Ishikawa

J=136  Fmaj7
9

Oboe %4 =

Elektriskt Piano % 2 ;} I E m

0

TR
T

o)
Ob. 75
)

El. PnO. Il 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ] I ] 1 ]

Synt.

Figur 3 Notexempel som visar ett arpeggio i musikens ackompanjemang.
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4.2 Undersokning

4.2.1 Pilotstudie

Forfattarna gjorde ett pilottest for att testa hur vil metoden fungerade i praktiken
(Denscombe 2018, s. 242). Pilottestet fokuserade pa att ta fram hur lang tid
undersokningen skulle ta, dd denna information behovde formedlas till deltagare. Under
pilottestet startades ett tidtagarur nir informanten anldnde for att fa en arlig bild av hur
léng tid alla aspekter av undersokningen skulle ta (introduktion till undersokningen,
lasande och pa skrivande av kontrakt, utforandet av undersokningen). Nar pilottestet var
slut var tiden pa tidtagaruret 26:46. Flera problem med den ursprungliga metoden
uppenbarade sig under pilottestet. Dessa problem var féljande:

e Testledarna hade inget manus for introduktion och férklaring av undersokningen.
Detta gjorde att testledarna behévde improvisera mer dn nédvandigt, som tog pa
undersokningens tid.

Vissa foljdfragor uppfattades som ledande.
Musikexempel startade abrupt och orsakade deltagaren obehag
Testledarna visade bildexempel for tidigt som paverkade deltagarens asikter.

Efter pilottestet undersoktes problemen som uppstod och en ny metod utvecklades.
Ljudinspelningen av pilottestet transkriberades som en 6vning till analysarbetet. Utover
detta syfte paverkar ingen data insamlad under pilottestet studiens resultat.

“Metod bor alltid testas i forvag for att kontrollera hur bra den fungerande i praktiken.
Oavsett hur mycket tid och anstrangning en forskare lagger ned pa att tinka ut ett bra
datainsamlingsverktyg, finns det inget egentligen alternativ till att prova pa faltet med
riktiga deltagare” (Denscombe 2018, s. 242).

4.2.2 Genomforande av undersokning

Fyra intresseanmailningar samlades in, varav en nekades pa grund av att personen inte
hade fyllt 18 &r dn. Alla intresserade personer foredrog engelska som sprak under
intervjun. Fran borjan hade studien ett kriterium pé deltagarna att de skulle tala svenska
flytande, men pa grund av tidsbrist och brist pa deltagande sa domdes detta kriterium
irrelevant. Infor undersokningarna skrevs ett samtyckeskontrakt, som deltagare
behovde skriva pa for att delta. Detta kontrakt skickades ut i forvag till deltagarna. Ett
grupprum pa biblioteket pd Hogskolan i Skévde bokades som sal till undersokningen, da
salen 1ag pa skolan och var ljudisolerad. Denscombe (2018, s. 267—295) anser att en plats
som &r nara deltagaren och ostord ar viktigt for intervjuer. De tre deltagarna som blev
rekryterade kontaktades genom Discord (2015). Dar fick de ldsa en digital kopia av
samtyckeskontraktet och stilla fragor om undersokningen. Nar kommunikation med
deltagarna hade etablerats planerades tid och dag for utférandet av undersokningen. Tva
deltagare var tillgingliga under samma dag och den sista deltagaren deltog en vecka
efter. P4 grund av ett misstag i bokningsprocessen sa valdes en musikstudio pa
Hogskolan i Skovde som sal till den sista deltagaren. Studion var, samma som
grupprummet menat for deltagaren, ljudisolerad och avskild fran andra individer.
Undersokningarna genomfordes enligt arbetets metod utan nagra oforutsdgbara
storningar. Eftersom testledarna i undersokningen inte var vana vid att halla i intervjuer
blev testledarna mer flitiga pa intervjuteknik efter varje deltagare. Detta kan paverka hur
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varje deltagare svarade och deltagarnas asikter.

Efter att undersokningarna utfordes transkriberades ljudinspelningarna av intervjuerna.
Forfattarna tog sedan ut svaren pa varje fraga och sammanstéllde svaren i en tabell. Med
hjalp av denna tabell kunde nyckelord utvinnas frén varje svar (se appendix A).
Nyckelorden visade pa tydliga “teman”, kategorier av nyckelord som visar ett monster
mellan alla deltagares svar. Forfattarna analyserade sedan svaren en gang till, bade for
att se till att de teman som togs fram speglades i deltagarnas svar och att inte ett tema
bara visades i en deltagares svar. Efter denna process kom forfattarna fram till dessa
teman: is och sno, trivsamhet och mysterium.

4.3 Resultat

Alla tre deltagare hade uppfattat musiken och intervjufragorna pa olika satt. Nar
deltagare ett (D1) svarade anviande de oftast verkliga miljéer nir de motiverade sina
svar, medan deltagare tre (D3) manga ganger svarade i relation till spelsekvenser och
spelmilj6er. Deltagare tva (D2) anvande sig av bade spel och verklighet i sina svar (se
tabell 1).

Tabell 1 Skillnaden mellan deltagarnas satt att beskriva musik

Fraga

“In your mind's
eye, do you see
something specific
when you heard the
music? For
example, an
environment or an
object.”

D1

“It felt mysterious. I
would think of a
like... some sort of
cave environment.
Sort of... cave as in
like a dungeon.”

D2

“This one was really
peaceful. It gave the
energy of a peaceful
game when you take
arest or reading
instructions. The lo
fi playlist when you
listen and study.

D3

“I would connect
ittoa 2D
pixelgame. A
cozy one.
Storytelling but a
very chill game. I
was thinking a
home or garden.’

2

This one was more
like that. I wanna
say library, but a
library doesn't play
music. In my vision
I see bookshelves
and plants, like a
reading corner.”

4.3.11s och sno

Ingen deltagare relaterade nagot musikexempel till is- och snomiljder i forsta delen av
undersokningen. Det var inte forrian i andra delen av undersokningen — nar deltagarna
fick para ihop bild och musik — som deltagarna nimnde nagot relaterat till sno och is. I
forsta delen nimnde deltagare kallare utrymmen som grottor och fiangelsehalor. D1
beskrev hur de forestillde sig ett stort, ekande utrymme med kristaller utmed viagarna
nar de fick hora exempel ett. Samma deltagare parade sedan ihop exempel ett med en
bild av en istickt grotta och ansig att “[t]his is kind of exactly what I was picturing”.

16



Deltagaren hade inte namnt is innan de fick se bilden pa isgrottan.

4.3.2 Trivsamhet

Deltagarna namnde nyckelord relaterat till trivsel efter att ha lyssnat pa exempel tva och
fyra. Dessa nyckelord inkluderade: “fridfullt”, “mysigt”, “lugnt” och “hem”. Deltagarna
namnde dven ord som “ldsa”, “café”, “umginge” och “bakgrundsmusik”, som ar indirekt
relaterat till trivsamhet. Nar deltagarna fick para ihop exempel tva och fyra med bilder
valde de bilder som de tyckte var tillfredsstillande. De nimnde specifikt att solnedging
och vaxtlighet (skog och plantor) passade musikens trivsamhet. D2 beskrev exempel fyra
som bakgrundsmusik och D1 beskrev hur exemplet 14t som att det kunde horas i ett café.
Generellt sett relaterade deltagare lugnare miljoer dar man kan sitta ner och umgas —
“bibliotek”, ”café”, bar” — med trivsam musik (se tabell 2). Deltagarna namnde dven
science-fiction och teknologi i relation till exempel fyra, men bara efter att de hade fatt

se bilderna (se tabell 2).

Tabell 2 Deltagarnas upplevelse av musikexempel 4

Fraga

“In your mind's
eye, do you see
something specific
when you heard the
music? For
example, an
environment or an
object.”

“Which of the
pictures matches
the music best and
why?”

D1

“T would think... sort
of a café
environemnt...
something more... at
the same time...
being in company
with others.”

“I'll go with this one
over here (Sci-fi).
Initially I was feeling
like it was a café
right? I think this is
what comes closest,
having the sort of...
almost looks like
kind of a comercial
area.”
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D2

“This was a bit of a
chill band in a pub
or a nice bar. When
you have this music
or a live band in the
background.”

“Spaceship,
technology based,
like high tech. This,
I would maybe hear
as background
music.”

D3

“I would connect
it to a Wii game.
Any game that
has some type of
minigame, the
mainpage. More
like Wii sports.”

“I feel like here it
could be a
challenge. And
here as well,
especially inside
the pyramid.
Like a minigame
or a sidequest.”



4.3.3 Mysterium

Nar deltagarna fick hora exempel tva, tre och fyra beskrev de musiken som mystisk.

Orden de anviande var bland annat: "mystisk”, "grotta”, “fangelsehala

» » » »

, "skog”, “natt”

och "pussel”. Deltagarna anviande dven ord relaterade till mystik som: magi”,
“trolldryck” och "bocker” (se tabell 3). Svaren blev mindre fokuserade pa mysterium"”
nar deltagarna fick visuell kontext till musiken och de exempel som deltagare tyckte var
mystiska dndrades ocksa.

Tabell 3 Deltagarnas upplevelse av musikexempel 3

Fraga

“In your mind's
eye, do you see
something specific
when you heard the
music? For
example, an
environment or an
object.”

D1

“That was an
interesting one. This
one was also kind of
mysterious, but.
more in the sense
of... as if you are a
detective and you
just uncovered a
strange clue.”
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D2

“This has a
detective/investigat
or feeling, kind of
giving the Harry
Potter image. But
more like someone
chasing something,

and magic involved.

Like someone is
looking for potions
or magic books or
something.”

D3

“I would connect
this to an indie
horror game. The
main page (title
screen). Like a
forest, some kind
of mystery.”



5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

I detta arbete har skapandet av musikstycken baserats pa Lavengood och Williams
(2023) databas. Aven en musikteoretisk analys av ismusik har genomforts. Sex
musikstycken skapades, baserade pa den genomforda analysen, och presenterades for
deltagare under en undersokning. Forst fick deltagarna beskriva vad de associerade med
musiken utan visuell kontext. Sedan parade deltagarna ihop samma musikstycken med
bilder som de ansdg vara lampliga. Forfattarna sammanstillde resultatet fran de tre
undersokningarna och fann olika teman i deltagarnas svar: trivsamhet och mysterium.
Dessa teman anvands som paraplytermer for nyckelorden som framstilldes av
intervjusvaren. Deltagarna relaterade inte ndgot av musikstyckena till is- eller snémilj6er
utan visuell kontext.

5.2 Diskussion

Forfattarna anser att undersokningen och dess resultat pekar mot att det inte gar att,
med enbart musikaliska egenskaper, fa lyssnaren att uppfatta musiken som kopplad till
is- och snomiljoer. Enligt forfattarna av denna studie visar resultatet pa att det kriavs en
visuell kontext for att lyssnaren ska uppfatta musiken som relaterad till is- och
snomiljoer. Denna undersokning hade fragestillningen: Vilka musikaliska egenskaper
behover kompositorer ha med i sin musik for att lyssnaren ska uppfatta musiken som
kopplad till is- och snomiljoer? Forfattarna anser att resultatet e musikaliska egenskaper
som kompositorer, tillsammans med visuell kontext, kan anvianda sig av for att formedla
ismusik &r: metalliska slagverk, sasom klockspel och celesta; pizzicatostrakar;
arpeggierade ackord; langa notvirden i melodi; stor rumsklang; fargade ackord, till
exempel Maj7 eller Majg; ldngsam harmonisk rytm.

Resultatet visar pa att utan visuell kontext sa uppfattade deltagarna den konstruerade
ismusiken som relaterad till olika typer av mysterium. Efter att D1 lyssnade pa det forsta
exemplet utan visuell kontext nimnde deltagaren att de associerade musiken med en
stor grotta fylld med kristaller. Det kan finnas en mojlig 6verlappning mellan musik som
ska representera “is-miljoer” och “kristall-miljéer” pa grund av metalliska slagverk
sasom klockspel och celesta. Daremot upplevde deltagarna att exempel ett var relaterad
till ndgon form av is- eller snomiljoer nar de blev presenterade med bilder. D2 och D3
valde att para ihop exempel ett med bilden pa isgrottan medan D1 valde bilden pa ett
snofalt. Det tredje exemplet innehéller vanligt forekommande instrumentering av
ismusik medan harmoniken och den harmoniska rytmen inte var vanligt férekommande.
Exempel tre uppfattades av D1 och D2 uttrycka kinslan av “en detektiv som letar efter
ledtradar”. D2 relaterade exempel tre med “magi”. Nar deltagarna sedan lyssnade pa
exempel tre med visuell kontext fanns det fortfarande en tendens att relatera musiken
till mysterium. D2 och D3 parade ihop exempel tre med bilden pd den morka
undervattensmiljon och nimnde ord som “dark” och "mysterious". De kan finnas flera
olika forklaringar for associationen mellan mysterium och is, men for att upptiacka dessa
forklarningar skulle en dedikerad studie behovas. Forfattarna spekulerar att filmer med
mysterium och/eller magi innehaller musik som ofta har liknande musikaliska
egenskaper som fanns i Lavengood och Williams (2023) databas.
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Det andra exemplet, utan visuell kontext, uppfattades av D2 och D3 som fridfullt och
lugnt och av D1 som mystisk. Med bilder valde D1 och D2 bilden pa ett snofilt och D3
bilden pd en skog. Bdde D2 och D3 ndmnde ord som “chill” och “cozy” nir de
argumenterade for sina val av bilder. Det fanns en tendens hos deltagarna att vilja bilden
pa ett snofilt trots att instrumenteringen inte vanligtvis aterfinns i ismusik. Harmoniken
och den harmoniska rytmen kan ha givit kinslan av en “mysig” vintermiljo i kombination
med instrumenteringen. Forfattarna resonerar att lyssnare kan associera kalla miljer
med till exempel virmen fran en brasa eller en varm dryck, vanliga satt att virma upp
sig under kalla tider pa aret.

Velasco et al. (2013) anser att skaparna av elektronisk media kan anvianda deras resultat
i kommersiella sammanhang. Det testade denna undersokning genom att spela upp tva
liknande musikexempel, diar de ena exemplet (exempel fyra) hade en 6kning i frekvens
vid 200 Hz och en minskning i frekvens vid 5—6 kHz och de andra (exempel fem) hade
en minskning i frekvens vid 200 Hz och en 6kning i frekvens vid 5—6 kHz. D1 valde bilden
med en lavamiljo nédr deltagaren fick hora exempel 5. Detta stimmer Overens med
Velasco et al. resultat, da ljudinspelningar av vatten med en 6kning i frekvens vid 200
Hz uppfattades som varmt, men ljudinspelningar av vatten med en 6kning i frekvens vid
5—6 kHz uppfattades inte som kallt. Det finns en mgjlighet att en storre studie skulle
kunna hitta mer samband, men efter en analys av denna studies resultat anser
forfattarna att det inte finns nédgot betydelsefullt samband mellan deltagarnas
uppfattning av temperatur och en modulering i musikens frekvensomféang. I forfattarnas
egen analys av ismusik fann forfattarna att flera av musikstyckena tenderade att ha hogre
volym vid 4-6kHz, men ser detta som en bieffekt av val av instrument (klockspel, violin,
piano).

Deltagarna i denna studie uppfattade musiken olika beroende pa om det fanns en visuell
kontext eller ej. Som Collyer (2023) kom fram till i sin studie om representation av
medeltida musik i spel, sd ar det mgjligt for en individ att uppfatta musik och mening i
musik genom olika filter beroende pa vilken situation den hors i. Deltagarna hade olika
syn pa vad musiken representerade nar de horde musiken utan visuell kontext. Daremot
dndrades i vissa fall uppfattningen av vad musiken representerade nir bilderna
introducerades. Det fanns ett tydligare monster i hur deltagarna parade ihop musiken
med bilderna. Forfattarna tolkar det som att den visuella kontexten ir ett typ av filter
som deltagarna uppfattade musiken igenom, och dirav har specifika forvantningar pa
hur olika miljoer kan representeras. Dessa forvantningar bygger pa redan existerande
media som deltagaren tidigare har konsumerat. Ett exempel pa hur media kan ha fargat
forvantningarna pa representationen av ismusik ar Sockerfens Dans ur Pjotr Tjajkovskijs
Notkndpparen som innehéller pizzicato-strdkar och celesta, som ar instrument som
aterfinns i Lavengood och Williams (2023) databas som tva av de mest prevalenta
egenskaperna i ismusik. De bendmner dem som “plucked_strings” och
“metallic_percussion” i sin databas. Baletten Notkndpparen utspelar sig under jul vilket
kan ha bidragit till att instrumenteringen kan uppfattas som representation av sno, is
och vinter.

I detta arbete har en kvalitativ ansats anvants for att forsoka besvara fragestillningen.
Detta innefattar en insats fran forfattarna att tolka den insamlade datan pa ett relevant
satt. Eftersom forfattarna inte hade en omfattande erfarenhet av att hantera och tolka
kvalitativa data, sd kan resultatet som togs fram innehélla brister och mojliga
feltolkningar. Den korta tidsramen innebar att undersokningen utelimnade essentiella
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aspekter som andra forskare anser #r relevanta for frigestillningen. Aven forfattarnas
formaga att utfora musikteoretisk analys pa de valda musikstyckena var begriansad av
egna erfarenheter och kunskaper inom musikteori och kan darfor vara bristande.
Musikstyckena som anvidndes i undersokningen konstruerades efter analysen som
forfattarna gjorde vilket kan betyda att det finns en bias i vad som ingick i den skapade
musiken.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

En princip som alltid bor foljas vid insamling av data fran personer ar att deltagandet ar
frivilligt (Denscombe 2018, s. 433—474). Diarfor skrev deltagarna under ett
samtyckeskontrakt med information om deltagarnas rattigheter. Detta skriftliga
samtycke fungerade som en formell dokumentering av Overenskommelsen av
deltagarens medverkan. Denscombe namner vikten av deltagarnas anonymitet och
hanteringen av datan som samlats in. Forfattarna av denna studie valde att inte samla in
personliga data — sdsom namn, telefonnummer eller e-post — om deltagarna utan enbart
deras tankar och asikter samt deras svar pa intervjufragorna. Deltagarnas svar gar inte
att koppla till nadgon specifik person och anses da inte vara personliga data.

Resultatet av denna studie visar pa att musiken inte behéver innehalla alla musikaliska
egenskaper som togs fram i denna studie for att formedla dmnet is; s ldnge lyssnaren
har en visuell kontext. Resultatet ger dven spelmusikkompositorer mojligheter att bryta
stereotyper i sin musik och utmana sina egna tankar kring vilka musikaliska egenskaper
som musiken bor ha for att formedla mening. Till exempel sa svarade D1 och D2 att
exempel tva (ismusik harmonik utan instrumenteringen av ismusik) passade bast till
snomiljon. Forfattarna resonerar baserat pa deltagarnas svar att kompositorer kan
utforska nya instrumenteringar i sin ismusik, sa lainge harmoniken i de forsta fyra till
atta takterna matchar med analysen i denna studie. Resultatet av denna studie kan ocksa
anviandas av kompositorer for att skapa mangfald i de egenskaper som lyssnare forvantar
sig i ismusik. Genom att franga fran visa musikaliska egenskaper och behélla andra kan
kompositorer “skapa” nya stereotyper och klichéer. Forfattarna resonerar att skapandet
av klichéutmanande musikstycken som i sig skapar nya klichéer och forvantningar kan
nyttja samhaillet genom att utsitta lyssnare for mer varierad musik. Detta i sin tur gor att
kompositorer kan vara mer dventyrliga med sitt uttryck, da lyssnare blir mer 6ppna for
nya och experimentella musikaliska egenskaper i musiken de konsumerar. Samhillet i
sig kan nyttjas av att manniskor dr mer 6ppna for nya koncept och uttryck i den media
de konsumerar, da 6ppenhet till de nya kan gora de lattare for manniskor att ta imot och
gliddjas av frimande kulturer; som i sin tur skapar ett mer jamlikt och forenat samhille.

5.3.1 Problematiken med amnesteori

Denna rapport har hanterat &mnesteori, inte som ett analysverktyg, utan som en grund
for att kunna kategorisera och finna monster i en viss typ av musik samt vilka egenskaper
den innehaller. For att finna svar pa fragestallningen kravdes en tydlig kategorisering av
studieobjektet som i detta fall var ismusik. Det innefattar inte “julmusik” eller "8-bit
musik" som tidigare nimnt i avgriansning (se sida 9). Amnesteori borjade som ett verktyg
for att studera musik fran sent 1700-tal (Principi 2024), trots detta har méanga teoretiker
anvant amnesteori som ett analysverktyg for andra typer av musik. Forskare inom
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forskningsfiltet har bade kritiserat och anvint sig av Amnesteori (Lavengood & Williams
2023; Principi 2024). Dessa forskare forsoker anvianda sig av dmnesteori for att
analysera modern media, och gor det genom att anvinda d&mne som ett begrepp for att
beskriva musikens funktion samt vad musiken ska formedla (Bradford 2020; Collyer
2023; Fernandez-Cortés & Cook 2021; Kirby 2020). Principi (2024) hivdar att den
aterkommande anvindningen av dmnesteori visar pa att amnesteori inte kommer att
forsvinna inom en snar framtid. Amnesteori kan vara ett steg for kompositorer att forsta
och kategorisera existerande amnen, men dven for att kunna anvinda sig av nya &mnen
som uppstar i modern media.

5.4 Framtida arbete

Med ett storre antal musikstycken skulle en mer generaliserbar hypotes kunna ta form.
P& grund av tidsbrist kunde inte lika manga musikstycken analyseras infor skapandet av
musiken som anvidndes i undersokningen. Om en mer omfattande tidsram hade
presenterats kunde en mer utforlig musikteoretisk analys ha utforts och da genererat ett
mer generaliserbart resultat. Alla parametrar och musikaliska egenskaper kan
undersokas enskilt for att klargora vilket/vilka element som paverkar uppfattningen av
musiken. Eller om det enbart dr nar musik existerar i en kontext, sdsom tillhérande
grafik, som den kan uppfattas kopplad till en miljo.

Forfattarna anser att resultatet av denna undersokning visar pa att det finns en tendens
hos lyssnare att, utan visuell kontext, koppla ismusik till mysterium. Vidare forskning
skulle kunna identifiera likheter och skillnader mellan de tvd &mnena. Instrumentering,
harmonik och kulturella influenser skulle kunna lyftas fram och analyseras. For att bygga
vidare pa denna undersckning kan en analys av icke-musikaliska egenskaper i musiken
kunna genomforas, exempelvis anvindningen av vindljud eller andra ljudeffekter som
anvands for att uttrycka miljoer. En mer genomgaende analys av samhalleliga aspekter,
sdsom genus, kon och kulturell bakgrund, och hur detta paverkar upplevelsen av
musikens mening, kan vara grunden till framtida forskning. D4 kan resultatet kanske
visa pad om genus, kon och kulturell bakgrund har nigon paverkan pa hur musiken
uppfattas och hur detta “filtrerar” uppfattningen av musiken.

Olika typer av klangfiarg kanske kan paverka upplevd temperatur i musik. Genom att
anvinda sig av de termer som Rosi et al. (2022) kommit fram till som beskriver klangfarg
kan olika typer av klangfarger tas fram och testas och sedan kategoriseras utefter upplevd
temperatur. Vidare skulle en korrelation mellan klangfarg och dess upplevda temperatur
kunna undersokas.
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Appendix A — Tabell dver intervjusvar

Deltagare

Deltagare 1

Deltagare 2

Deltagare 3

Deltagare - Typically | initially play with the
music on, and depending on if | like to
regularly listen then | will then i will keep it on,
but often time | will just end up turning it off
eventually.

Testledare - Do you fiddle with the settings at
all? Does it maybe depend on how good the
music is?

Deltagare - Yeah, absolutely

Yes, | do. Usually because it gives a better
atmosphere while playing, it gives a better
experience. If itis too distracting, sometimes the
music is too much.

Yes. If | like it and matches the vibe of the game |
keep it on. | usually put it lower.

Deltagare - Growing up a lot of the
games | played were games for
handheld devices like Pokémon,
especially Nintendo games. It (taste in
games) has changed quite a lot. Now |
mainly play on PC instead, and | have
decent headphones. The types of
games have changed a lot, a lot more
in the genre of RPGs and playing
games from various countries.

| don't use consoles, | use my computer or
phone. | used to play a lot of games when |
was younger compared to now. | don't
have time due to adulthood.

Testledare 1: How has it changed

| used to like adrenaline based / intense
games. Like, FPS and games that made me
excited or nervous. Now | like thinking,
strategic and peaceful games.

Growing up | had wii and xbox one. | first
started playing wii with my siblings, we
played a lot of super mario, wii sports and
morio kart. Those types of games. On the
Xbox one my sister and | played The Sims
4. Then a moved to computer games. |
started with Fortnite, LoL, and Minecraft.
Free games. And four years ago | got a
nintendo switch, and started playing
nintendo games again.



Fraga 5

Deltagare 1

I'm thinking of a fantasy..maybe a...
forest environment, is what i would
think of.

Testledare - Any other thoughts? Any
specific feelings?

Deltagare - Peaceful maybe? | like
classical music, | could hear the string
instruments. It adds to the
peacefullness.

Deltagare 2

It kind of gave the vibe of the game lobby,
playing with teammates, you have tasks
to do. It gives the vibe of overwatch.

Testledare 1: Any other feeling?

Deltagare: It kind of brought out the
curiosity, like I'm waiting or some story is
coming up.

Deltagare 3

| thought of something mystical. |
connected it to the colours white, gold
and blue and maybe some types of
angels. It would fit the characters in
Overwatch.

Nyckelord:

Exempel 6: Fantasy, Hjaltar (heroes),
Skog (forest), | bérjan av nagot,
fridfullt (peaceful), Nyfikenhet
(curiosity)

Deltagare - It felt mysterious. |
would think of a like... some sort of
cave environment. Sort of... cave as
in like a dungeon.

This one was really peaceful. It gave
the energy of a peaceful game when
you take a rest or reading instructions.
The lo fi playlist when you listen and
study. This one was more like that.

Testledare 1: Any more specific
environments or objects?

Deltagare: | wanna say library, but a
library doesn't play music. In my vision |
see bookshelves and plants, like a
reading corner.

I would connect it to a 2D pixelgame. A
cozy one. Storytelling but a very chill
game. | was thinking a home or garden.

Exempel 2: Mysigt (Cozy), Lugnt (Chill),
Lasa (Reading), berattelse (story),
Mystisk (mysterious), Grotta (Cave),
Fangelsehala (Dungeon),

II

Deltagare - | would think... sort of
a café environemnt... something
more... a the same time... being
in company with others.

Testledare - Starbucks or cosy
small café?

Deltagare - More of a cosy yeah.

This was a bit of a chill bandina
pub or a nice bar. When you have
this music or a live band in the
background.

I would connect it to a Wii game.
Any game that has some type of
minigame, the mainpage. More like
wii sports.

Exempel 4: Huvudmeny (main
menu), Mysigt (Cozy), Café, Pub,
Bar, Live band, Umgéange (Company
of others)



Fraga 6

Deltagare 1

Deltagare - That was an
interesting one. This one was
also kind of mysterious, but. more
in the sense of... as if you are a
detective and you just uncovered
a strange clue.

Testledare - Maybe something to
be found?

Deltagare - Yeah

Deltagare 2

This has a detective / investigator
feeling, kind of giving the Harry
Potter image. But more like someone
chasing something, and magic
involved. Like someone is looking for
potions or magic books or
something.

Deltagare 3

| would connect this to an indie
horror game. The main page (title
screen). Like a forest, some kind of
mystery.

Exempel 3: Detektiv, Harry Potter,
Jaga nagot (chasing), Magi,
Trolldryck (Potion), Bocker (Books),
Mystisk (Mysteriuos), Skog (forest),

Deltagare - That one kinda
reminded me of... some sort of
enormous place where you can
hear it ecco, but also kind of...
crystally. Like a big room of
crystals.

Testledare - Is it like abstract
room of crystals or crystal cave
or... what do you think?

Deltagare - Yeah, literally like a
cave where the walls are just
made of crystals, and it just clings
like that. Kinda reminded me of
the Pokémon mystery dungeon
games.

| would imagine myself reading
an instruction for a puzzle when
listening to this. Like a tutorial in a
dark room, dark academia room.
Vintage library.

For some reason it makes me
think of Animal Crossing. Usually,
Animal Crossing at night has a
different song. It feels more cozy.

Exempel 1: Mysig (cozy), Natt
(Night), Puzzel, "Dark akademia",
Stort rum, grotta, eko, kristaller,

111

Fraga 8

Deltagare - I'll try to think of a object this time... no | don't
really have anything that comes to mind... it's like... a nice
tune...

Testledare 2 - There is no right or wrong answer.

Deltagare Right... yeah this one | feel was a bit difficult|
would say.

Testledare 1 - Is it like something special comes to mind
oris it like hard to place? Maybe both?

Delstage - Nothing special really comes to mind. Maybe
chill café environment, | could think more on this.

Testledare - What game would you think the msuic would
appear in?

Deltagare - Maybe like a simulator game? Or something
where you can make a character? Like a character
customiser...

This one was really similar to the band in the pub. | don't
know, this one is more difficult to bring a picture. Sound
in the background to fill the room with sound, nothing
serious.

| don'tknow about this one. Maybe music when you get
an achievement. Like in zelda when you open a chest.

Exempel 5: Live band, Bakgrundsljud (background noise),
Svart att placera, Café, Simulator,



Fraga 9 Fraga 10 Fraga 11

I'll go with this one over here (Sci-fi).

Testledare - What made you feel like it

. . . was that one
Vll go with this one (skog) I'll go with this ice environment
for this one. Deltagare - Initially | was feeling like it
- ?
Testiedare = Any.reason Why? was a café right? | think this is what
Testledare - Any thoughts? comes closest, having the sort of...

Deltagare - | already felt like it
was kind of... a fantasy forest
that I had in mind. | think a
village like this is kind of fantasy.

almost looks like kind of a comercial
Deltagare - | feel like it has this area.
kind of snow zone vibe.
Testledare - Maybe more of a comunity
vibe then?

Deltagare - yeah.

It gives Clash of Clans, it's not
too serious. An atmosphere to
imagine, it also gives village,
cozy cottage core vibe.
Specifically of the houses,
otherwise | would choose the
forest. It gives a peaceful green
atmosphere so this one fits
better.

It feel cozy, magical. Here is a

This music is really chill and
gives lofi playlist. The sunset,
calm. It matches with the green
scenery.

Both fit really well. Snow and
cold area and the plants in
snow bring curiosity which
matches the music.

Spaceship, technology based, like high
tech. This, | would maybe hear as
background music.

forest and a sunset. It just | feel like here it could be a challenge.
It matches, it feels wintery. Its matches the vibe. | chose this And here as well, especially inside the
different from my first answer one specifically for sunset. You  pyramid. Like a minigame or a

get a cozier vibe when the sun sidequest.

is going down.

Exempel 2: Chill, lofi,

solnedgang (sunset), lugn

(clam), plantor i sné tillbringar

nyfikenhet (plants in snow bring  Exempel 4: Rymdskepp (spaceship)
curiosity), Sno Zone (snow teknologi baserad (technology),
zone), mysigt (cozy), magisk backgrundsmusik (backgound music),
(magical), solnedgang (sunset),  kopcenter (comercial area),

Mysigare vib nar solen gar ner

(Cozier vibe when the sun is

going down)

Exempel 6: Clash of Clans, by
(village), mysigt stuga vibar
(cozy cottage vibes) hus
(house), fredfullt (peaceful),
Gron atmosfar (green
atmosphere), fanatsi skog
(fantasy forest), Vinter (wintery)



Fraga 12

Deltagare - I'm gonna go with this

one here (Ice cave). This is kind of

exacly what | was picturing. Some
sort of crystals or ice. Deltagare -
It still fits, there are some other
options that | think could go with

this. Maybe both the forest picture

and the pyramid. Both have this
kinda mysterious feeling. like not
knowing whats in the pyramid or
whats lurking behind the trees.

Testledare - The last one was
more clearly ice cave?

Deltagare - Yes.

Fraga 13

When | hear it again this is the
one that i thought was the cave.

Fraga 14

This one | find kind of difficult. |
think it would be maybe a toss up
between... the Sci-fi one and
maybe... this might be a bit
crazy... i might go with this red
one here.

Testledare - Whats the reason for
specifily this one? (Hell)

Deltagare - | feel like it fits some
sort of like irony maybe, | like
that. I'm not sure | have
experienced something like that.
Like having this type of much ina
zone looking like that. Might be
intressting.

The underwater is dark and
unknown, you can't figure it out in
one go. This music is like seeking
something, going after the
unknown. Exploring in the water.

Feels like a game where you are
testing everything. Looking
closely at objects, figuring out
how things work. Going around
gathering information. The
snowfield has more to explore,
more depth than the ice cave.

No specific picture. This songis
not really strong, not too peaceful
either. | wouldn't go with anything
strong. It is smooth, neutral.
Background

Definitely this one, it's very dark,
barely any light. Lightbulbs, very
mysterious and creepy as well.

Exempel 3: Mork (Dark), Mystisk
(Mysterius), obehaglig (creepy),
Obekant (unknown), Utforskande
(exploration), Kristaller, is (ice),

It feels very peaceful. It would
match if you are exploring. It's
very cozy. | was thinking, like,
you were exploring an open
world.

Exempel 1: Fridfullt (peaceful),
Utforskande (exploring), Mysigt
(cozy), Grotta (cave), Samla
information (Gather
information),

If there is a challenge, if you go
there you get an achievement.
Maybe you interact with some
characters. There* would be more

things to interact with rather than
here**. (*sci fi) (**pyramids)

Exempel 5: Utmaning (challenge),
Interagera med karaktarer
(interact with characters), slat
(smooth), neutral, bakgrundsljud,




Appendix B — Transkription av musikexempel
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Exempel 3

Filip Rask

Arvid Lilja Blomkvist
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Exempel 4

Filip Rask

Arvid Lilja Blomkvist
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Exempel 5

Filip Rask

Arvid Lilja Blomkvist
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Exempel 6

Filip Rask

Arvid Lilja Blomkvist
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