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Sammanfattning

I denna studie undersoks hur digitala implementationsverktyg péaverkar
kompositionsprocessen och motivering av kompositorens verktygsval niar de skapar
musik for spel. Ludomusikologi ar ett ungt falt dar fragor om hur det kan studeras stills.
Filtets befintliga forskning har sillan varit utifran ett produktionsperspektiv, vilket
denna undersokning dmnat ha. I undersokningen intervjuades tre yrkesverksamma
kompositorer med erfarenhet av olika implementationsverktyg. Intervjuerna
genomfordes  semi-strukturerat och spelades in i transkriberingssyfte.
Transkriberingarna bearbetades med en “Gioia-inspirerad” tematisk tolkning.
Tolkningen av materialet pekar bland annat pa att implementationsverktyg forbattrar
arbetsflodet, iterationsmdjligheter och att den musikaliska kvalitén kan oka till f61jd av
detta. For framtida forskning hade fler respondenter behovts for att mojliggora en okad
generaliserbarhet for studiens upptackter.

Nyckelord: Dataspelsmusik, Komposition, Implementation, Ludomusikologi,
Mjukvara, Implementationsverktyg.
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1 Introduktion

En kompositor for dataspelsmusik har unika mojligheter i siattet hen implementerar musiken
jamfort med andra medier pa grund av dataspels potential att vara interaktiva och adaptiva.
En dataspelsmusikkompositor kan skapa musik som foljer vad spelaren gor och eller det som
hander pa skarmen. For att f& musiken att fungera som tilltankt kan dataspelsutvecklare
anvianda sig av mjukvara som underlittar steget att implementera musiken i spelet. En
relevant fraga ar da: Hur paverkar dessa verktyg komponerandet av dataspelsmusik?

For att besvara fragan intervjuades yrkesverksamma dataspelskompositorer. Detta kan ge
insikt i hur dessa verktyg paverkar komponerandet och diarmed fordjupa forstéelsen av
implementationsverktygens roll for kompositoren. Genom respondenternas egna erfarenheter
och upplevelser av anvindandet av implementationsverktyg kan ett samband mellan verktyg
och komposition av musik undersokas. Urvalet av respondenter gjordes genom subjektivt
urval kombinerat med snobollsurval.

Forskning inom ludomusikologi (laran om dataspelsmusik) har varit utifran ett analytiskt eller
historiskt perspektiv men sillan utifran ett utvecklarperspektiv (Engstrom 2020). Utover
detta dr ludomusikologi ett ungt vetenskapligt falt dar forskare forsoker definiera filtets
forskningsmojligheter (Fernandez-Cortés & Cook 2021; Kamp, Summers, & Sweeney, M.
2016).

Bakgrundskapitlet ger kontext for studien och forklarar bland annat ludomusikologi och dess
historia som forskningsfalt, vilka begransningar spelmusik hade pad 80- och 9o-talet, vad
implementationsverktyg ar och definieras som i den hir studien samt flera tekniker som
anvands inom implementationsverktygen som looping och randomisering.

I problemformuleringskapitlet forklaras studiens syfte, dess fragestillning, och metod samt en
problematisering av den metoden. Vidare i kapitlet beskrivs metodens detaljer samt en
overblick pa studiens struktur. Fortsattningsvis beskrivs det hur datan samlats in, bearbetats
och tolkats. Darefter redogors forskningsetiska perspektiv pa metoden.

I genomforande och analyskapitlet beskrivs studiens utférande i detalj med forberedning,
pilotintervju, samt hur intervjuerna genomforts och analyserats. Genomfoérandet av
pilotintervjun beskrivs utifrdn vad som hinde och vad som behovde forandras innan
intervjuerna. Intervjuerna beskrivs sedan kronologiskt med tillhorande tolkningsdiagram och
avslutas med ett storre tolkningsdiagram som representerar alla respondenternas svar med
tillhorande tolkningar.

I sammanfattning och diskussionskapitlet diskuteras den insamlade datan, vad studien
kommit fram till, eventuella slutsatser och svaret pa fragestillningen. Det diskuteras dven
utifrdn intervjuerna och egna tankar vad som kan hinda i framtiden, hur spelmusik och
implementation kan paverkas av implementationsverktyg och i vilken utstrackning arbetet
hade kunnat fortsitta.



2 Bakgrund

Nedan foljer en kort redogorelse for ludomusikologi som vetenskapligt falt och dess historia,
hur icke-linjir musik fungerar i dataspel, dataspelsmusikens historiska begransningar, vad
implementationsverktyg ar samt flera tekniker som anvands inom dem — daribland generativ
musik. Utover detta forklaras dven teknikernas roll inom implementationsverktygen och hur
verktygen underlittar for implementeringen.

2.1 Tidigare forskning pa dataspelsmusik

Engstrom (2020) skriver i en litteraturoversikt att det ar forvanansvart lite forskning som
gjorts pa ljuden i dataspel fran ett utvecklarperspektiv. Han menar att studierna som gjorts
inom dmnet i frdga ar framst analyser pa etablerade spel. Vidare forklarar han att det inte heller
finns mycket forskning pa spelutveckling fran mediaproduktionens perspektiv. Enligt
Fernandez-Cortés och Cook (2021) och Kamp, Summers och Sweeney (2016) ar
ludomusikologi ett wungt vetenskapligt fialt som forskare forsoker definiera
forskningsmdjligheter inom. Fernandez-Cortés och Cook (2021) menar &aven att
dataspelsmusik som forskningsfalt har uppfattats som ett komplement till ett "enkelt barnsligt
intresse” och for att forskningsmojligheterna ska forbattras kravs det ett erkdnnande fran
forskningsvarlden genom att denna uppfattning forandras. Fernandez-Cortés och Cook (2021)
tar ocksa upp att forskare inom ludomusikologi alltid har behovt motivera filtets relevans,
utifran det ekonomiska vardet, demografin och dess kulturella genomslag.

Hérdvara till dataspel hade till en borjan manga fler begransningar dn idag nar det kommer
till musik och ljud. Ljudchippen som fanns i 80- och 9o-talets spelkonsoler saknade forméagan
att spela upp mer dn ett par ljud at gangen vilket begriansade musikskapandet till slagverk,
melodi, undermelodi och bas (Burke 2024). Detta innebar att vissa ljud fick flera funktioner,
till exempel att en musik-stinger transponerades upp och ateranviandes vid flera tillfallen, for
att spara minne (Horowitz & Looney 2014). Burke (2024) tar ocksa upp Sega Genesis och dess
begransning med atta kilobyte dedikerad ljud-RAM, samt att hela spelet skulle f& plats inom
fyra megabyte, jamfort med idag da begransningen péa hardvaran inte ar lika extrem.

Medina-Grey (2016) beskriver hur musiken i dataspel kan betraktas som "moduldar”. Hon
menar att musiken kan organiseras med hjalp av regler som bestimmer vilken ordning olika
delar av den kommer att spela upp ljud. I en dataspelskontext kan dessa regler innebara
exempelvis var spelaren befinner sig, vad spelaren gor och vad som hinder pa skdrmen samt
element av slump, menar hon.

Spelstudion House House (2019) forsokte efterlikna en kompositionsteknik som kallas
“Mickey Mousing” nar de implementerade Claude Debussys Prelude (Golding 2021). Tekniken
beskrivs kort som ett forsok att synkronisera musiken till animationen i film, ofta for komisk
effekt. I Untitled Goose Game (House House 2019) har utvecklarna delat upp musikstycken av
Debussy i mindre delar som spelas upp bit for bit nir spelaren utfor en handling som for
progressionen framat (Golding 2021; Bhogal 2024). Nico Disseldorp som utvecklade
dataspelets musiksystem tilldelade en “niva av uppmarksamhet till gidsen” till spelets bybor
vilket korresponderar till tre musikaliska tillstdnd: “tystnad”, “lag intensitet” och “hog
intensitet”. For att uppna kénslan av att spelarens handlingar kommenteras av pianot, har
varje musikdel en 1ag och hog intensitetsnivd som byts i relation till bybornas
“uppmaéarksamhetsniva”.



Ertan (2025) undersoker hur kianslan av “flow” spelaren kan uppfatta under speltid kan
uppnas pa liknande sitt i film. For att spelaren ska kunna uppna kinslan av "flow” behovs en
balans av utmaning och spelarfardighet. I texten ges exempel pa sitt att fa spelaren att uppleva
en Okad sjalvskattad tillfredstillelse, vilka ligger till grund for mojligheten att uppna kénslan
av “flow” enligt honom. Ett av dessa dr dynamic music” som syftar pa hur musiken kan
forandras beroende pa vad som hiander pa skarmen och/eller med spelaren, till exempel att
vara i aktiv strid jamfort med att vara i ett sidkert omrade. Vidare menar Ertan (2025) att
musiken agerar som en “osynlig trad” som syr samman narrativ, spelarens uppfattning och
interaktiviteten till en sammanhangande upplevelse. Musik ar inte bara utsmyckning, utan
driver aktivt engagemang som formar publikens kinsla och uppfattade narrativ, menar han.

Hutchings och McCormack (2020) beskriver i en artikel hur de skapat ett adaptivt
musiksystem (AMS) och implementerat det i tva distinkt olika spel for att testa musikens
paverkan av spelarens immersion. I studien skapades ett musiksystem som genererade musik
med hjilp av algoritmer som analyserat musikaliska monster i olika databaser. Den genererade
musiken kunde sedan dynamiskt fordndras baserat pa vad spelarna gjorde och/eller befann sig
i spelet. Vidare beskrivs det att algoritmisk musikkomposition har blivit mer avancerad men
ofta saknar kontroll 6ver det musikaliska uttrycket som ar onskat i dataspel. I artikeln redogors
svagheter och styrkor som denna typ av musikskapande innebar, vilka ar: hur konsekvent
musiken ar, transparens och flexibilitet. I studien kartlade forskarna kénsloassociationer till
olika musikstilar som lag till grund for musiksystemet for att battre kunna generera musik som
representerar kinslan som efterfragas. AMS implementerades i tva olika redan existerande
spel dar systemet gjorde tre saker: tog reda pa spelets tillstand, matchade spelets tillstdind med
kartldggningen av kdnslorna och genererade musiken med hjilp av musikaliska fragment som
organiseras av systemet. Det som uppdagades av denna studie var att spelare med det adaptiva
musiksystemet sjalvskattade en 6kad immersion av spelupplevelsen jamfort med musiken som
var i spelet fran borjan.

Lopez Duarte (2020) beskriver i en tidskriftsartikel flera adaptiva musiksystem som genererar
musik kontinuerligt. Utmaningen som stills i texten ar skillnaden mellan forinspelad musik
och hur den gors adaptiv, kontra musiksystem som skapar ny musik i stunden. Han menar att
kompositorer for dataspelsmusik alltid har brottats med sétt att fA musik att bli mer adaptiv
men dnda behalla sin narrativa funktion. Ett av musiksystemen, istillet for att spela upp korta
forinspelade musikklipp, har ett sSlumpmaéssigt “startvirde” (seed) som matas in i en algoritm
vilket genererar en form som noterna foljer. Detta startviarde anvinds sedan for att aterskapa
samma form och rytm i en annan harmonisk kontext, som systemet da korrigerar till att passa
in i kontexten. Som exempel visas en melodi som behaller ssmma form och rytm, men nar
ackordharmoniken forandras rittas formen sa att noterna som spelas passar in i ackordet
(Lopez Duarte 2020). Detta resulterar i ett musiksystem som spelar ett helt nytt stycke varje
gang det startar. Enligt honom kan mindre adaptiva musiksystem betraktas som
“unintentional filling of auditory space” (Lopez Duarte 2020, s. 39) om musiken ar for
repetitiv. Vidare forklarar Lopez Duarte (2020) att konst ar for det mesta skapat av manniskor
for manniskor. Det ar oforutsagbart vilket emotionellt uttryck musiken kommer ha i fortid.
Han menar ocksa att en avsaknad av kreativ riktning kan betraktas som ett kreativt val.

2.2 Implementationsverktyg

Implementationsverktyg ar hjalpmedel som underlattar implementationen av ljud och musik
till dataspel. "Mellanprogram”, ocksa kiant som "middleware”, ar ett program eller mjukvara



som anviands som en brygga mellan tva olika program. I fallet av dataspelsljud finns till
exempel FMOD Studio (Firelight Technologies 2013). Det marknadsfors av foretaget som ett
program som effektiviserar implementationen och gor att musikern eller ljudlaggaren kan
fokusera péa ljudldggningen i stéllet for programmeringen av ljudsystemen. Samtidigt menar
de att deras API (Application Programming Interface) ar latt att forsta och data-driven, vilket
minskar gapet mellan ljudliggare eller musiker och programmerare.

Det ar mgjligt att implementera dataspelsmusik utan anvindandet av mellanprogram. Dessa
verktyg finns till for att underldtta implementationen. Utover tva vanliga exempel som FMOD
Studio (Firelight Technologies 2013) och Wwise (Audiokinetic 2006) finns det mindre kidnda
mellanprogram som Miles’ Sound System (Epic Games Tools 1991) vilket har anvéants i 6ver
7200 spel (Rad Games Tools 2024).

En av de vanligaste teknikerna inom implementationsverktyg for att gora musik i dataspel
adaptiv ar genom “vertical layering” i kombination med “horizontal resequencing” (Mc Glynn
2023). Vertical layering innebar att det skapas musikstycken som kan delas upp i individuella
spar (Raybould 2011) och sedan beroende pa vad som hander i spelet kan dessa spar mixas
upp eller ner i ljudvolym for att exempelvis 6ka intensiteten vid ett givet tillfalle. Horizontal
resequencing innebdar att 6vergangarna i musiken sker i relation till spelets tillstand (Mc Glynn
2023; Raybould 2011; Horowitz & Looney 2014), exempelvis om spelaren ar i aktiv strid eller
inte. D& kan musiken byta mellan dessa delar “horisontellt”, framat eller bakat pa musikens
tidslinje. Horowitz & Looney (2014) forklarar ocksd hur horisontell logik kan gomma
overgangar mellan musikstycken genom att till exempel spela en stinger 6ver dem.

Transitions (Overgangar) ir ett sitt att g frin en del av musiken till en annan. Detta ir viktigt
i en spelmusikalisk kontext eftersom musiken ofta dndras beroende pa speltillstdand (game
state). Det gar inte att forutspa nir speltillstindet kommer dndras och darfér maste spelets
musik kanske dndras pa oldmpliga platser (Raybould 2011). Till exempel kan speltillstandet
andras nir spelaren gor nagonting, och det ar ndgonting som for kompositoren ar
oforutsagbart niar det kommer hianda.

Looping ar en teknik som vanligen anvinds vid komponerandet av dataspelsmusik. Det
anvands for att f4 ut mer av samma stycke musik genom att borja om fran borjan av samma
stycke utan att spelaren nodvandigtvis marker det, det vill sdga att musiken omérkbart borjar
om (Marks 2017). Marks (2017) hiavdar att det ar en av de biasta tekniker for att spara
prestanda, och att det ar en kompromiss mellan spelutvecklare och kompositér for att
spelutvecklaren far mer musik ut frain samma stycke om det upprepas. En loop kan vara lagrad
i musikmotorn utan att ta vidare resurser fran processorn eftersom mer musik inte behover
laddas in.

Looping ar aven en produkt av speldesign eftersom utvecklaren och kompositoren inte vet nar
musiken kommer ga vidare (Marks 2017). Detta betyder att musiken maste ha ett sitt att bryta
sig ur loopen eller bygga vidare pa den. Marks (2017) menar da att spelsektioner, menyer, med
flera ar darfor perfekta placeringar for loops. Looping ar inte heller svéart, menar Marks.
Loopande musik i sin rdaste form ar att musiken ar klippt pa precis ratt stille efter en takt for
att sedan borja den direkt igen sa att det inte 4r markbart (Marks 2017).

Implementationsverktygen, och mer specifikt mellanprogram, underlattar f6r looping pa flera
satt. Ett exempel ar att FMOD Studio (Firelight Technologies 2013) har "Loop regions”
(Firelight Technologies 2026) (Se figur 1.) dar tva punkter pa tidslinjen definieras. Nar ljudet
gar in i regionen loopar den tills att ljudlaggaren eller kompositoren viljer att andra musiken.



Detta kan goras pa flera siatt men ett exempel ar att ljudlaggaren definierar en "Transition
Marker” (Overgéngsmarkor) (Firelight Technologies 2026) som “aktiveras” nir en bestimd
del av spelets logik har uppfyllts. Nar musiken sedan kommer fram till den aktiverade
markoren i loopen bryter den sig ur och fortsitter spela annan musik eller ett bra avslut pa den
som kompositoren har definierat som destination for markoren. Pa sa sitt kan utvecklaren
kontrollera vad som maste uppfyllas for att musiken ska fortsatta och forandras.

Figur 1: En Loop Region i FMOD Studio
(markerad i gult).

Randomisering betyder flera olika saker i implementeringskontext. Det kan betyda att
ljudmotorn viljer ett ljudspar att spela sSlumpmassigt med till exempel ett Multi Instrument i
FMOD Studio (Se figur 2), eller att ljudmotorn transponerar upp eller ner ljud med en
parameter. Det anvands for att fa variation i ljud och musik genom att motorn slumpmassigt
valjer vad som ska spelas och hur eftersom looping utan variation riskerar att bli enformigt.

Figur 2: Ett Multi Instrument i FMOD Studio.
Det 4r instdllt pa att vidlja ljudspar
slumpmassigt (shuffle).

Mycket av den har bakgrunden har gatt igenom mellanprogram (FMOD, Wwise) men det ar
aven viktigt att ta upp spelmotorernas inbyggda losningar for implementerandet av ljud och
musik, vilka funktioner som finns och hur dessa skiljer sig fran mellanprogram. Som ett
exempel har Unity enkla supportfunktioner for spelljud. Den har "Audio Sources” och Audio
Listeners”, dir den forstnamnda ar ljudkallan (var den finns i spelvarlden) och sistnimnda ar
ljudlyssnaren (var lyssnaren finns i spelviarlden) (Unity Software Inc. 2026a). Relationen
mellan dessa tva ar vad som skapar tredimensionella ljud for spelaren. Unity har dven stod for
reverb med "Reverb Zones” (platser i spelviarlden dir det ekar) och flera audio filter for att
modifiera ljud i realtid (Unity Software Inc. 2026a). Audio Sources gar ocksa att stilla in sa de
loopar nar ljudet tar slut (Unity Software Inc. 2026b). Utover dessa inbyggda 16sningar kan
egna losningar for ljud programmeras.



3 Problemformulering

Engstrom (2020) skriver att det inte har gjorts mycket forskning pa ljuden i spel fran ett
utvecklarperspektiv. Mycket av forskningen som gjorts ar fran ett analysperspektiv. Darmed
behover forskningen utokning eftersom det inte har wundersokts mycket pa
ljudimplementationen i spelforskning.

Syftet med studien &ar att fordjupa forstaelsen for implementeringsverktygens roll i
komponerandet av dataspelsmusik. Eftersom implementationsverktyg for dataspelsmusik
anvands i hog utstrackning inom spelindustrin finns det ett virde i att undersoka hur dessa
paverkar komponerandet. Darfor kan undersékningen leda till meningsfulla insikter som kan
vara till gagn for dataspelsindustrin och dataspelsvetenskapen som helhet.

I litteraturen som presenterades i bakgrundskapitlet har implementeringen av dataspelsmusik
redogjorts for utifran ett  historiskt och analytiskt perspektiv. samt hur
implementationsverktygen paverkar kompositionen, men inte hur verktygen paverkar
komponerandet av musiken. I denna studie &mnas det att undersokas: Hur paverkar digitala
implementationsverktyg kompositionprocessen och hur motiverar kompositorer deras val av
verktyg nar de komponerar musik for spel?

3.1 Metodbeskrivning

For att undersoka fragestéllningen har tre yrkesverksamma dataspelsmusikkompositorer
intervjuats via Zoom (Zoom Communications, Inc 2026). Kvalitativ forskningsmetod valdes
eftersom komponeringen av musik ar subjektiv. Varje kompositor ser komponering pa ett
annorlunda satt. I studien undersoks hur négra kompositorer tanker. Intervjuformatet
mojliggor att g& in pa djupet med vilken musik som komponerats och implementerats och
varfor. Det gor dven att kompositoren kan forklara alla sitt som de anvint
implementationsverktyg i en 6ppen diskussion.

For urvalet av respondenter har subjektivt urval och snébollsurval anviants. Respondenterna
valdes ut baserat pa deras erfarenhet i spelindustrin som kompositor samt att de har anviant
implementeringsverktyg vid skapandet av musiken till ett eller flera dataspelsprojekt. Ett mejl
skickades ut till samtliga respondenter med information om vad undersokningen innebar,
vilken tidsram som ar aktuell samt lank till motet. I slutet av varje intervju fragades
respondenterna om de kéanner till ndgon annan dataspelsmusikkompositor som de tror kan
stilla upp pa en likadan intervju, diarmed sndbollsurvalet. Det var inte sidkert att
snobollsurvalet skulle leda till fler lampliga respondenter vilket dr varfor urvalsprocessen
kombinerades med subjektivt urval.

Som forberedelse infor forsta intervjun genomfordes en pilotintervju for att upptacka
potentiella brister i frigor och format. Intervjuerna genomférdes med en respondent i taget av
en intervjuare enligt Ejvegards (2009) rekommendationer. Intervjuerna spelades in med hjalp
av Zooms (Zoom Communications, Inc 2026) inbyggda inspelningsverktyg. Efter intervjuerna
hade transkriberats skickades dessa ut till berord respondent for att sikerstilla att denne ar
n6jd med innehallet.

Enligt Denscombe (2018) ar den kvalitativa forskningsansatsen ofta forknippad med
smaskaliga studier eftersom man inte behover samla in lika stor méngd data for analys, jamfort
med kvantitativa studier. Darfor var det lampligt att denna forskningsansats anvandes for



studien eftersom tidsomfanget var begrénsat till tio veckor och att databearbetningen gjordes
av tva personer. Kvalitativa forskningsprojekt handlar ofta om fa manniskor eller handelser
vilket gor att dessa fenomen undersoks mer ingaende. Den kvalitativa forskningsansatsen
anvander dven text och bilder som analysenhet, vilket detta projekt har gjort.

Intervjufragorna genomfordes semistrukturerat: vissa fragor var samma for alla respondenter
och vissa fragor talades det olika mycket om. Detta underlattade for respondenten att fritt
forklara tankar utan att bli styrd at ett visst héll. For att underldtta jamforelsen mellan
respondenterna har vissa fragor stillts i samma ordning.

En svaghet med intervjumetoden ar att svaren inte bygger pa sakliga fakta utan bygger pa
respektive persons upplevelser, vilka inte dr matbara. Detta innebar att datan riskerar att bli
svartolkad vilket ytterligare understryker vikten av granskningen av materialet och tolkandet
av datan. En utmaning ar att forbli opartisk vid analysen av data och en garanti pa detta kan
aldrig ges. Ejvegard (2009) belyser ocksa vikten av att vara forberedd inf6r intervjun och inte
vara nervos eftersom detta kan smitta av sig pa respondenten. Han palyser dven att intervjuer
kan ta tid att ssmmanstilla och tolka vilket gor att valet av respondenterna behéver goras med
omsorg.

For att héalla intervjuerna semi-strukturerade gjordes en "intervju-guide” med fragor till
respondenterna samt potentiella fordjupningsfragor. Denna guide reviderades efter pilottestet
dar det uppdagades vilka fragor som fungerade battre dn andra och i vilken ordning de kom i.
Detta okade Oversikten ndgot men var fortfarande problematiskt att kunna hoppa mellan
fragor och Amnen flytande. Darfor reviderades guiden igen till ett digitalt dokument dar varje
fraga kunde strykas och flodet av konversationen kunde lattare uppratthallas.

Exempel pa fragor som stillts i intervjun ar: "Vilken bakgrund har du? Vad har du arbetat pa
tidigare i din karriar? Hur mycket tdnkte du pa musikens tekniska funktion i spelet? Hur ar
musiken tinkt att interagera med spelaren? I vilket skede borjar man tanka pa kompositionen
i termer som implementering? Vilken roll spelar implementeringsverktygen nar man arbetar
iterativt?”. Det forekom dven fragor av bredare natur som att kort beskriva en aspekt av
implementationen, exempelvis "hur gor man for att effektivt testa hur musiken fungerar i ett
dataspel?”. Det fanns dven fragor som gick in pa nagonting mer specifikt, "Hur gar det till nar
man ska implementera musiken som komponerats?”. Fragornas syfte ar att ge en 6verblick pa
respondentens erfarenhet med dataspelsmusik, undersoka hur respondenten gétt till viga for
att skapa musiken samt hur implementationsverktygen péaverkat deras sitt att skapa denna
musik.

3.1.1 Transkribering och kodning

Efter intervjuerna transkriberades materialet med hjidlp av intervjuinspelningen och ett
transkriberingsverktyg som underlittade det tidskravande arbetet genom att det skapade en
text som Kkorrekturlastes istillet for att transkriberingen gjordes manuellt. Efter att
transkriberingen av alla intervjuer genomforts har datan sammanstéllts och tolkats. Detta
gjordes genom att leta efter nyckelord och teman i innehallet hos respektive respondent. Dessa
utgor underlaget for slutsatsen. Fore, under och efter intervjun har respondenterna
informerats om att alla svar hanteras konfidentiellt och inte kommer publiceras offentligt utan
dennes samtycke.

Nir pilottestet var genomfort transkriberades denna for hand vilket tog langre tid an planerat.
Darfor anvandes den inbyggda transkriberingsfuktionen i appen Samsung Voice Recorder



(Samsung Electronics 2026) for att underldtta och snabba pa denna process genom att lokalt
transkribera intervjun med hjalp av Al-teknologi, vilket gav en storre struktur av intervjun.
Transkriptionen var inte felfri och granskades ord for ord.

For att analysera svaren har varje svar kategoriserats in i en tabell med intervjufraga och
intervjusvar med respektive respondent. Fragorna tilldelades varsin firg som anviandes for att
markera respondenternas svar i den fullstdndiga transkriptionen. Detta mojliggjorde att
enklare kunna héanvisa till vad som sades nar i intervjun samt i vilken kontext.

De fullstindiga transkriberingarna av intervjuerna bearbetades till en tabell med samtliga
fragor med tillhorande svar fran respektive respondent i tre separata tabeller. Tabellen
innehaller direkta citat fran intervjun samt korta sammanfattningar av svaren. Vissa fragor
stélldes inte uttryckligen till respektive respondent, men kategoriserades dnda under den
tillhorande fragan. Da en annan fraga formulerades inkluderades denna bland svaren. Denna
sammanstallningstabell skickades ut till respektive respondent for att kontrollera behovet for
eventuella korrigeringar. Endast det transkriberade innehallet som inkluderats i rapporten
skickades ut. Detta material godkindes av respektive respondent efter att eventuella
korrigeringar genomforts.

Darefter tolkades svaren och sammanstilldes i ett "Gioia-inspirerat” tolkningsdiagram (Gioia,
Corley & Hamilton 2013). Detta bestar av tre kolumner: forsta ordningens koncept, andra
ordningens teman och 6vergripande dimensioner. Forsta ordningens koncept ar valdigt nara
deltagarnas egna svar pa fragorna i intervjun. Andra ordningens teman ar en tolkning av flera
sammantagna forsta ordningens koncept. Overgripande dimensioner #r en tolkning av flera
andra ordningens teman till en storre abstraktion av innehéillet. Detta Okar studiens
transparens och sparbarhet da man ser flodet fran data till abstraktion.

3.1.2 Forskningsetik

Eftersom denna studie involverar manniskor ar det extra viktigt att god forskningsetik foljs.
Vetenskapsradet (2024) presenterade en ny rapport om god forskningssed dar det etableras
riktlinjer, vilka efterfdljs i den har studien. Detta innebar att respektera och uppritthalla
deltagarnas autonomi, att deras autonomi ar fullstindig och informerad samt att de hélls
informerade under arbetets gdng om nagonting relaterat till hanteringen av deras data
forandras. Deltagarna har dven ratt att aterta sitt samtycke néar som helst, och darmed fa all
deras tillhorande data raderad. De kan ocksd nir som helst aterta sitt samtycke till att deras
namn anvands i studien, i vilket fall de anonymiseras eller att informationen inte anvands.
Namnens inkludering i rapporten bryter mot forskningsetiken, men detta motiveras genom att
datan ska ha kredibilitet. Deltagarna har samtyckt till att namnen ar inkluderade och har
godkant all data som har samlats in efter korrigeringar fran dem.



4 Genomforande och Analys

4.1 Forberedande arbete

Projektet planerades utifrdn uppskattade tidsramar som de olika momenten skulle behova,
kontakta och boka tid med respondenter, gora en intervjuguide med fragor och foljdfragor,
genomfora pilotintervjun, genomfora intervjuer med respondenterna, transkribera
intervjuerna, koda och tolka datan, skicka ut och revidera transkriptionen till respondenterna
samt sammanstélla all data niar denna ar pa plats. Valet av respondenter gjordes utifrdn deras
erfarenhet med att skapa dataspelsmusik och deras kontaktuppgifter var tillgangliga.

Efter att ha undersokt hur lang tid en transkription tar av en timmes intervju uppdagades det
att det kan ta ungefar atta timmar per timme av intervjumaterial. Detta var utifran att inget
Al-transkriberingsverktyg tankte anvands.

Nar det bestamts att det endast kommer genomforas en intervju om dagen gjorde det att
planeringen kunde goras mer omfattande och darmed underlitta for tidsuppligget utmed
projektet.

Forst behovde respondenter kontaktas. Detta gjordes med ett mejl dar nodviandig information
angdende undersokningen formulerades. Darefter formulerades fragorna till intervjudelen och
komprimerades till en lista. Samtidigt som listan utvecklades kontaktades pilotintervju-
respondenten med relevant information géllande tid, syfte och innehall av intervjun.

4.2 Pilotintervju

Pilotintervjun har genomforts for att testa hur vil frigorna och strukturen pa intervjun
fungerade. Detta gjordes 6ver Zoom (Zoom Communications, Inc. 2026) och deltagaren var en
larare i musikimplementation pa Hogskolan i Skovde. Intervjun spelades in med hjilp av
Zooms inbyggda inspelningsverktyg for att sedan transkriberas.

Intervjufragorna formades efter kontext och vad som talats om tidigare i intervjun. De var ett
verktyg for att styra samtalet med, snarare dn att vara faststillda. Detta for att f& en mer
naturlig konversation som respondenten kunde anvianda som diskussionsunderlag.

Under intervjuns géng reflekterade intervjuaren 6ver konversationen och forsokte styra den
mot andra fragor. Detta betydde att det blev en naturlig konversation som underlattade for fria
tankar. Efter pilottestet transkriberades innehallet for hand. Detta ar i kontrast till de foljande
intervjuerna eftersom transkriberandet tog lang tid.

I pilottestet uppdagades det fragor som upplevdes ledande. Dessa fragor reviderades infor
nastkommande intervjuer. I slutet av intervjun fragades deltagaren dven om det fanns nagon
annan som hade kunnat ténka sig stilla upp pa denna intervju. Diarigenom kom tipset till var
forsta respondent efter pilotintervjun.

4.3 Intervjuer

Intervjuerna genomférdes alla via Zoom (Zoom Communications, Inc. 2026) med intervjuare,
antecknare och respondent ndrvarande. Inspelningen gjordes pd bade intervjuarens och
antecknarens dator. Antecknaren presenterade sig kort infor intervjun och lamnade sedan over
ordet till intervjuaren for i. Kameran pa respondent och intervjuare var pa utmed hela



intervjun. I samband med introduktionen gavs en sammanfattning av vilka som genomfor
studien och vad som undersoks utan att farga respondenternas forvintningar om vad de borde
sdga eller inte. Respondenterna fick dven kort information om hur innehallet skulle hanteras.
Det holls aldrig mer dn en intervju per dag.

Alla fragor infor intervjuerna var utformade sé att respondenterna fritt kunde berédtta om hur
de bemoter olika problem som uppstar vid komponerandet av datorspelsmusik. Detta
resulterade i att fragorna som stélldes till respektive respondent skiljer sig at nagot i
omfattning, innehall samt ordning.

Forsta fragan som alla respondenter besvarade var att beratta om sig sjalva och sin bakgrund
som kompositor. Detta gav en overblick pa vilka respondenterna ar och varfor de ar relevanta
for att narmare undersoka fragestillningen.

Respondenternas bakgrund ar av intresse eftersom komponering av musik samt sittet man
bemoéter och 16ser problem i dataspelsmusik dr hogst individuellt. Med, i teorin, odndliga
mojligheter och l6sningar pa dessa problem ansags det relevant att fa en Overblick pa
respondenternas bakgrund som kompositorer. Inspelningarna av intervjuerna har endast
anvants till att kunna transkribera intervjuerna i efterhand.

Respondenterna ar alla verksamma inom spelutveckling och har arbetat pa spelprojekt i olika
omfattning. Efter att respondenterna berittat lite om sig sjalva och vilka projekt de jobbat pa
fragades det mer ingdende om ett specifikt projekt och hur de dar 16st eventuella problem.
Darefter stilldes fragor om ndgot mellanprogram anviants for detta projekt och hur arbetet har
sett ut.

4.3.1 Tobias Kalliokulju

Den forsta respondenten var kompositoren Tobias Kalliokulju (Appendix A). Han har arbetat
med olika dataspelsprojekt bade i samband med sin utbildning, professionellt och pa fritiden.
Sedan tidig dlder har Tobias haft dataspelsintresse, musikintresse och spelat instrument.
Tobias har arbetat med olika spelmotorer och ljud-mellanprogram samt undervisar i
komposition for dataspelsmusik. Tobias har studerat jazz pa folkhogskola, kandiderat och last
master pa Kungliga Musikhogskolan dir han tog examen 2025 och direfter varit yrkesverksam
i nagra manader som spelmusikkompositér. Tobias har studerat kompositionsprocessen i
dataspel kopplat till implementering utifran ett konstnarligt forskningsperspektiv. Musiken i
spelet som diskuteras ingdende i “fraga tvd” (Appendix A) komponerades som en del av hans
masterarbete. Utover dataspel har Tobias dven komponerat musik till andra medium som
exempelvis teater.

Efter introduktionen i intervjun stilldes fragor om ett specifikt projekt som Tobias arbetat pa.
Fragorna berorde vilken typ av musik som skapats till projektet samt hur det arbetats med att
implementera musiken i dataspelet. Projektet anvinde spelmotorn Unity och anviande dven
Wwise men bytte till FMOD senare i projektet for att implementera musiken i projektet.

Tobias spelade in musiken till projektet i en studiomiljo tillsammans med andra musiker. I
kombination med forberett musikaliskt material som Tobias tagit fram improviserade
musikerna i studiomiljon till dataspelet som kordes i bakgrunden pa en skidrm i studion. Det
forberedda materialet inkluderade ett huvudtema, ett seglingstema och tva stingers. For detta
projekt ville de inte bestimma for mycket pa forhand hur musiken skulle lata eller exakt hur
alla instrument skulle spela. Detta improviserades till stor del fram i studion tillsammans med
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musikerna. Det inspelade materialet bearbetades med hjilp av ett verktyg som heter "=
AMAPP”. Denna app underlidttade for implementeringen av musiken som spelats in for att
sedan snabbare kunna testas i dataspelet. Programmen som anvandes vid inspelningen av
musiken for projektet mojliggjorde en kompositionsprocess i en studiomiljo som hade kortare
intervall mellan varje iteration jimfort med projekt som inte anviander sig av dessa program.
Den snabba iterationsprocessen gjorde att de snabbt kunde utvirdera resultatet genom hela
produktionslinjen: frén inspelning av instrument till implementerat i spelet. Till f6ljd av att
musikerna i studion improviserade till spelet uppkom det ett nytt musikaliskt tema, vilket
mojliggjordes av projektets arbetsflode i studion (Se figur 3).

Fréga: Forsta ordnings koncept: Andra ordningens tema:

Hur arbetade du/ni med att f in | Uppkom ett nytt musikaliskt tema | Improvisation

. . .p : a . . e
musiken i spelet? till resultat av arbetsséttet. Mjukvarusamhdrighet

Snabba iterationer

Figur 3: Tematisk tolkning av Tobias svar.

Vidare stilldes fragan om vilken roll implementationsverktyg har nar man arbetar iterativt.
Tobias svarade att det kan ta vildigt ldng tid att utvardera hur musiken fungerar och kinns i
ett spel om man inte sjilv ar involverad med implementationen av musiken. Med projektet i
foregaende stycke som exempel, palyste Tobias hur mycket snabbare den iterativa processen
var i det projektet nar mgjligheten att testa hur musiken later och kianns i spelet tack vare
programmen som anvandes vid inspelningen och implementationen av musiken till projektet.
Om man som kompositor inte dr involverad med implementationen av musiken i ett
dataspelsprojekt kan tiden mellan att man gjort musiken och att den testas och utvarderas i
dataspelet ta veckor innan man far aterkoppling. Det kan dessutom dé visa sig att musiken inte
riktigt lyckas uppna det den ar tankt att gora vilket innebar att det kan ta ndgra veckor till innan
nasta aterkoppling. Tobias menar dven att denna process inte uppmuntrar spelforetag att spela
in live-musiker i en studio. Oftast vid inspelning av live-musiker i en studio har materialet
forberetts i detalj for att hélla kostnaden nere och effektivisera inspelningen.

Tobias sdger dven att en kortare iterativ process ger kompositoren fler moéjligheter att iterera
pa musiken vilket kan leda till en 6kad kvalité av den men ocksa ge mer tid till att skapa musik.
Han tycker dven att mellanprogram samt kontrollen man har 6ver implementeringen spelar
en viktig roll i kontrollen 6ver det kreativa slutresultatet (Se figur 4).

Fréaga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:

Vilken roll spelar | Majliggor snabba iterationer av musiken. Snabba iterationer
implementationsverktygen

; VELED Okad iteration kan 6ka musikkvalitén Okad musikkvalité
nir man arbetar iterativt?

Forenklar delaktigheten for kompositoren i | Forenklad delaktighet
implementationen

Figur 4: Tematisk tolkning av Tobias svar.

Vidare i intervjun stilldes fragan: hur mycket tanker du pa hur musiken ska fungera i spelet
redan nar du komponerar? Tobias svarade ” [...] jag tycker inte att det gar att skriva musik utan
att veta hur den kommer att fungera i spelet.” Han fortsatter ” [...] bade ur ett kreativt
perspektiv och hur den behover vara strukturerad i exporten, eller kommer det vara ett intro
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som sen gar over till en loop? [...] Det 4r ménga variabler som vinder upp och ner pa hur man
borde skriva om det ar det ena eller det andra”.

Han beskriver dven att han brukar stilla vildigt manga fragor till ansvariga i projektet som
exempel vad musiken fyller for funktion och vad kompositoren vill att spelaren ska kianna.
Finns det inte svar pa nagon av de fragorna borde det inte vara nagon musik vid det givna
tillfallet sager Tobias. Han sdger aven ”Jag brukar si mycket jag kan, innan jag ens skriver en
ton, forsoka forsta vad det ar jag skriver till”.

Han belyser aven vikten vid att kommunicera 6ver disciplingranser eftersom det latt kan
uppsta missforstand nar man forklarar saker med termer andra inte forstar. I ett exempel fran
ett tidigare Game Jam spel beskriver Tobias nar han gjorde musik till projektet utan att vara
inblandad i spelmotorn och hur det skiljde sig at fran att implementera sjilv. Dar beskriver
han att det dd kindes som om att man var last och utanfor och hade svart att forstd hur dels
koden i projektet var strukturerad och vilket stadie spelet dr i och om det borde vara en
musikdel med variationer i sig eller tva helt olika musikdelar pa tva olika tillfillen. Detta
paminde Tobias hur mycket det underlattar att sjdlv vara involverad i spelmotorn och
implementeringen av musiken. Med mellanprogram kan man bli mer sjalvstandig och arbeta
i sitt “eget ekosystem” menar Tobias, trots detta ar det valdigt viktigt att ha kontinuerlig
kontakt med utvecklaren palyser han (se figur 5). I detta projekt blev det missforstdnd pa vilken
musik som skulle spelas var i spelet, men det upplevdes som valdigt positivt av utvecklarna i
projektet att musiken var adaptiv pa sittet som Tobias insisterade pa att fa den bli.

Fréga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:

Hur mycket tdnkte du p& hur | Medveten om musikens funktion och roll | Musikens roll
musiken interagerar med spelet | innan komponering dger rum. Musikens funktion
och/eller  spelmotorn  ndr  du | prusikens musikaliska struktur Musikaliska struktur
komponerar? Frégestillande
Fraga manga fragor till utvecklare. Kommunikation
Vara involverad med implementeringen
personligen.

Figur 5: Tematisk tolkning av Tobias svar

Vidare diskuterades fragor angaende uppfattningen hos andra hur musik i spel bor vara och
graden av interaktivitet. Tobias siger att tidig projektinvolvering kan mojliggora idédiskussion
med Ovriga i projektet angdende musikens interaktivitet, vilket kan ge dem en béttre forstaelse
for musikens virde. Han tycker dven att om man som kompositor tycker om interaktiv musik
borde man ockséa vara involverad med implementeringen av den. Att anvinda mjukvara som
kraver en viss typ av kompetens kan innebira en risk for mindre spelutvecklare i form av att
asidositta resurser till att realisera systemen som kravs, men detta kan undvikas om
kompositoren implementerar och beharskar programmet sjilv.

Aterigen patalades vikten av iterationer av musiken; ”Ju fler iterationer man hinner med for
att man sjalv ar involverad i systemen sjilv, desto mer tid kan man ldagga pa att skriva
musiken”. Dessutom kan detta gora att det blir farre omfattande missforstind mellan
kompositor och utvecklare, menar Tobias.

Vidare stélldes fragan vilka skillnader det finns med att jobba med kontra utan mellanprogram
nar man gor musik. Paverkar det hur man komponerar och i sé fall hur? Dar sédger Tobias att i
projekt utan mellanprogram behover tid laggas pa att bygga system och funktionalitet som
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redan finns i mellanprogram. Det gor att mer tid kan dgnas &t att skriva musik nar man
anvander mellanprogram eftersom tiden dgnad pa att bygga system som redan finns inbyggt i
mellanprogrammet minskas. Tobias anvinder mest FMOD och siger att det 4r "DAW”-
liknande (Digital Audio Workstation) vilket ar likt andra program han ar van vid att arbeta
med. Aven underlittningen av att arbeta sjilvstindigt i ett mellanprogram utan att stora den
storre versionshanteringen i ett spelprojekt ar uppskattad. Vidare beskrivs olika projekt Tobias
arbetat pa som anvander olika spelmotorer och implementationsverktyg och att han upplevde
att processerna skilde sig mycket at. Exempelvis kunde man snabbt f& ut fungerande
prototyper med FMOD och Unity medan med Godots inbyggda ljudfunktioner tog det ldng tid
att bara bygga ratt system. ” [...] tiden man kan lagga pa att skriva musik och faktiskt testa det
ar ju jattestor skillnad”. Tobias understryker ocksa svarigheten med att jamfora tre olika
konstnarliga processer.

Ett pastdende stilldes efter detta for att fortydliga om det ar tiden som man generellt satt tjanar
mest pa och ifall Tobias holl med om det. Som svar betonade Tobias iterationsmojligheternas
vikt ytterligare, dir varje iteration som i teorin gor saker bittre. Vidare sade han att man inte
alltid vet hur musiken ska léta eller fungera i ett sammanhang. Tobias liknar komposition med
en viss “langsam improvisation”. Kompositoren vet inte alltid i forvdg hur musiken ska vara i
detalj. ” [...] men varje test ger information som leder en vidare”. Han belyser dven att man
som kompositor sillan traffar ratt med musiken pa forsta forsoket och behover testa och
utvardera i ett cyklist forhallande.

I samband med denna diskussion patalade Tobias att olika mellanprogram kan generera nya
idéer nar man forsoker forsta sig pa olika funktioner som programmet har: “Att verktygen vi
anvander ar ju ocksa oscillatorer for den konstnarliga processen” (Se figur 6).

Fréga:

Forsta ordningens koncept:

Andra ordningens tema:

Vad ir din uppfattning om

Tidig involvering underléttar for att den kreativa

Tidig involvering

andr‘as uppf.attnu;g av | visionen for musiken forstas av andra. Komponera &
musikens roll i spel? Involverad i implementeringen som kompositor. implementera
Varfor har du anvant dig Mer tid &t att komponera musik. Mer kompositionstid
av dem och vad &r det du Underlattad versionshantering. Snabb prototyp

uppskattar med dem?

Underlittar sjilvstandig iterering.
Snabbt prototypa idéer.
Liknande interface som "DAW”.

Inbyggd funktionalitet i middleware:n.

Sjdlvstandig iterering
Programutformning
Farre missforstdnd

Inbyggd funktionalitet

Hur far verktygen dig att
tdnka pad komponerandet
av musik?

Olika processer i olika program.

Verktygens funktionalitet ger inspiration till nya
idéer.

Idéoscillator

Tillvagagingssitt varierar.

Vilken roll spelar
implementationsverktygen
nir man arbetar iterativt?

Ju fler iterationer desto mer tid &t att skapa musik.

Minskar missforstdnd mellan kompositor och
utvecklare.

Lattare att traffa ratt med musiken med fler
iterationer.

Mer kompositionstid

Battre
visionskommunication

Traffsakrare slutresultat

Figur 6: Tematisk tolkning av Tobias svar.
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4.3.2 Gustaf Blix

Den andra respondenten var kompositéren Gustaf Blix (Appendix B). Han har lange haft bade
datorspels- och musikintresse och spelat instrument i grupper som tonaring da han ocksa
borjade skriva musik pa datorn. Gustaf har studerat klassisk komposition pa universitetsniva.
Han har arbetat med akustiska symfoniorkestrar med bade originalkompositioner och
arrangering av andras verk. Utover detta har han aven frilansat som kompositor och for
videoproduktion, arbetat som larare och arbetat med olika spelprojekt. Vissa projekt med och
vissa utan finansiering.

Intervjun fortsatte efter introduktionen att berora hur musiken gjordes for ett sarskilt projekt,
likt i forsta intervjun. Har stélldes samma fraga om vad for typ av musik som gjorts till det
spelet samt hur det implementerades i spelet. Dar uppdagades det att redan i borjan av
komponerandet hade programmeraren for projektet en tanke pa vilken funktion musiken
kunde ha for spelet. Idén var att gestalta olika karaktirers karaktarsdrag i spelet genom olika
instrument. Gustaf tycker att det var en bra idé pd modular musik som programmeraren gav
som forslag.

Vidare berattar Gustaf att han komponerat musiken for spelet genom att ha olika lager med
instrument som alla kan kombineras i vilken kombination som helst vertikalt. Musiken i spelet
reagerar pa kunden spelaren betjanar genom att dndra instrumenteringen. Det dr samma lat
hela tiden, forutom nar man moter bossen, men instrumenten matchas med kunden. Eftersom
det ar samma 1at hela tiden nimner Gustaf att det ar viktigt att musiken av den anledningen
inte blir “enformig” eller "trakig”. Det ar 39 olika spar av musik som alla fungerar tillsammans
i vilken kombination som helst i samma tempo. I fasen dar omeletter lagas finns det “lite
stressig jazzgitarr”. Gustaf har endast komponerat musiken den for detta projekt och inte
implementerat den.

For projektet har musiken implementerats direkt i spelmotorn utan mellanprogram. Gustaf
beskriver hur det varit mycket arbete med att fa musiken att fungera sa som den var tilltankt.
Det var svart att fA en unison forstdelse for hur musiken skulle bete sig i spelet mellan
programmerare och kompositor. Gustaf sjilv ar inte programmerare och har darfor inte lika
omfattande insyn pa programmeringsrelaterade problem som projektets programmerare.
Eftersom projektet inte anvinde ett mellanprogram fragade intervjuaren om Gustaf fick nagra
direktiv till hur han skulle skapa musiken. Ut6ver att musiken skulle fungera i olika lager i
vilken kombination som helst var dar inga andra specifika instruktioner eller 6nskemal fréan
utvecklaren. Gustaf beriattade sedan om nar han forklarade for programmeraren att nar man
loopar musiken sa klipps reverb-svansen av abrupt. Gustaf forklarade hur man kan losa
problemet med ett mellanprogram och ville da veta om man kunde gora en liknande 16sning
direkt i Unity (se figur 7). Detta slutade med att Gustaf behovde gora om alla stems genom att
klippa av reverb-svansen och ldgga den i borjan av respektive musikspar och balansera
volymen sa att den inte ar for uppenbar forsta gaingen man lyssnar pa den, beskriver han.

Gustaf beskriver att nir man inte implementerar musiken sjilv sa blir det inte alltid som man
har tiankt sig. Det kan vara svart att fi personer som inte dr musiker att forstd vad man menar
samtidigt som man lagger mer arbete pa dem att hitta en 16sning pa ett problem som de inte
fullt ut forstar. D& ar det battre att man som musiker forsoker hitta en 16sning som fungerar
for projektet, vilket ar schystare mot dem siger Gustaf.
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Fraga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens

tema:
Hur arbetade ni/du med att | Kommunikation mellan programmerare och musiker. Kommunikation
fé in musiken i spelet? Svart att forstd varandra. Missforstand
Inte anvént middleware. Merarbete

Kommunicerat med hjalp av middlewares ramverk.

Inte implementerar musiken sjalv kan bli besvarligt.

Figur 7: Tematisk tolkning av Gustafs svar.

Vidare i intervjun stills fragan vilka mellanprogram som Gustaf har erfarenhet av, vilket han
svarar att han har erfarenhet av bAide FMOD och Wwise. Han siger dven under intervjun att
han arbetar pa ett projekt som anvinder Wwise nu. Foljdfrdga som stilldes till Gustaf var
varfor han har anvant mellanprogram nar han gjort det. Da svarar Gustaf med att i ett projekt
anvandes det for att kunna bygga ett musiksystem som dndras beroende pa om spelaren ar i
narheten av fiender.

Darefter stilldes fragan hur FMOD och/eller Wwise far honom att tinka pa komponerandet
och hur musiken ska ldggas upp. Dar svarade han att "I stéllet for att tdnka linjart sd kan man
tinka modulart” (se figur 8). Han fortsitter: "Da kan man ha som pusselbitar som kan komma
i vilken ordning som helst, kanske flera lager som bade horisontellt och vertikalt. Det séittet gor
man inte musik pa sa ofta annars”. Darefter fick Gustaf fragan om han upplevde att det &r stor
skillnad att skapa musik for spel jamfort med den typen av musik han har arbetat pa tidigare.
Han tyckte att det ar valdig stor skillnad.

Fraga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:
Varfor har du anvant middlewares Mgjligheten att anvidnda deras Inbyggd funktionalitet
och vad uppskattar du med dem? inbyggda funktionalitet for
adaptiv musik.
Hur far verktygen dig att tinka pa | Tdnka modulart, snarare dn Konceptualisering
komponerandet av musik? linjart. Komponeringsskillnader
Stor skillnad att gora musik fran
andra medier.

Figur 8: Tematisk tolkning av Gustafs svar.

Vidare i intervjun diskuterades fragan: "hur mycket tanker du pa hur musiken interagerar med
spelaren/spelet nar du komponerar?”. Dar svarade Gustaf att han tinker pa det varje gang han
jobbar (se figur 9). Han gav dven ett exempel pa ett annat spelprojekt han arbetat pa diar han
hade spelet i gdng pa en av tva skdrmar diar han komponerade musiken samtidigt pa andra
skdrmen for att fa en kénsla for spelet och vad som fungerar och inte.

Senare diskuterades hur en typisk planering ser ut for Gustaf for att komponera ett
musikstycke for ett spel. Dar borjar Gustaf med att hitta musikaliska huvudteman for spelet,
darefter vilka typer av ljud som ska anvindas eller musikstil. Han péatalar dven att det ar bra
att bestamma ifall det ska vara interaktiv/dynamisk musik eller inte. Detta kan vara avgorande
for ifall man kommer behova anvianda ett mellanprogram eller inte, siger han. Darefter
stilldes fragan om han skulle vilja vara med i borjan av planeringen av ett spelprojekt eller ifall
man far ett uppdrag att gora musiken liangre in i projektets gdng. Han tycker att bada delar
fungerar bra men lyfter att han tycker det vore roligt att vara delaktig redan fran borjan, vilket
innebar att man far ett 6kat inflytande och tycker det ar roligt att vara delaktig i de sakerna.
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Fraga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens
tema:

Hur mycket tinkte du pa hur musiken | Medveten om musikens roll i spelet Syftesmedveten
interagerar med spelare/spelmotorn konstant i komponerandet.

5 2 s
ndr du komponerar Komponerar parallellt som spelet ar i

gang pa skiarm 2.

Beskrivning av en typisk planering for | Tidigt delaktig i projekt vore positivt och | Tidig delaktighet

ett musikstycke for dataspel. roligt. Musikriktning

Etablera musikalisk riktning for

- ektet Interaktivitetsgrad
projektet.

Bestimma hur interaktiv musiken ska
vara. Kan avgora anvindandet av
middleware.

Figur 9: Tematisk tolkning av Gustafs svar.

Nista fraga som stilldes var vilken roll han tycker implementeringsverktyg spelar nar man
arbetar iterativt. Dar svarade Gustaf med att vad det giller mellanprogram sa spelar det mindre
roll vilket mellanprogram man anvinder, det som ar mest avgorande 4r om man anvinder ett
mellanprogram eller inte. Det avgor hur man kan utforma musiken, sdger Gustaf. Ett exempel
han namner ar just loop-funktionaliteten utan att klippa av reverb-svansen som
mellanprogram har och Unitys inbyggda ljudsystem saknar. En annan aspekt som Gustaf lyfter
ar att for mindre spelutvecklingsforetag kan licenserna for att anvinda mellanprogramvara
vara ett finansiellt hinder till att anvinda dem i sitt projekt. Darfor tycker Gustaf att det ar
viktigt att kunna arbeta i spelprojekt utan att vara beroende av ett mellanprogram.

“Det ar viktigt att kunna [anvinda mellanprogram], men det ar ocksa viktigt
att kunna avsta. [...] det ar béttre att vara sa enkel att jobba med som maojligt
dn att jag kunna gora en massa andra coola avancerade tekniska grejer”.
(Appendix B)

Vidare i intervjun stilldes fragan hur brukar du testa att musiken fungerar i spelet nir den ar
implementerad, hur gor du for att testa att musiken gor vad den ska? Dar svarade Gustaf att
han brukar testa hur musiken later direkt i sin "/DAW” pé ena skdrmen samtidigt som han har
spelet pa den andra skdrmen och testar sa att musiken kidnns och later bra oavsett var man ar
i spelet. Sedan patalar han att det ar kritiskt att man faktiskt testar hur musiken later och beter
sig i spelet nir den ar implementerad via ett mellanprogram. Dar beskriver han ett exempel pa
nar han trodde att han gjorde ratt med implementeringen men nar han lyssnade pa det i
spelmotorn visade det sig att nigra lager som hordes nir de inte skulle det. Detta hade inte
upptackts utan att ha testat hur musiken fungerade i spelmotorn.

Vidare péatalas det av Gustaf att det ar fordelaktigt om man sjilv kan implementera musiken
sa att man far den att l1ata som tilltdnkt (se figur 10). Ifall man som kompositor helt eller delvis
overlater implementationen till programmerare finns det risk att det inte kommer att bli eller
ldta som man har tankt. Han liknar det med att om programmerare skulle 6verlata delar av sin
process till en kompositor som inte dr programmerare eller forstar det spraket kommer det
hogst troligen bli ndgonting fel. Dar ar situationen liknande om man som kompositor 6verlater
implementeringen till programmerare som kanske inte forstar musik eller hur det fungerar da
kan det bli svart att forklara hur musiken ar tankt att fungera i spelet.
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Fraga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:
Vilken roll spelar | Storsta patagliga rollen &r om man | Anvindandet av middleware
1mg)lfrn¢.3tntatt1‘(‘>;[1§verktyg nir man | har middleware eller inte. Inbyggd funktionalitet
arbetar iterativt? . e
Loopfunktionalitet i middlewares Kompositrens flexibilitet
som spelmotorer kan sakna.
Viktigt att beharska
implementering med och utan
middleware, vara flexibel
Hur testar man att musiken | Bra ifall komposit6ren ar Involvering
e 0o . . . .
fungerar som den ar tilltankt? involverad i implementeringen. Overlatning
Rlskep o.l.<ar m'um}(en 1:1te' fungerar Kreativ vision
som tilltdnkt vid 6verlatning till
andra instanser.

Figur 10: Tematisk tolkning av Gustaf svar.

Nista dmne som diskuterades i intervjun var vilka utmaningar man som kompositér for
dataspelsmusik stér infor. Dar beskriver han att spelmusik innefattar ibland helt andra stilar
an vad film och teatermusik gor. I spel kan musiken oftare ges mer utrymme i férgrunden,
jamfort med film och teater. Om den gor det maste man forsoka gora sd att det inte blir
irriterande att lyssna pé hela tiden, man behdover hitta en balans.

En foljdfraga som stilldes till Gustaf var hur man undviker att trétta ut spelaren med musiken
i spelet. Dar svarade Gustaf med att lyssna mycket pa det sjalv och se ifall man trottnar. Utover
det sade han att "less is more”. Hans kompositionsprofessor rekommenderade att 14gga till sa
mycket som mojligt for att sedan plocka bort bit for bit. Sedan nimndes dven den interaktiva
aspekten som dataspel kommer med. Dar sade Gustaf att man som kompositor behéver tinka
mindre linjart och tdnka mer i lager snarare dn en enda lang tidslinje (se figur 11). Detta menar
han inbjuder kompositoren till ett nytt satt att tinka gillande musikkomposition. Gustaf lyfte
aven fram ytterligare en aspekt han anser ar viktigt vilket dr att musiken ska vara
valproducerad.

Fraga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:

Vilka utmaningar har man som | Behover tinka mindre linjéart och Musikstilvariation
kompositér nir man komponerar | mer modulart. Inbjuder till ett

o e " . Konceptualisering
musik for dataspel? nytt sitt att tinka.

. o Lyssnarirritation
Spel innefattar fler musikstilar

jamfort med exempelvis film.

Lyssnarens irritation i beaktning.

Figur 11: Tematisk tolkning av Gustafs svar.

4.3.3 Jacob Westberg

Den tredje respondenten ar spelmusikkompositéren Jacob Westberg (Appendix C). Han har
under sin uppvaxt haft ett starkt teknikintresse och tyckte om programmering redan fran
grundskolan. Jacob har gétt pa kulturskola dar han lart sig spela instrument. Under gymnasiet
tog han extrakurser i musikproduktion. Jacobs akademiska bakgrund ar en masterexamen i
musikproduktion pa Kungliga Musikhogskolan i Stockholm, studerat musikvetenskap vid
Uppsala Universitet. Han har dven studerat ljudproduktion vid Hogskolan i Blekinge dar det
formats spelutvecklingsteams fran parallella program, likt Hogskolan i Skovde. Utover detta
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har Jacob studerat programmering, utvecklat appar och har jobbat med spelprojekt i
anslutning till programmeringsstudierna. Jacob har frilansat efter studierna dar han arbetat
pa olika spelprojekt. Han jobbar for tillfallet f6r en stor svensk spelutvecklare.

I introduktionen beskriver Jacob att han kinde sig last i sin professionella yrkesroll nar han
var beroende av programmerare att implementera sina verk in i spelen. Han upplevde att hans
musikaliska idéer inte kunde forverkligas nir han var tvungen att 6verlata implementeringen
till ndgon annan.

Jacob har utvecklat appen "= AMAPP” som underldttar komponeringen av interaktiv musik
till dataspel. Detta beskriver han som ett verktyg som hjalper kompositoren att jobba adaptivt
redan i kompositionsprocessen, snarare an att det kommer som ett efterarbete. Han utrycker
aven ett intresse av vad som hander med den kreativa processen om man borjar i den dnden
redan i kompositionsfasen. Vidare forklarar han att det ar vanligt for honom att forst nar han
fatt ut idén sa att han kan lyssna pa den som han kan gora bedomningen om den ar bra eller
inte. Dar fortsitter han med att forklara hur adaptivitetaspekten gor denna process ytterligare
komplex eftersom man behover géra musik som later bra nir den ror sig mellan olika moment,
variationer eller delar.

Jacob understryker att = AMAPP” inte ar ett mellanprogram, utan ett verktyg for att
underlatta for komponerandet av adaptiv musik som finns inuti en "’DAW”. Han siger att man

vinner valdigt mycket pa att ha en "pipeline” som ar snabb att jobba i. "= AMAPP” samlar upp,
taggar upp och renderar ut filerna till att bli en “asset” som kallas for “kluster”. Detta gor att
man exempelvis i kompositionsfasen kan lyssna pa olika interaktiva lager pa ett smidigt sitt i
sin "DAW”. Han berattar att nar man jobbar i en “tidslinje” maste man rendera ut alla olika
items, stems och ljudfiler och sedan halla isar alla dessa, vilket kan bli vildigt besvarligt. Nar
man renderar ut olika intensiteter av ett vertikalt lagrat musikaliskt verk kan det latt bli fel som
exempelvis att ndgot spar var tystat nar det inte skulle vara det. ”= AMAPP” underlattar med
att halla isir och stromlinjeforma den processen. En sak som Jacob menar da blir lite konstig
ar att jobba med icke-linjar musik i ett verktyg som ar anpassat efter linjir musik. Han péatalar
ocksa att detta fenomen dr nagonting han finner vildigt intressant. Han fortsitter med att
beskriva varfor han tror att en "DAW” ar utformad med en tidslinje som grund. Han menar att
den harstammar fran hur noter skrivna pa papper ocksa ar efter en tidslinje, vilket ar en aspekt
av hur musik har skapats. D4 stiller han fragan vad som hénder ifall de linjdra verktygen man
arbetar med forsoker mota den icke-linjara aspekten genom att anpassa verktygen till att bli
mer anpassade efter icke-linjara miljoer.

Darefter fragades vilka mellanprogram som Jacob har erfarenhet av. Dar svarade Jacob med
att han ar mest bekvim med FMOD och Wwise. Darefter sdger han att det borjat dyka upp
manga olika mellanprogram som ar bra pé olika saker.

Efter detta diskuterades om "= AMAPP” férandrat hur Jacob komponerar och i sa fall hur. Det
diskuterades dven om det fanns nagon likhet mellan hur ett mellanprogram skulle potentiellt
format komponerandet. Dar beskriver Jacob att mellanprogram kan abstrahera vad ett
”sound-event” dr. Han forklarar att om man forstar sitt mellanprogram sa kan det ge unika och
specifika idéer till kreativa losningar. Han beskriver aven hur FMOD och Wwise skiljer sig i
séttet de abstraherar "sound-events”. FMOD &ar mer "DAW”-liknande dar man arbetar pa en
tidslinje, medan i Wwise arbetar man i en form av "tradhierarki”. Detta menar Jacob skapar
en annan typ av forstdelse for hur man kan ta fram musik dar han ter palyser hur ett granssnitt
kan gora stor skillnad i hur man tar sig an ett problem.
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Fortsattningsvis beskriver Jacob hur = AMAPP” gor att han slipper ldgga mental energi pa
organiseringen av filer, vilket gor att han kan vara mer spontan i de idéerna han vill testa.
Négonting som utforskades av Jacob och tillsammans med négra andra var hur ”= AMAPP”
kan anviandas i kombination med spelmotor och mellanprogram i en studiomiljo. Han
beskriver att normalt satt nar man spelar in i en studiomiljo gor man ett antal tagningar med
en uppskattning pa hur det kommer att lata och fungera implementerat i spelet i atanke
samtidigt som man spelar in. Det finns en risk for att man kan behdva gora efterarbete en lang
tid efter inspelningen for att det forst da uppdagats att det inte blev bra, efter
implementeringen ar gjord. Detta ville Jacob testa, hur man kan implementera musiken direkt
efter inspelningstagningarna i en studiomiljo for att omedelbart kunna bedéma hur musiken
fungerar i sitt tilltankta sammanhang (se figur 12). Detta mojliggjorde att musikerna i studion
kunde improvisera fram idéer till hur musiken skulle ldta och bete sig i en studiomiljo
samtidigt som spelet kordes pa en skiarm i studion. Da hade de projektet som referens snarare
en “vision” av musiken som referens.

Vidare jamfor han med filmmusik dar han sager det ar vanligt att man har filmen pa plats med
tilltankta tillfallen som musiken ska vara med nar man spelar in musiken. "Det kan komma
kreativa I6sningar fran det. Man kan ta beslut som visar sig vara vildigt viktiga i sdidana lagen”,
sager Jacob.

Fréga: Forsta ordningens koncept: Andra  ordningens
tema:
Hur arbetade du/ni med | Forarbete och noga forberedelse. Snabb iteration
att fd in musiken i spelet? Improvisation i en studiomiljo. Forberedelse
Arbetsflode med mjukvara som majliggor snabba Improvisation

iterationer i en studiomiljo.

Komponerar till spelet och implementerar det pé plats.

Hur far verktygen dig att | Abstraherar problem olika med olika verktyg. Konceptualisering

tinka pa komponerandet | g\ ir "DAW” likt, anvinder tidslinje.
av dataspelsmusik?

Figur 12: Tematisk tolkning av Jacobs svar.

Vidare i intervjun diskuterades fragan hur resultatet paverkats av att kunna iterera mycket
snabbare nir verktygen anviandes i projektet som beskrivits. Dar forklarar han att den storsta
tidsboven i ett projekt ar den iterativa processen. Han sager att om man inte kan implementera
musiken sjidlv sd ar den iterativa processen alldeles for lang. Dar beskriver han att efter
musiken har producerats ska den renderas ut pa ett bra sidtt. Om kompositoren inte
implementerar sjdlv maste materialet 6verlamnas till en programmerare. Forhoppningsvis
forstar programmeraren hur det ar tiankt att bli implementerat med relevanta musiksystem for
att sedan implementera det i spelet. Det ar forst da det slutgiltiga resultatet kan utvarderas. Da
kanske det visar sig att musiken inte blivit "bra” i spelet och andra losningar méste da hittas.
Jacob fortsatter: ”[...] ju kortare iterativ process man har desto snabbare kan det tas kreativa
beslut”. Han understryker dven att en kortare iterativ process fran borjan till slut ar viktig for
att kunna vara effektiv och kreativ.

Vidare forklarar Jacob att i hans erfarenhet ar det forsta iterationen som tar langst tid. Det ar
maénga system som ska samverka och 16sningar som ska byggas innan musiksystemet gér att
lyssna pa i spelet. Efter att musiken, struktureringen av events i sitt mellanprogram och
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implementationslosningarna gjorts och finns i spelmotorn sé att spelet kan byggas, forst da
kan bedomning av hur musiken blivit i spelet goras. Forutsatt att det inte gors omfattande
forandringar i systemen tar nistkommande iterationer inte lika lang tid att gora, fortsatter
Jacob. Detta forberedes i projektet pa forhand dar systemen redan var kopplade och
strukturerade sa att implementeringen kunde ske snabbt i inspelningsstudion.

Genom att fortsatt vara niarvarande i den kreativa processen av musikskapande, utan att
behova agna sig at andra problem, underlattas utvarderingen av det kreativa resultatet, menar
Jacob. D4 kan utvarderingen goras redan nar musiken komponeras for att undvika eventuella
overraskningar pa saker som uppdagas forst efter implementeringen ir gjord (se figur 13). Ar
implementeringen langt efter inspelningen kanske man behover spela in saker pa nytt eller
kompromissa med sin konstnarliga vision pa andra satt.

En foljdfraga som stélldes var om det kan sidgas ju snabbare man nar utviarderingsfasen desto
béttre, vilket Jacob svarade pa med att han inte lagger en viardering i om det ar bra eller daligt
utifran ett konstnarligt perspektiv. Daremot utifran ett pengar- och resurseffektivt perspektiv
ar det definitivt att foredra. Han understryker dven att:

”[...] konst ar konst, saker ska fa kunna ta lang tid att géra. Man vrider
och vander pa ndgonting, man maste hitta de har tekniska problemen
man star infor. Det kan vara mycket viktigare an att det gar snabbt att
gora nagonting.” (Appendix C)

Han tog upp generativ artificiell intelligens (hddanefter AI) som exempel pa att material kan
produceras snabbt men stéllde ocksa fragan ifall materialet som producerats av Al:n ar vad
som ir intressant for projektet.

Fréga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:
Vilken roll spelar | Ju kortare iterationsprocess, desto Iterationsprocessens tid
implementationsverktyg nir | snabbare kan man ta kreativa beslut. Okad effektivitet

i ivt? .. . .
man arbetar iterativt? Forsta iterationen mest omfattande och

kravande.

Okad kreativitet
. . . Personligen implementera.
Narvarande i det ett kreativt

sammanhang utan lingre avbrott. Kommunikation

Overlimning av implementering till
andra kan innebara langre tid till
utvirdering och otillfredsstillande
resultat.

Figur 13: Tematisk tolkning av Jacobs svar.

Vidare i intervjun diskuterades det hur musiken effektivt kan testas for att siakerstilla att den
fungerar som den ar tilltinkt, bide med och utan mellanprogram och hur dessa skiljer sig at.
Da berattade Jacob att nar saker skapas utifran ett koncept, nir det inte finns mycket av ett
spel i borjan, har det sillan blivit ratt fran borjan. Det ar forst nar grafik och en spelmilj6 har
kommit in i bilden som mer utforliga skraddarsydda losningar och musikstycken kan goras.
Utover detta forklarade Jacob att han forsoker realisera implementationen, den adaptiva
losningen i Wwise eller FMOD, och sedan lyssna pa hur exempelvis 6vergangarna later mellan
tva tillfillen. Da kanske mangden trumfill behéver dndras pa, var de spelas men ocksa hur
kadensen i musiken ar strukturerad. Det hjalper honom att forstd hur musiken och systemet

ska fungera i slutindan. Han tillagger aven att med hjalp av ”= AMAPP” kan det testas hur
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musiken kommer lata enkelt, direkt i sin "DAW”.

Darefter diskuterades det i vilket skede kompositoren borjar tinka pa implementationen av
musiken till ett dataspel. Dar sdger Jacob att "det inte bara ar olika fran projekt till projekt utan
daven fran kontext till kontext” (Appendix C). Vidare forklarar Jacob att han ar valdigt
intresserad av speldesign och har speldesignen i atanke niar han komponerar. Han stiller sig
manga fragor om exempelvis vilken kontext musiken kommer vara i, vad det ar for typ av spel
och vad spelarens mal ar. Jacob menar ocksa att han tror de flesta som jobbar med adaptiv
musik har liknande tankar i huvudet nar de komponerar och ger exempel pa musik som dndras
nar spelaren smyger och blir jagad. Nar Jacob undervisar om adaptiv musik ger han exempel
pé hur musikens relation till speldesign kan illustreras genom tumbrottning. Spelet inleds med
en ramsa som sedan overgar till en strid. Efter detta finns det en vinnare och en forlorare.
Genom dessa enkla regler skapas ett intressant spel och om musik ska goras till den kontexten,
vad vill kompositoren da siaga med musiken, menar Jacob. Vilka kanslor vill hen illustrera, hur
lang tid ar det fran borjan till slut, nar spelet ar slut, hur later det dd beroende pa vem som
vann eller forlorade? Detta ar fragor som Jacob stillde till denna 6vning. Han menar att det
finns vissa viktiga moment i speldesignen som kompositoren har i atanke nar hen komponerar.

For att skriva musik till ett stridsmoment i ett spel brukar han skriva ett musikstycke med olika
instrument, delar och 6vergangar. Han har en ungefarlig uppfattning pa hur det kommer lata
nar musiken borjar och slutar. Sedan delar han upp detta musikstycke i "intro, main loop,
outro". Utifran detta kan han sedan extrahera ut olika variationer av den musiken vilket blir
ett storre musiksystem i slutindan. Han péatalar dven att verktygen som anviands paverkar det
slutgiltiga resultatet mycket (Se figur 14).

Fréga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:

Hur gor man for att effektivt testa | Realisera implementationen och Lyssna i lamplig mjukvara
hur musiken fungerar i ett dataspel? | lyssnar pa hur det blir i
middleware-program.

AMAPP mojligor en mer traffsaker
representation av slutresultatet i
spelet.

I vilket skede borjar man tidnka pd | Bundet till vilken typ av spel och Kontextbundet
kompositionen i termer som | situiation i spelet.
implementeringen?

Medveten konstant
Néar man vet kontext kan man
borja tinka pa hur musiken ska
fungera i spelet.

Figur 14: Tematisk tolkning av Jacobs svar.

Nista amne som diskuterades var vilka utmaningar spelmusikkompositorer har. Dar svarade
Jacob med att om man har tur blir man inblandad i projektet tidigt i produktionsfasen. Detta
gor att man kan forvalta och bygga sina idéer vildigt tidigt. Det gor att 6vriga i projektet far en
okad forstaelse for musiksystemen och forutsattningarna for att skapa musiken forbéattras. Det
underlattar att jobba konstnarligt med vad adaptiv musik ar, sager Jacob. Han fortsatter och
berattar att det inte ar ovanligt att kompositorer kommer in i produktionsprocessen valdigt
sent vilket gor att det inte finns lika mycket utrymme att bygga och forvalta idéer. Han sager
aven att komma in tidigt i produktionsprocessen bygger upp forvantningar hos
utvecklingsteamet dd man kan ta sig an fler och fler idéer och musikstycken till olika bossar
exempelvis. Men ju fler saker man tar pa sig och storre projektet blir desto hogre blir

21



forvantningen av att det blir bra i slutdindan. Han beskriver aven att med erfarenhet har han
blivit battre pa att prioritera de viktigaste sakerna forst och inte lagga tid pd komplicerade
l6sningar som ar oviktiga. Langre fram i intervjun namnde Jacob dven att bygga upp komplexa
musiksystem som gor musiken spannande att lyssna pd kan innebidra ett jattejobb att
forverkliga. Det ar vad nagon som skriver adaptiv musik blir expert pa bland annat, siager
Jacob.

Utover detta beskriver Jacob att det generellt sitt finns en oforstdelse i spelbranschen kring
hur mycket arbete som gar in i att skapa musik till spel. Det d&r manga som inte bryr sig sarskilt
mycket om den konstform som man sjalv haller pd med. Jacob beskriver med hjilp av ett
exempel: ndgon lyssnar pd tre minuter musik och tanker att det borde ga vildigt snabbt att
producera, men de tre minuterna kanske har arbetats fram over ett ar. Det gor det komplicerat
att navigera runt den oforstaelsen, tycker Jacob. Utover detta sdger Jacob att kunna
kommunicera vad som kan goras med forutsiattningarna ett projekt har ar vardefullt.

Vidare i intervjun diskuterades vilka tekniker Jacob brukar anvidnda sig av nir han
komponerar dar vertical layering férekom bland dessa. Utover detta uppdagades det dven
nagonting Jacob uppskattar med anviandandet av mellanprogram. Enkla adaptiva system kan
med hjilp av ett mellanprogram lattare utvecklas (se figur 15). Han sager: “Ett middleware
hjalper dig att bygga nya delar till musik eller bygga vidare pa losningar valdigt val”.

Fraga: Forsta ordningens koncept: Andra ordningens tema:
Vilka utmaningar har man som | Fordelaktigt att vara involverad tidigti | Kommunikation
kompositor nar . man pr(?dl’lktionsfasen, mojliggor forvaltning Férvintningar
komponerar musik for | avidéer. o )

dataspel? Tidigt delaktig

Okar forvintningarna pa kompositéren i S
. . Omféng och prioritering
Oférstaelse for hur mycket arbete som

dataspelsmusik kréver.
Prioritera viktigaste sakerna forst

Kommunicera vad man som
kompositor kan dstadkomma med
resurserna som finns till hands.

Vilka tekniker anvander du vid | Vertical layering Extrapolera tekniklosningar
komponerandet av

. Middlewares &r bra pa att bygga vidare
dataspelsmusik?

pé redan existerande 16sningar.

Figur 15: Tematisk tolkning av Jacobs svar.
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4.4 Analys av intervjusvaren

Négonting som uttalades av samtliga respondenter var vikten av kommunikation mellan
kompositor och utvecklare. For att 6ka chansen for att den kreativa visionen realiseras behover
dir finnas en gemensam forstaelse mellan kompositor och utvecklare. Att kommunicera
intentioner tar tid ifran att komponera musik. Behovet av att forklara hur musiken ar tankt att
fungera okar nar ett spelprojekt inte anvander en mellanmjukvara. Behovet okar ytterligare
om man som kompositor inte ar involverad i implementationen av musiken. Risken for
merarbete pa grund av missforstdnd mellan kompositor och utvecklare o6kar ocksa.

Vidare framgar det att implementationsverktyg underlattar for arbetsprocessen genom att
snabbare kunna iterera pa musiken nar den ar i sitt tilltdnkta sammanhang, alltsa i spelet. Den
omfattande arbetsprocessen av komponering och implementering, vilka i sig innefattar flera
program och processer, paverkar tiden for utvirdering av den kreativa slutprodukten. I
intervjuerna framgar det alltsa att: dar iterationsmojligheterna 6kar gor ocksa realiseringen av
den kreativa visionen och kvalitén av slutprodukten.

Filhantering ar ocksa nagonting som underlittas vid anvindandet av implementationsverktyg
enligt intervjuerna, vilket ytterligare bidrog till att mer tid kunde 4gnas at att skapa musik. Det
patalades av respondenterna att mellanmjukvaror 6kade mojligheten till sjalvstandigt arbete
och underlittade dven versionshantering i spelprojektet. Det beskrevs av en respondent som
att kunna jobba i ett eget “ekosystem” fristdende spelprojektet nir man arbetar med
implementeringen personligen. I samtliga intervjuer forekom det att en 6kad delaktighet i
implementeringen fran kompositéren innebar ett storre inflytande och kontroll 6ver den
kreativa slutprodukten.

Vertical layering ar en teknik som kom pa tal i samtliga intervjuer och som har anvints av
respektive respondent pa olika sitt i projekten de arbetat pa. Detta var inte ovéntat eftersom
det ar en av de vanligaste teknikerna som anvinds for adaptiv musik for dataspel (Mc Glynn
2023). Samtliga respondenter beskrev aven musikens musikaliska struktur likt hur Medina-
Gray (2016) beskriver modular musik i dataspel. Spelets tillstand styr vilken ordning som olika
musikdelar spelas i. Det beskrevs i intervjun med Gustaf att musiken i dataspel kan liknas vid
olika pusselbitar som kan ldggas i vilken ordning som helst beroende pa vad som héander i
spelet. Hur detta hanteras i spelet kan underlattas med hjilp avimplementationsverktyg enligt
samtliga respondenter.

Musiken kan dven ha en narrativ funktion genom att gestalta karaktirers sinnestillstand
(Ertan 2025) likt det samtliga respondenter beskrivit med att olika karaktarer gestaltats genom
olika instrument. Utover detta kan musiken &terspegla viktiga faser i spelet, exempelvis
stridsfas och aterhamtningsfas, likt tumbrottningsexemplet Jacob namnde i intervjun. Detta
paminner om vad Ertan (2025) menar med att musik kan sy ihop narrativ och spelmekaniska
funktioner.

Intervjuerna har tolkats och kategoriserats i foljande fyra Gvergripande dimensioner:
“Konceptualisering av problem och musikalisk struktur”, "Mer tid till komponering”,
”Realisering av kreativ vision” och "Okad kvalité av slutprodukt” (Se figur 16 - 18). Av samtliga
respondenter forekom det olika exempel pd hur implementationsverktyg har genom dess
inbyggda funktionalitet inspirerats till nya idéer for musikens utformning i ett spelprojekt.
Med hjalp av den inbyggda funktionaliteten i mellanmjukvaror har problem abstraherats och
losts. Det patalades dven hos samtliga att det fanns skillnader i arbetsprocesserna nar en
mellanmjukvara anvinds kontra inte.
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Forsta ordningens koncept

"Medans i Godot sé tog det svinmycket tid att bara
bygga ritt system."

"Men just tiden man kan ldgga p& att bara skriva
musik [med kontra utan middleware] och faktiskt
testa det ar ju jattestor skillnad."

"méste man bara sitta ddr och bygga system for
enkel funktionalitet som redan finns i FMOD till
exempel."

Andra ordningens teman

Overgripande dimensioner

"[...]forst ska de fatta vad man menarf[...]"

"Har beh6vt kommunicera mellan kompositér och
programmerare for att kunna forstd varandra, vad
de behdver och hur det har paverkat arbetsflodet."

Behovde gora om detta pa alla stems efter att det
uppdagats i implementeringen

“Det tog dels mer jobb att bara friga si, “okej men
hur #r koden strukturerad?” “Ar det en fas hir och
sen byter koden till en annan fas har eller ar det
samma?””

"forst och frimst pa det som ar viktigt och inte
forsoker bygga komplicerade 16sningar pé sant som
ar oviktigt"

Man kan sitta i sitt eget "ekosystem" vilket forenklar
versionshanteringen med andra i projektet.

"Men om man sjilv kan gd in och &nda bygga de
systemen sd beh6ver man kanske inte ens fraga i den
bemirkelsen."

"Efter forsta iterationen, forutsatt att man inte
andrar sd mycket i systemen efter det, brukar det ga
mycket snabbare att iterera."

"Om man kan iterera pd detta snabbare kan man
ocksé gora bedomningen ifall det fungerar for spelet
eller inte redan nar man komponerar musiken"

"FMOD och Unity blev ju... D& kunde man verkligen
snabbt fa ut en prototyp"

Musiken kunde itereras pa plats med musikerna
tack vare allt forarbete i de olika programmen, vilket
mojliggjorde detta.

Implementationsverktyg
underléttar arbetsflodet
>
Kommunikation mellan
disciplingranser
>
Prioritering av
—> -
arbetsuppgifter
- > Sjalvstandigt arbete
> Snabbare iteration av
produktionsflodet

Mer tid till
komponering

Figur 16: “Gioia-inspirerat” tolkningsdiagram,
Mer tid till komponering som évergripande

dimension.
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Forsta ordningens koncept

"man ser pé problem pa ett annat sitt &n om man
lamnat den processen ett tag"

Behover tdnka mindre linjart, inbjuder till ett nytt
sdtt att tdnka

"Att verktygen vi anvinder &dr ju ocksa oscillatorer
for den konstnirliga processen "

"verktygen vi anvinder ocksé kan ge idéer "

"S& nédr man satt in i de verktygen sa skapade det
ocksd idéer"

Andra ordningens teman

Overgripande dimensioner

"Da forsokte jag beskriva det for honom och siga
“det hér &r nagonting, om man skulle gora det i
“Wwise” eller “FMOD” sa skulle man gora sa hér”.
Och da vill jag veta om det gar att gora det i Unity."

"om man inte har ndgon middleware beh6ver man
forklara for programmeraren vilka system som ska

byggas"

»| Implementationsverktyg

kan generera nya idéer

Kommunikation mellan

Det ar olika frdn bade projekt till projekt och fran
kontext till kontext. "Vilken typ av spel ar det? Vad
ska hiinda i spelet? Vad dr spelarens mal?"

"Tror att alla som héller pd med adaptiv musik har
med sig i bakhuvudet."

Konceptualiserar problem olika beroende pé vilket
verktyg som man anvénder. Det paverkar, men svart
att svara pé exakt vad som péverkar vad eftersom det
ar s olika mellan olika projekt.

“Alla verktyg vi anvinder paverkar ju slutresultatet
oavsett om vi vill eller inte.”

"vilka verktyg har man? [..] Det spréket du
anvéander och sittet du tar fram musiken pé blir s&
annorlunda.”

"det dr svart att jaimfora tre konstnérliga processer "
"men jag upplever verkligen att processerna blev
vildigt, véldigt olika."

"Det spelar mer roll om man har dem eller inte, for
det avgor verkligen hur man kan utforma musiken.
Till exempel det har med loop-funktionaliteten.”

”[...Jhur musiken behover vara strukturerad i
exporten[...]”

"Forst maste man rendera ut allting och se till att
det blir bra"

"nér det vél dr implementerat i spelet och ar i sitt
rétta tillstdnd, forst dd kan man utvirdera om det
blev bra eller inte.”

Man forstar forst efter det &r i sitt sammanhang hur
mycket den typen av musik och musiksystem kan ge
i ett dataspel.

"Ju kortare iterativ process desto snabbare kan man
ta kreativa beslut."

redan fardig forberedd pipeline i
Studio/inspelning -> Reaper -> Wwise -> Unity

"den iterativa processen. Den ar alldeles for 1ang."

> disciplingranser

Musikens relation till
speldesign paverkar
utformandet

Implementationsverktyg

> underlattar arbetsflodet

och péverkar
slutresultatet

Konceptualisering
av problem och
musikalisk
struktur.

Underlittad filhantering

l

Snabbare iteration av
produktionsflodet

Figur 17: ”Gioia-inspirerat” tolkningsdiagram,
Konceptualisering av problem och musikalisk struktur samt
okad kvalité av slutprodukt som 6vergripande dimensioner.
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Forsta ordningens koncept

"Ar detta ldngt efter inspleningen kanske man behéver spela
in saker igen pad nytt eller kompromissa med sin
konstnarliga vision pa andra satt."

"Forst nér grafik och en spelmiljo kommit in i bilden som
man kan gora mer utforliga skriaddarsydda 16sningar och
musikstycken."

"Forsoker realisera implementationen, den adaptiva
1osningen i Wwise eller FMOD, sedan lyssna pd hur
overgéngarna exemeplvis later mellan tva tillfallen."

Andra ordningens teman

Arbetsflodets utmaningar
&

"[...Jkan det bli otroligt komplexa system som skulle vara [ Implementationsverktyg

otroligt spannande att lyssna pad. Men att forverkliga de
idéerna och forstd hur man tar sig dit kan vara ett jittejobb."

"undvika eventuella verraskningar pa saker som uppdagas
forst efter implementeringen &r gjord"

"En middleware hjélper dig att bygga nya delar till musik
eller bygga vidare pé lsningar valdigt val."

"Med = AMAPP kan jag testa hur olika vertikala lager later
samt vergdngar mellan olika delar [direkt i en DAW]."

underlattar arbetsflodet

"Jag brukar fraga svinmycket fragor bara. For det dir kan det bli lite
clash att man inte pratar riktigt samma sprak."

"Att kunna beskriva “vad kan jag gora utefter de forutséttningar vi har”

an

tjdnar man véldigt mycket pa.

"Det hdr kommer bli ett adaptivt musiksystem och det har
forutsattningarna, de hér kraven att det ska kunna mgjliggoras.”

"man behéver ju indi ha kontakt med utvecklaren. Aven om man &r
sjélvstdndig, sé jatteviktigt"

Kommunikation
mellan

\4

disciplingranser

"Det har varit olika frén inte bara projekt utan fran kontext till kontext."

"Dér finns det négra enkla regler som skapar ett vildigt intressant
spel.”

"om vi ska skriva musik till ndgot sant, det dr den kontexten som musik
hamnari."

Musikens relation
till speldesign

\4

paverkar
utformandet

" [...] men saker hiander ndr man inte har kontroll ver det sjalv."

"Jag ténkte att vi var helt 6verens om att det ska vara den har
musiken pa det stillet."

Personligen involverad
iimplementeringen

"[...] jag tycker inte att det gar att skriva musik utan att veta hur
den kommer att fungera i spelet."”

"pdminner mig verkligen om den hir kinslan av att vara lite sa
1&st utanfor och typ inte riktigt kunna forsta"

"[...] jag tycker verkligen att kompositérer borde vara inne tidigare
iprocessen."

“det ar roligt om man &r fradn borjan for d& har man lite mer
inflytande.”

"nédr man skapar saker utifrin ett koncept [...] har det sillan blivit
rétt fran borjan”

A4

Tidig delaktighet i
a| Drojektet ger okat

"Har du tur, eller de génger som jag har haft tur, d& har jag kommit
in vdldigt tidigt i produktion"

"kunnat vara med och forvalta, bygga idéer och ldgga visionen och
sd dar valdigt tidigt."

"ndr vi vdl sen gar in i produktion si finns det en forstéelse i
utvecklingsteamet"”

inflytande

Figur 18: “Gioia-inspirerat” tolkningsdiagram,
Realisering av kreativ vision som 6vergripande

dimensioner.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Ludomusikologi ar ett ungt falt dar fragor om hur det kan studeras stills (Fernandez-Cortés &
Cook 2021; Kamp, Summers, & Sweeney 2016). Detta kan vara en forklaring till den
begrinsade miangden forskning som gjorts pa dmnet. Faltets befintliga forskning har sillan
varit utifran ett produktionsperspektiv.

Studien, som har dgt rum under loppet av atta veckor, bestod av tre faser: forberedelsefasen,
intervjufasen, och analysfasen. Under den forsta fasen planerades studien, intervjumaterialet
forbereddes och respondenter kontaktades. Den andra fasen holls intervjuerna vilka darefter
bearbetades. I tredje fasen analyserades och diskuterades den insamlade datan.

Studiens fragestdllning ar “Hur péaverkas komponerandet for dataspelsmusik av
implementationsverktygen for dataspelsmusik?”. For att undersoka fragestillningen anvandes
en kvalitativ forskningsansats med subjektivt urval. Deltagare valdes utifran att de ar
etablerade dataspelsmusiker i dataspelsindustrin. I slutindan fick studien tre deltagare;
Tobias Kalliokulju, Gustaf Blix och Jacob Westberg.

Intervjuerna transkriberades och bearbetades varefter de kodades och tolkades med hjilp av
“Gioia-inspirerade” tolkningsdiagram. Samtliga respondenter tycker implementationsverktyg
sasom FMOD Studio (Firelight Technologies 2013) och Wwise (Audiokinetic 2006) forandrar
arbetsflodet och eventuellt kan inspirera till nya idéer, trots att den kausaliteten dr svar att
bevisa.

Respondenterna lyfte dven att kommunikation mellan musiker och programmerare ar viktigt,
att det beh6vs kommuniceras mer nar mellanprogram inte anvindes och dn mer nar musikern
inte ar involverad i implementationen. De tyckte dven att iterationsprocessen blir lattare och
snabbare med implementationsverktyg.

5.2 Diskussion

De overgripande dimensionerna som tolkats fram frdn datan relaterar till varandra.
Exempelvis kan "mer tid att komponera” innebara att kompositoren kommer narmare sin
“realisering av kreativ vision” som i sin tur kan ”0ka kvalitén av slutprodukten”.
”Konceptualisering av problem och musikalisk struktur” kan ocksa i sin tur paverka till vilken
grad kompositoren kan komma niarmare sin “realisering av kreativ vision” vilket sedan kan
leda till "6kad kvalité av slutprodukten” (se figur 19).

Konceptualisering Realisering Okad kvalité Mer tid att
avproblemoch |—»| avkreativ > av <«—| komponera
musikalisk struktur vision slutprodukt

Figur 19: De olika ¢vergripande dimensionerna och deras
relation till varandra.

Viktigt att ha i atanke ar att samtliga tolkningsdiagram ar forskarnas tolkningar vilket lagger
ansvar pa forskarna att de behandlat och tolkat datan pa ett sitt som korrekt aterspeglar
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respondenternas svar. Aven om en opartisk tolkning av datan aldrig kan garanteras ska det
efterstravas i den man det gar. En styrka med att anvanda Gioia-inspirerade tolkningsdiagram
ar att det okar transparensen och sparbarheten till var tolkningarna kommer ifran, vilket inte
eliminerar eventuell bias fran forskarna men gor denna transparant.

En svaghet med intervjumetoden och fragornas utformning ar att datan ar subjektiv och
svartolkad. Detta har resulterat i att mycket tid har dgnats &t att tolka intervjusvaren vilket har
begransat mangden respondenter. Detta har i sin tur begransat snobollsurvalets 6nskade
effekt, dessutom var det for ont om tid att hitta nya respondenter under intervjufasen. Darfor
var det viktigt att det subjektiva urvalet tackte upp den potentiella bristen i respondentantalet
som ett misslyckat snobollsurval kunde innebaira.

En intressant punkt som uppdagats i intervjusvaren ar frdgan om hur tidigt kompositoren bor
komma in i ett spelprojekt. Kompositorerna patalar att det dr positivt och i vissa fall
fordelaktigt att inkludera tidigt i arbetsprocessen, samtidigt som de ocksa siager hur svart det
ar att traffa ratt med musiken i ett tidigt skede. Detta kan uppfattas som motsigelsefullt men
en mer nyanserad tolkning av situationen vore fljande. A ena sidan, att bli involverad tidigt i
ett spelprojekt kan innebara en utokad frihet att utforska, motivera och forvalta idéer vilket
ocksa kan underlatta for att hitta en gemensam vision av musikens syfte for samtliga i
projektet. Samtidigt patalades det att det ar svart att traffa ratt nar manga delar av projektet
inte ar firdigstillda vilket innebdr att musiken behover omarbetas. A andra sidan, blir
kompositoren involverad senare i projektets gang kan fler fardigstillda komponenter bidra till
en okad traffsdkerhet for musikens syfte, men pa bekostnad av kreativ frihet. Detta kan da leda
till en flaskhals i projekten dar musikern vantar pa att kunna testa sin musik, vilket ocksa
forlanger iterationsprocessen och paverkar projektet i sin helhet. Detta kan vara anledningen
till att musiker som norm ir involverade senare i projekten. Resultatet dr kanske att
forvantningarna ar mer realistiska pd musikern men det kanske uppstar ett annat problem i
arbetsprocessen som behover atgiardas.

Likt det beskrivet i bakgrundskapitlet var ett av intervjusvaren att musiken i spelet ar valdigt
nira kopplat till speldesign. I fallet av looping ar spelets design det som skapar
begransningarna, men som Jacob beskrev i intervjun ar musiken i spel helt och héllet kopplat
till speldesign, vilket i sin tur ger en insikt i hur spelmusik fungerar. Till exempel ar Jacobs
process for att skriva musik intimt kopplat till hur spelets logik ar utformad. Hans exempel
med tumbrottning visar tydligt hur en kompositor tanker nir processen borjar. Nagra fragor
som kan stéllas ar da: ”Vilka delar beh6ver musiken ha?”, "Hur kopplar delarna till varandra?”,
”Vilken roll har musiken i sammanhanget?” och ”Vilka sitt kan och borde musiken forandras
pa?”. Spelets design och logik forandrar svaret pa alla de hir fragorna. Detta kan liknas med
det Medina-Gray (2016) beskriver i sin artikel om modularitet i dataspelsmusik. Utover detta
kan Ertans (2025) artikel, som berér hur dynamisk musik fordndras beroende pa
speltillstandet, liknas med det Jacob beskriver i intervjun.

Fran intervjuerna kan tolkningen goras att en minskad delaktighet i implementationen fran
kompositorens hall okar risken for att musiken inte kommer fungera som den ar tilltankt.
Implementeringen av musiken ar en viktig del av den kreativa visionen for musiken. Det ar
svart att utviardera olika konstnérliga processer, men det ar tydligt att det finns en uttalad
uppfattning hos deltagarna att implementationsverktygen paverkat arbetsprocessen. Sattet ett
kompositionsproblem beméts paverkas av hur olika program #r utformade. Aven om frigan
angransar mot granssnittens design paverkar detta fortfarande valen som utvecklaren gor och
kan darfor vara vart att analysera narmre i framtida studier. Vart att ha i atanke ar att
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respondenterna har arbetat olika mycket med olika program vilket ocksé kan paverka hur de
anvander implementationsverktygen. Erfarenhet och vana vid mjukvaran kan gora att sattet
man anviander dem forandras och utvecklas pa utmed anvindandet.

Musik som upprepar sig kan uppfattas som stérande for spelaren (Lopez Duarte 2020). Det
finns tekniker som med hjilp av algoritmiskt generad musik kan gora den mindre repetitiv,
men detta kan vara pa bekostnad av kontrollen 6ver det musikaliska uttrycket och den
musikaliska kvalitén (Hutchings & McCormack 2020). Aven om musiken kan bli mer varierad
av denna typ av musik innebar inte det nodvandigtvis att musiken far den tilltdnkta effekten
(Lopez Duarte 2020; Hutchings & McCormack 2020).

Musikimplementationen idag ser valdigt annorlunda ut jamfort med ett par decennier sedan.
Begransningar i hardvara finns sjilvklart fortfarande idag men de ar inte alls lika extrema
(Burke 2024). I dag begrinsas inte musiken i dataspel av hardvaran utan det ar snarare hur
idéerna forvaltas och formas i arbetsprocessen samt hur de utférs som ar mer komplexa. Till
exempel om kommunikationsproblem uppstar under processen blir det svarare att komma
narmare den kreativa visionen for bade musiken och spelet eftersom tid, energi och resurser
gar till det istallet.

Hur mycket av vara upptackter kan det konstateras ar pa grund av implementationsverktyg
och vad ar pa grund av dataspelets dynamiska natur? Detta gar att likna med fragan “vad kom
forst, honan eller Agget?” vilket illustrerar komplexiteten i fragestillningen. Aven om det &r
svart att dra en generell slutsats kring vilken roll implementationsverktygen spelar i formandet
av kompositionsprocessen, indikerar respondenternas svar att fler idéer kan utforskas utmed
ett projektets gang och darmed Oka traffsdkerheten pa vad kompositoren amnar uppna med
musiken genom anvindandet av verktygen.

5.2.1 Sambhalleliga och etiska aspekter

Spelutvecklingsbranchen och darmed spelmusiksbranchen &ar mansdominerad. Detta
reflekteras aven i studien dar exklusivt min intervjuats. Dock dr det ocksd svart att fa en
mangfaldsrepresentation nar mangden deltagare som intervjuats i studien ar sa fa. I vidare
studier hade detta kunnat atgdrdas genom mer mangfaldsrepresentation och fler
respondenter.

Att anvinda en mellanmjukvara kostar, i de flesta fall, pengar och mindre spelféretag har inte
alltid mojligheten att spendera tid och resurser pa anvindandet av dem. Men denna kostnad
kan i sin tur betala av sig sjdlv i form av mer effektivt arbete och en battre slutprodukt. Denna
undersokning kan bidra till en mer nyanserad bild av vinsterna och forlusterna med
anvandandet av olika typer av implementationsverktyg utifrdn ett konstnirligt- och
effektivitetsperspektiv.

Aven om effektivitet ir en viktig del av ett komplicerat spelprojekt ir det inte allt. Ofta
forknippat med effektivitet ar hur lang tid ndgonting tar att gora. Likt det som Jacob beskriver
i intervjun ” [...] konst ar konst, saker ska fa kunna ta lang tid att gora.” (Appendix C) maste
den konstnarliga processen fa ha sin gang. Detta innebéar att tiden det tar att producera ett
konstnarligt verk inte alltid gar att virdera pa samma satt mellan konstnérliga verk. Som Jacob
namnde i intervjun kan AI producera ett “"konstnarligt” verk mycket snabbare dn vad en
manniska hade klarat av, men det den producerar kanske inte dr intressant for ssmmanhanget.
Generativ musik kommer dven med upphovsrittsliga problem med vem som kan anses vara
innehallets skapare (Lopez Duarte 2020). Det ar inte alltid litt att utreda hur den generativa
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musiken skapats och vilka delar Al:n har tréanats pa for att kunna generera musiken.

5.3 Framtida arbete

For att fi4 en storre Overblick Gver dataspelsbranschen hade fler respondenter kunnat
inkluderas vilket ocksa hade okat generaliserbarheten. Med ett 6kat antal respondenter kan
aven storre mangfald uppnas.

Ifran den datan som har samlats in ar det tydligt vad asikterna for just dessa tre musiker ar.
Fler respondenter hade kunnat etablera ett storre monster i spelmusikbranschen som helhet.
En annan vinkel hade kunnat vara att samla in data fran de andra delarna inom spelutveckling,
till exempel grafik, programmering, eller den angransande delen, ljud. De nya perspektiven
hade kunnat gora det lattare att navigera ludomusikologi.

AT kan paverka implementationsprocessen i framtiden. Det ar fortfarande osédkert i vilken mén
AT kommer forandra dataspelsmusik och dess implementation men risken finns att datan som
samlats in har inte kommer vara aktuell i framtiden. Generativ musik kommer hogst sannolikt
att utvecklas och bli battre med tiden och kanske forandra sattet kompositorer arbetar med
musik for dataspel. Dessa implikationer kan vara varda att utforska vidare pa.

En annan friga som uppdagats av detta arbete dr ifall personer som inte har anvant
mellanprogram, som bara har forlitat sig pd de inbyggda implementationsverktygen i
spelmotorer, har samma uppfattning som respondenterna i denna studie. Har kompositorer
med erfarenhet av mellanprogram annan uppfattning om hur dataspelsmusik
konceptualiseras jamfort med kompositorer utan erfarenhet av mellanprogram? Detta belyser
aterigen mojligheterna for mer forskning inom omradet.

I intervjuerna diskuterades hur olika mellanprogram ar utformade olika, vilket kan paverka
hur man tar sig an problem. Exempelvis hur FMOD Studio (Firelight Technologies 2013)
anvander ett tidslinjeutformat granssnitt jamfort med hur Wwise (Audiokinetic 2006)
anvander ett tradhierarkiskt granssnitt paverkar konceptualiseringen av musiken i dataspel.
Darfor vore det intressant att undersoka hur ett programs utseende och utformande kan
paverka kompositionsprocessen.

En annan aspekt som uppdagats i intervjuerna var nar man som kompositor ska bli involverad
i ett spelprojekt. Det framgick att samtliga respondenter girna ar tidigt delaktiga i processen
men att musiken inte tréaffar ratt fran borjan. Nar ar da den mest fordelaktiga tidpunkten for
kompositor och spelutvecklare att inkludera kompositoren i processen? Detta kan utforskas
vidare.
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Appendix A — Tobias Kalliokulju Intervjuutdrag

Fraga

Svar

Beratta lite om dig sjalv
och om din
kompositionskarriar.
(vilka projekt har du jobbat
pa? etc.)

Tillbringat mycket tid i kulturskolan i sin uppvixt. Spelat olika
instrument i sin uppvaxt.

Spelat dataspel fran en tidig alder.

Studerat Jazz pa folkhogskola samt kandidat och master pa
Hogskola i musik och media. Hade Audio och spelmusik som
inrikting pa mastern, gick ut i varas. Yrkesverksam i nagra
manader som spelmusikkompositor.

Utifran ett konstnirligt forskningsperspektiv har Tobias
utforskat kompositionsprocessen i dataspel kopplat till
implementering.

Little wing deliveries var en del av fyra delstudier i Tobias
masterarbete.

Arbetat i olika spelmotorer och audio-middlewares for
dataspel.

Négra spelprojekt som ar pa gang men inte slappts an.

Undervisat i komposition for dataspel.

Fraga om ett projekt mer i
detalj. (Berdtta om vilken
musik som gjordes for det
projektet.)

Little Wing Deliveries
Gjordes i Unity, anvinder FMOD i slutprodukten

“Jag som skrev musiken och skotte liksom det musikaliska
arbetet 1 studion. Och det var vdldigt sd, rent kreativt, s en
stor referens till projektet generellt var “A Short Hike™

“Jag forsokte preppa sa lite som mojligt, For grejen dr att vi
gick in i studion och ville typ inte bestdmma sG@ mycket innan.”

Vad ar musikens syfte i
spelet?

Little Wing Deliveries

Gestalta olika
instrument.

karaktarers karaktarsdrag genom olika

Fa lite olika kéanslor pa de olika 6arna.

Har  musiken  nigon
tilltankt narrativ,
spelmekansik funktion

eller viacka en viss kénsla?
Hur arbetade du for att
uppna det?

"ndr man lyckats hjdlpa de har karaktdarerna och kommer till
huvudén igen, da ldaggs deras instrument till i loopen av du-
har-klarat-ditt-uppdrag-musiken"

[Svaret nedan sades i en annan fraga angaende ett
Game Jam spel]

"[...] om det ska finnas ett historieberdttarperspektiv pda
mustken och om man vill sdga ndgonting om storyn med
mustken, da ska man forstd vad det dr man forsoker berdtta,
sa att man ocksa kan ta beslut 6ver att “okej, men da kanske
vi ska aterknyta med ett instrumentuval har eller ta tillbaka
temat" till och med.”

"Det finns massa aspekter som pdverkar och jag tycker man
ska ha en ganska god diskussion om det."




Hur arbetade ni/du med
att fa in musiken i spelet?

Jacob som skotte sjalva implementations-biten i det projektet

"Det blir ofta ndr man gar in i studio med spel sa blir det sa
himla mycket att man mdste forpreppa allt”

"Men kan det finnas en process ddr man i studion kan liksom
implementera och testa hur det funkar i spelet och kunna
utvdrdera i studion for att kunna ta konstndrliga beslut."

Det var lite utforska lite av bade Wwise och FMOD.
[Game Jam spelet]

Var inte inblandad direkt i motorn. Skapade musik till spelet
men implementerade inte den sjilv.

"Aterigen det hir game jammet, sd var det fel musik p& andra
stdllet och det var bara sa... Jag tdnkte att vi var helt overens
om att det ska vara den hdr musiken pa det stdllet och den har
mustken pa det stdllet, men saker hdnder ndr man inte har
kontroll 6ver det sjalv."”

Ovriga i Game Jam Projektet uppskattade musiksystemen och
sattet den var adaptiv som Tobias uppmuntrade till att gora.

Man forstar forst efter det ar i sitt sammanhang hur mycket
den typen av musik och musiksystem kan ge i ett dataspel.

Har du arbetat med
middlewares? Vilka d&?

FMOD, Wwise, Metasounds (Unreal built in) [inte
middleware], Godot (built in audio features) [inte middleware]

Varfor har du anvint dig av
dem [middlewares] och
vad ar det du uppskattar
med dem?

[Fragan stilldes inte uttryckligen i intervjun]

"FMOD och Unity blev ju... Da kunde man verkligen snabbt fa
ut en prototyp"

"Medans i Godot sa tog det svinmycket tid att bara bygga rdtt
system.”

"mdste man bara sitta ddr och bygga system for enkel
funktionalitet som redan finns i FMOD till exempel."”

Man kan sitta i sitt eget "ekosystem" vilket forenklar
versionshanteringen med andra i projektet.

"Men just tiden man kan ldgga pa att bara skriva musik och
faktiskt testa det dr ju jdttestor skillnad.” [Med kontra utan
Middleware].

Hur far verktygen dig att
tdnka pd komponerandet
av musiken?

"Men 1 mitt masterarbete sa utvecklar vi ett spel, musik i
Unreal, med MetaSounds, ett med Unity och FMOD och ett
med Godot med built in Godot audio features. Och det blev ju
vdldigt olika processer.”

"o

"det dr svart att jamfora tre konstndrliga processer " "men
jag upplever verkligen att processerna blev vdldigt, vdldigt
olika."

"FMOD och Unity blev ju... Da kunde man verkligen snabbt fa
ut en prototyp”

"man far ldgga en jdavla massa tid pa att bygga system som
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egentligen redan finns i ett program om man bara hade
kunnat anvdnda det programmet.”

"Sa ndr man satt in i de verktygen sa skapade det ocksa idéer"

"Att verktygen vi anvdnder dr ju ocksa oscillatorer for den
konstndrliga processen "

"verktygen vi anvdnder ocksa kan ge idéer "

Hur mycket tankte du pa
hur musiken interagerar
med  spelet och/eller
spelmotorn nar du
komponerar?

"[...] jag tycker inte att det gar att skriva musik utan att veta
hur den kommer att fungera i spelet.”

"Jag tycker att det dr bade ur ett kreativt perspektiv men
ocksd hur musiken behover vara strukturerad i exporten typ,
eller kommer det vara ett intro som sen gdr in i en loop?"

"Jag brukar fraga svinmycket fragor bara. For det ddr kan
det bli lite clash att man inte pratar riktigt samma sprdk. Jag
tycker att implementeringsbiten blir ett sdtt att prata lite mer
samma sprdk men dndad kunna ha den hdar kreativa
representationen av. “Vad vill vi uppna med att det ens finns
mustk hdr?” “Vad vill vi liksom sdga till spelaren?” Klyschor,
men “Vill att spelarna ska kdnna sig lugn, dar det ingen fara?”
“Vill vi att det ska kdnnas som att nagonting dr fel?”. Sa, vad
vill vi sdga, och framforallt ocksa “Vad fyller den for
funktion?” For att om det inte finns ndgon svar pa den fragan
sa tycker jag inte att det borde vara musik."

“Jag brukar s mycket jag kan, innan jag ens skriver en ton,
Jforsoka forstd vad det dr jag skriver till.”
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Beskriv en typisk planering
for ett musikstycke for ett
spel.

[Fragan stilldes inte uttryckligen i intervjun, detta
svarades till fragan; Hur mycket tinker du pa hur
musiken interagerar med spelet eller spelmotorn?]

"Jag gjorde kort projekt nu till global game jam, ddr jag inte
var inblandad i motorn. [...] jag ville géra nagot lite remotely
och lite casually. Typ skriva lite musik och skicka ivdg den
bara."

"Det paminner mig verkligen om den hdr kdnslan av att vara
lite sa last utanfor och typ inte riktigt kunna forstd. Det tog
dels mer jobb att bara frdga sa, “okej men hur dar koden
strukturerad?” “Ar det en fas hdr och sen byter koden till en
annan fas hdr eller dr det samma?” Det finns massor av
variabler som gor att “da borde det vara samma musik, men
med olika detaljer i bada tracksen.” Eller “ar det tva helt olika
mustkgrejer?” Vad vill vi sdga med den forsta och den andra,
en massa sadana grejer som bara “just det, fan vad skont det

»n

dr att vara inne i motorn”.

"[...] jag tycker verkligen att kompositorer borde vara inne
tidigare i processen. Just for att kunna stdlla de fraGgorna och
ocksd inte hamna i ett ldge ddr det dr sd... Jag dr pa ett sdtt
trott pa “aa vi behéver bara ett vibe track till vart spel.” Ja,
Jjo, det dr vdl fett... men vad vill ni sdga med det dG? Jag tror
att det finns mer att sdga hdr med musiken om vi har tid att
stdlla de fragorna."”

"Jag dr ju inte en programmerare. Det tycker jag ocksa dar en
viktig aspekt. [...] Jag kan dndd mina if-satser och mina
enums, och jag vet vad jag ska leta efter. [...] man behéver ju
dndd@ ha kontakt med utvecklaren. Aven om man dr
sjalvstdndig, sa jdtteviktigt, tycker jag."
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Vilken roll spelar
implementeringsverktygen
nar man arbetar iterativt?

"[...] iterationsprocessen dr ju en av de stora bitarna ddr man
kan liksom inte testa spelmusik utanfor motorn eller inte i
spelet och sdga med sdkerhet att inte funkar eller funkar."

"[...] att forkorta den processen och snabbt kunna testa det i
spelet och utvdrdera, det sparar ju extremt mycket tid."

"Vilket faktiskt kan leda till mera iterationer av musiken [...]
ndgonstans blir ju varje iteration i bdsta fall, bdttre."

"Skickar ivdg ett track, utan att vara inblandad sjdlv i motorn
eller utan att implementera sjdlv sa kanske det tar tre fyra
veckor innan man far aterkoppling och sen “Nej men det var
fel, vi behover den har grejen istdllet.” sa gor man det och sa
skickar man ivdg och sa tar det tva veckor till."

"[...] det blir en sa otroligt ldng process for nagonting som
man hade kunnat ga in och testa sjdlv pa 10 minuter."”

"Det uppmuntrar inte direkt hela den hdr processen att ha
livemusiker som kostar pengar i en studio om man inte vet
exakt vad man ska spela in."

"Da tycker jag att bade middlewares och att ha kontroll éver
sin egen implementering dr en stor del i att kunna ocksa ha
kontroll over det kreativa slutresultatet.”

[Fragan som stilldes har var dven: Det ér tiden som
man tjanar mest pa, skulle du hilla med?

"[terationsmajligheter. For som sagt, varje iteration i teorin
gor saker bdttre."

"Det dr klart att det finns sdkert ganger man over-engineerar
mustk ocksd, men jag tdnker dndd att varje iteration kommer
Jrdan nagonting. En kdnsla av att: Det hdr funkar inte. “Okej,
men vad dr det som inte funkar?” DG kan man ha de dar
diskussionerna ganska snabbt. “Det funkar inte.” "Okej, men
varfor och vad dr det vi vill uppna med en fordndring?” Okej
men cool. DG kommer vi hela tiden lite ndrmare kdanslan. "

"For man kanske inte heller vet vad det dr fran bérjan, det ar
Jju inte alltid man vet det."

"Komposition dr ju ndgonstans en ldngsam improvisation.
Det dr ju inte alltid man vet exakt, men varje test ger en
information som leder en vidare."

"Men jag tycker verkligen att det borde vara liksom: skriva
ndgonting, implementera det, Skriva nanting, implementera
det. Det borde vara ett mycket mer cykliskt forhdllande, for
annars vet man inte vad man haller pa med."

"Det dar sdkert de som har en fantastisk kdnsla av att hitta ratt
exakt pa forsta gangen. Men 99 procent av oss testar ju saker.
For att man har en kdnsla av vad som ska och kan funka."”

"Ju fler iterationer man hinner med for att man dr involverad




i systemen sjdlv, desto mer tid kan man ldgga pa att skriva
mustken."

"Och desto mindre tid kanske man kan ldgga pa att diskutera
och braka 6ver vem som sa fel eller var otydlig 1 bestdllningen
och sd har man skickat nagonting som inte funkade for att
ndgon har misstolkat."

([...] det blir bara sG@ mycket tid man ldgger pa att bara
diskutera. Jag sdger inte att det hdnder sa ofta, men det gar
at mycket tid att komma fram till vilken musik som ska vara
pa vilket stdlle.)

Hur gor man for att
effektivt testa hur musiken
fungerar i ett dataspel?

[Vilka skillnader tycker du det finns mellan att jobba
med kontra utan middlewares nir man gor musik?
Paverkar det nagonting hur du komponerar din
musik, i sa fall hur ser det ut?]

"Det forsta som comes to mind dr att man far lagga en jdvla
massa tid pa att bygga system som egentligen redan finns i
ett program om man bara hade kunnat anvdnda det
programmet."

"[...] Istdllet far jag bara skriva mer musik."”

"Och med middleware sa kanske man ldgger undan mer tid i
borjan. Framfor allt om det dr utvecklare som inte har jobbat
med det tidigare att bara fa det att funka. Men det dar ju
forhallandevis en  vdldigt kort period av en
utvecklingsprocess.”

"Och just att man ocksd kan vara i ett ekosystem man ocksa
dr bekvdam och bekant med. Jag sitter mest i FMOD och det dr
Jju... Det dr ju vdldigt DAW-likt liksom. Det dr ju en stor fordel
med att jobba 1 ett ekosystem som man dr ganska van att
jobba med. Jag uppskattar ocksd egentligen den hdr
uppdelningen som kan vara med att man kan jobba i FMOD
utan att nédvdndigtvis vara inne 1 versionshanterings-
messen med att jag vill sdtta in en rad kod i ndgot script.”
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Vilka utmaningar har man
som kompositor nar man
komponerar musik for
dataspel?

[Fragan stilldes inte uttryckligen i intervjun, sades i
samband med friagan; Det kanske finns en viss
uppfattning att musiken bara ska vara i bakgrunden
att siitta den hir kianslan och inte vara jitteadaptiv.
Hur ser du pa den uppfattningen kring vilken
funktion musiken ska ha?]

"Jag upplever ju att det finns ett stort glapp i hur mycket folk
forstar sig pa lLjud generellt, men i forlingningen ocksa
mustk."

"[...] jag tror jdttemycket pd att om man tycker att det dr fett
med interaktiv musik som kompositor, da tycker jag ocksa att
man ska vara involverad i implementeringen.”

Att behova fraga om tid for att kunna utveckla system for
interaktiv musik i spelet om man inte sjalv kan gora det. Kan
vara svart for ovriga i projektet att se ett varde i interaktiva
musiksystem och tiden som laggs pa det.

"Men om man sjilv kan ga in och dnda bygga de systemen sa
behover man kanske inte ens frdga i den bemdrkelsen.”

Tid 4gnad at att diskutera med medarbetare vilken musik som
ska vara var.

[Ovriga punkter som uppdagats utmed intervjun]
Viktigaste ar att skapa bra musik.

Tekniska aspekter av dataspelsutveckling. (exempelvis
programmering)
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Appendix B — Gustaf Blix Intervjuutdrag

Fraga

Svar

Beratta lite om dig sjalv
och om din
kompositionsrkarriar.
(vilka projekt har du jobbat
pa? etc.)

Spelat gitarr i rockband och borjade skriva musik till datorn i
tonaren. Studerat komposition, klassisk. Grundlaggande
mediakomposition.

Sjalvlard spelmusikkompositor.

Frilansat med musikuppdrag och videoproduktion, jobbat som
larare.

Haft stort intresse for dataspel sedan lange. Jobbat pa Spelen
"Sulfur", forsta jobbet, och "omelet you cook". Sjalvlard med
middleware program. Involverad med ménga spelprojekt som
inte haft finansiering eller ar pagaende varav nagra lades ner.

Arbetat med symfoniorkestrar, bade orginalkompositioner och
arrangemang.

Haft en relativt kort karriir inom spelbranchen hittills.

"forsoka samla pa mig influenser fran sd manga olika hall som
mojligt"

Fraga om ett projekt mer i
detalj. (Berdtta om vilken
musik som gjordes for det
projektet.)

Omelet you cook. Spel gjort av tva personer.
"Jazzig" musik.

Idén av hur musiken ska fungera och implementeras i spelet
kom fran programmeraren.

Matchar musiken till spelets olika karaktirers karaktarsdrag.
Musiken har samma tempo genom hela spelet.

39 olika spar [av musik] som kan kombineras pa vilket satt som
helst.

Vad ar musikens syfte i
spelet?

[Omelete you cook]
Gestalta olika karaktarers karaktiarsdrag.
Satta "kanslan" for spelet.

[Fick du nagot direktiv pa hur musiken behovde vara eftersom
ni inte anvinde en middleware for det projektet?]

"[...] bara att de [musikstimmorna] ska funka thop oavsett
var det dar for kombination."”

"Men det dar exakt samma lat, samma tempo hela tiden. Just
nu dar det 39 olika tracks, det kanske blir fler, och alla dem
funkar ihop. Sa det kan bli vilka kombinationer som helst. "

Har  musiken  nigon
tilltankt narrativ,
spelmekansik funktion

eller viacka en viss kansla?
Hur arbetade du for att
uppna det?

"AABA"-form pa musiken, jazz brukar vara uppstrukturerat sa.
Gestalta karaktarernas olika karaktarsdrag.

"Det ar ju samma lat hela tiden, forutom nidr man moéter
bossen, vilket man gor efter ganska manga timmar. Och da var
det ju viktigt att inte bli enformigt och trakigt."

Anvinde olika kompositionstekniker for att kunna variera
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musiken utan att dndra pa tidsomfonget av den fardiga
musiken. Andrade tonart, vilka instrument som spelades samt
vilka delar av musiken som spelades.

Har ett huvudtema som ar latt att kdnna igen.

Hur arbetade ni/du med
att fa in musiken i spelet?

[Omelete you cook]
Arbetat med att fA musiken att fungera som den var tilltankt.

Har behovt komunicera mellan kompositor och
programmerare for att kunna forsta varandra, vad de behover
och hur det har paverkat arbetsflodet.

Inte anvint middleware for det projektet.

Behovde korta av reverb-svansen for att fi den klinga ut i
borjan av loopen, sa att det inte blir ett abrupt avklippt ljud.
Behovde gora om detta pa alla stems efter att det uppdagats i
implementeringen att det ar basta l6sningen for projektet da.

Har du arbetat med
middlewares? Vilka da?

Wwise, FMOD

Varfor har du anvant dig av
dem [middlewares] och
vad ar det du uppskattar
med dem?

[Fragan stilldes inte utryckligen i intervjun]
Loopfunktionaliteten

"da anvande jag den har “scatter” funktionen for att fa en unik
ljudeffekt varje gang."

Hur far verktygen dig att
tanka pa komponerandet
av musiken?

"Istéllet for att tdnka linjart sa kan man tanka modulart."

"Det funkar bast for valdigt atmosfarisk musik, dar det inte
hander s& mycket, dar det inte beh6vs ndgon dramaturgi.”

"Da kan man ha som pusselbitar som kan komma i vilken
ordning som helst, kanske flera lager som bade horisontellt och
vertikalt. Det sdttet gor man inte musik pa sa ofta annars."

Hur mycket tinkte du pa
hur musiken interagerar

med  spelet och/eller
spelmotorn nar du
komponerar?

[Sulfur]

"jag faktiskt spelet i gang samtidigt som jag satt och forsokte
hitta pa idéer for att komma in i atmosfaren och sadar."

Hur ar musiken tankt att
interagera med spelaren?

"I bada de spelen [Omelete you cook och Sulfur] sa éndras
musiken egentligen bara mellan banor eller mellan nivaer."

"Men diaremot med det har andra [dataspelet] som jag gor"

"man kommer inom en radie, fiendens radie, och da dndras
musiken lite grann. Sen nar fienden dyker upp sa andras den
valdigt mycket."
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Beskriv en typisk planering
for ett musikstycke for ett
spel.

"Det ar att hitta huvudteman och “spikar” dem typ. Det
underlattar sa mycket sen."

"bestimma sig for vilken typ av, antingen musikstil eller vilka
sorters ljud man vill ha. for det kan vara si otroligt olika
beroende pa vad det ar for spel”

"det ar ju bra att bestimma om det ska vara interaktiv musik
eller inte, det avgér om vi kommer behéva middleware”

"det dr roligt om man ar frdn borjan for dd har man lite mer
inflytande, det ar roligt att vara delaktig i de sakerna ocksa."

I vilket skede borjar man
tdnka pa kompositionen i

Sa fort han vet om det behdver goras maénga interaktiva
komponenter. Har mest sysslat med linjar musik.

termer som
implementering?
Vilken roll spelar | "De [implementationsverktygen, FMOD, Wwise, osv.] kan ju

implementeringsverktygen
nar man arbetar iterativt?

ungefar samma sak s man behover egentligen inte veta vilket
man ska anvanda niar man gor musiken."

"Det spelar mer roll om man har dem eller inte, for det avgor
verkligen hur man kan utforma musiken. Till exempel det har
med loop-funktionaliteten."

"Har man inte det och om man anvander Unity da, hadanefter
kommer jag att anvinda det hir tricket som jag anvander nu."

"Det ar viktigt att kunna [anvdinda middlewares], men det ar
ocksa viktigt att kunna avsta."

"det ar béattre att vara sa enkel att jobba med som mojligt 4n att
jag kunna gora en massa andra coola avancerade tekniska
grejer."”

[Stalldes i frdgan "Hur arbetade nu for att f& in musiken i
spelet?]

Behovde korta av reverb-svansen for att fi den klinga ut i
borjan av loopen, sé att det inte blir ett abrupt avklippt ljud.
Behovde gora om detta pa alla stems efter att det uppdagats i
implementeringen att det dr basta l6sningen for projektet da.

"programmerare har jakligt mycket att gora ofta. S& om man
lagger en san grej pa dem att forst ska de fatta vad man menar,
om de inte sjalva kan musik ska man forst forsoka beskriva det
och sen ar det schystare mot dem och mot en sjalv. om man
bara forsoker hitta den nya l6sningen”

Hur gor man for att
effektivt testa hur musiken
fungerar i ett dataspel?

Kommunicera mycket med programmeraren.

Har musiken/DAW pa ena skirmen och Spelet pa andra
skdrmen. Musiken ar inte kopplad till spelet live, utan bara for
att fa kénslan av spelet samtidigt som det komponeras musik
for spelet.




Vilka utmaningar har man
som kompositor nar man
komponerar musik for
dataspel?

Spelmusik innefattar manga fler stilar 4n vad film och
teatermusik gor. I spel kan man ge musiken mycket mer plats,
den maste inte vara i bakgrunden hela tiden, jamfort med film
och teater.

Den kan ocksé ta mycket plats, och om den gor det maste man
forsoka gora sa att det inte blir irriterande att lyssna pa hela
tiden. Behover hitta en balans.

Behover tinka mindre lindrt, inbjuder till ett nytt sitt att
tdnka. Tanka i lager snarare dn en enda lang tidslinje.

"Det ar ju samma lat hela tiden, forutom niar man moter
bossen, vilket man gor efter ganska manga timmar. Och da var
det ju viktigt att inte bli enformigt och trakigt." (Detta sades i
fragan "Hur arbetade du for att fa ett narrativ i musiken?")

Hur undviker man att
trotta ut lyssnaren med
musiken?

Lyssna pa musiken sjalv och se ifall man tréttnar.

Proppa fullt med olika saker, man kan alltid plocka bort i
efterhand. Lattare att ta bort an att lagga till.

Ser det som ett marmorblock som man sakta formar niar man
skar bort delar av blocket.
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Appendix C — Jacob Westberg Intervjuutdrag

Fraga

Svar

Beratta lite om dig sjalv
och om din
kompositionsrkarriar.
(vilka projekt har du jobbat
pa? etc.)

Arbetar som spelkompositor. Gatt pa kulturskola, spelat
instrument. Last extrakurser pa Gymnasiet, musikproduktion.
Har arbetat med musik p& andra sitt in med dataspel. Aven
undervisat i dataspelsmusik.

Akademiskt:

Har en masterexamen i musikproduktion fran Kungliga
Musikhogskolan i Stockholm. Har &dven  studerat
musikvetenskap vid Uppsala Universitet.

Har dven studerat ljudproduktion vid Hogskolan i Blekinge.
Liknande situation pa Hogskolan i Blekinge som Hdégskolan i
Skovde. Parallella program som bildar spelprojektsteams.

Studerat programmering, utvecklat appar. Jobbat med
spelprojekt i kombination med dessa studier.

Frilansat efter studierna, jobbat pa olika spelprojekt.

Jobbar for en stor svensk spelutvecklare for tillfallet.

Tagit fram ett kompositionsverktyg: = AMAPP.

Fraga om ett projekt mer i
detalj. (Beridtta om vilken
musik som gjordes for det
projektet.)

[Fragan stilldes inte uttryckligen i intervjun, men det
berittades om olika tillfiallen som man 16st problem
for olika spelprojekt.]

Ett projekt: "DJ-spel”, vandrar i menyn och d& spelas en
"ackordvanda".

= AMAPP: Hur fungerar denna app?

I en DAW kan du borja planera uppliagg och rendera ut
adaptiva musiklager. Den underlattar att arbeta i ett linjart
verktyg som en DAW och gor den mer anpassad for ett icke-
linjart arbetsflode.

Little wing deliveries.

Ett spel som = AMAPP testades att anvindas i en Studiomiljo.
Iterationsprocessen var mycket kortare och darmed kunde
man prova hur slutresultatet blir mycket snabbare.
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Hur arbetade ni/du med
att fa in musiken i spelet?

Little Wing Deliveries:

Spelade in i en studiomiljo med forberatt musikaliskt
matterial. Darefter spelade musiker i studion till spelet som
kor i bakgrunden samtidigt som de spelar in det som
improviseras fram.

Detta gick via en redan fardig forberedd pipeline i
Studio/inspelning -> Reaper -> Wwise -> Unity. Detta kunde
goras pa plats samtidigt som det spelades in i en studiomiljo.

Har du arbetat med
middlewares? Vilka d&?

FMOD, Wwise.

Hur far verktygen dig att
tinka pa komponerandet
av musiken?

Konceptualiserar problem olika beroende pa vilket verktyg
som man anvander. Det paverkar, men svart att svara pa exakt
vad som paverkar vad eftersom det ar sa olika mellan olika
projekt.

Hur ar musiken tankt att
interagera med spelaren?

[Fragan stilldes inte uttryckligen i intervjun]

Ett projekt: "DJ-spel”, vandrar i menyn och da spelas en
"ackordvanda".

Det har varit olika fran inte bara projekt utan fran kontext till
kontext. Liksom “Ah nu ska vi gora en bossfight hdr. Den dr
strukturerad pa det hdr sdttet, den ser ut s hdr.” Till att “Nu
dar det ett helt nytt sammanhang hér som vi kanske utforskar,
som man inte riktigt vet vad det kommer bli i slutdindan. Men
designen dr det hdar.” Nagonting som jag brukar forsoka
aterkoppla till som funkar for mig dar att jag dr otroligt
intresserad av speldesign 6verlag, och vad dr det for kontext
som mustken kommer att vara i?

I Jacobs undervisning ges exempel utifran tumbrottning, hur
man kan tdnka om man ska skapa musik till det. Hur musiken
relaterar till speldesign.

Av de enkla reglerna som tumbrottning dr, alltsd, man bérjar
med en liten ramsa och sa sdtter man igdng. Sa fajtas man
lite grann och sen sa har ndgon vunnit. Dadr finns det nagra
enkla regler som skapar ett vdildigt intressant spel.

Och det dr den kontexten som mustk, om vi ska skriva musik
till nagot sant, det dr den kontexten som musik hamnar i. Vad
dar det for kdnslor viillustrerar? Hur lang tid det dr mellan att
man sdtter igang tills man dar klar? Hur loser vi d@ ndr man
ska vinna eller forlora? Hur later det da?

Det finns ndgra moment hdr som dr viktiga for just
speldesignens skull. Men ndr jag vdl sdtter mig och kanske
skriver ndgonting for att “nu ska vi ha en liten fight hdar”. Da
kan jag borja med att jag skriver ett musikverk sa att det
kdnns som ett, som man tar fram ett kdallmaterial som kanske
bestar av lite olika instrument och lite dvergdangar och sa dar
och sa tdanker jag “ungefdr sa hdar kommer det sluta, ungefar
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sa har kommer borja”.

I vilket skede borjar man
tanka pa kompositionen i
termer som
implementering?

Det ar olika fran bade projekt till projekt och fran kontext till
kontext. "Vilken typ av spel ar det? Vad ska handa i spelet? Vad
ar spelarens mal?"

Tror att alla som haller pa med adaptiv musik har med sig i
bakhuvudet: "Om man smyger har ska det finnas en viss typ av
musik hir, om man blir jagad s& byter man till ndgonting
annat". Det ar den kontexten som avgor villken typ av musik
som skrivs till ett spelprojekt. "Vilka kanslor vill man
illustrera? Hur lang tid ar det mellan att man satter igang och
att man ar klar med ett spelmoment?"

I sitt program dar han lar ut spelmusik tar han upp ett exempel.
Om man ska skriva till ett stridsmoment i ett spel brukar han
tdnka att man skriver ett musikstycke med olika instrument
och delar/overgangar. Det kommer lata "ungefar sahar" nar
det borjar och slutar. Sedan delar han upp detta musikstycke i
"intro, main loop, outro". Utifran det kan man sedan extrahera
ut olika variationer av det. Blir ett storre system i slutindan
men att grundidén ar att jobba som att vara "musiker". [jobba
och komponera linjart/med intro, vers, outro]. Vill skriva
musik som har rorelse hela tiden.

Sattet man tar fram musiken p4, vilka verktyg man anvander,
gor ocksa att resultatet blir annorlunda.
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Vilken roll spelar
implementeringsverktygen
nar man arbetar iterativt?

Den storsta tidsboven for ndgon som gor musik till spel (om
man inte kan implementera musiken sjialv) ar den iterativa
processen. Den ar allderles for lang. Forst méaste man rendera
ut allting och se till att det blir bra, sedan om man inte har
nagon middleware beh6ver man forklara for programmeraren
vilka system som ska byggas, hur ska musiken fungera, sedan
nir det vil ar implementerat i spelet och ar i sitt ratta tillstand,
forst da kan man utverdera om det blev bra eller inte. D& kan
det visa sig att det inte var bra alls och maste da hitta en annan
l6sning.

Ju kortare iterativ process desto snabbare kan man ta kreativa
beslut.

Efter forsta iterationen, forutsatt att man inte andrar s
mycket i systemen efter det, brukar det gd mycket snabbare att
iterera. Vagen dit dock kan vara vildigt médosam nir man
sitter i ett komplicerat spelprojekt.

Med dessa olika verktyg (Reaper, AMAPP, Wwise och Unity)
kunde Jacob forbereda implementeringen i alla programmen
for att sedan kunna snabbt implementera det som
producerades i en studiomiljo och fortsitta vara i den kreativa
processen, utan att behova vinta pa flera steg darimellan.
Musiken kunde itereras pa plats med musikerna tack vare allt
forarbete i de olika programmen, vilket mgjligjorde detta.

Detta gor att man ser pa problem pa ett annat sitt &n om man
lamnat den processen ett tag, gjort andra saker daremellan och
syslat med andra 16sningar till andra problem f6r att sedan ga
tillbaka till projektet och kunna bedéma resultatet forst efter
allting ar inne i spelet som det dr ténkt eller inte. Om man kan
iterera pa detta snabbare kan man ocksa gora bedomningen
ifall det fungerar for spelet eller inte redan nar man
komponerar musiken for att undvika eventuella 6veraskningar
pé saker som uppdagas forst efter implementeringen ar gjord.
Ar detta lngt efter inspleningen kanske man behéver spela in
saker igen pa nytt eller kompromissa med sin konstnarliga
vision pa andra sitt.

Liagger ingen virdering i ju snabbare iteration desto béttre
utifran ett konstnarligt perspektiv, men utifran ett tid-och-
pengar perspektiv ar det att foredra. Men konst ar konst och
maste fa lov att ta tid. Man kan behova sitta med vissa saker
lange och vianda och vrida pa koncept eller idéer for att se vad
som bast passar projektet. Tar man Al som jamforelse, den kan
producera mycket mer pa kortare tid, men ar det den
producerar vad som ar intressant for projektet?




Hur gor man for att
effektivt testa hur musiken
fungerar i ett dataspel?

[Finns det exempel pa hur du gjort nir du anvint en
middleware respektive inte anvant en middleware? Hur har de
skiljt sig at i sa fall?]

Har inget konkret exempel.

Berittar att nar man skapar saker utifran ett koncept, nir det
inte finns mycket av ett spel i borjan, har det sillan blivit ratt
fran borjan. Forst nir grafik och en spelmiljo kommit in i
bilden som man kan gora mer utforliga skriaddarsydda
losningar och musikstycken.

Forsoker realisera implementationen, den adaptiva losningen
i Wwise eller FMOD, sedan lyssna pa hur overgangarna
exemeplvis later mellan tva tillfillen. D4 kanske mangden
trumfill 4ndras pa, var de spelas men ocksa hur kadensen i
musiken ar strukturerad. Det hjilper Jacob att forstd hur
musiken och systemet ska fungera i slutdndan.

Med AMAPP kan jag testa hur olika vertikala lager later samt
overgangar mellan olika delar.




Vilka utmaningar har man
som kompositor nar man
komponerar musik for
dataspel?

Har du tur, eller de ganger som jag har haft tur, da har jag
kommit in vdldigt tidigt i produktion. Och kunnat vara med
och forvalta, bygga idéer och ldgga visionen och sa ddr
vdldigt tidigt. Sa att ndr vi vdl sen gar in i produktion sa finns
det en forstdelse i utvecklingsteamet om att “sen sa ska vi
gora... Det hdar kommer bli ett adaptivt musiksystem och det
har forutsdttningarna, de hdr kraven att det ska kunna
mojliggoras.”

Men ju fler grejer man tar pa sig, ju storre projektet blir sa
star man ocksa med den forvdntningen av att “da ska det har
bli nagonting sen".

Hur scopear man det pa ett sdtt sa att man vet ndr man vdl
gar in och borjar jobba med projektet, “vad dr det som dr
viktigt” sa att man ldgger tid, forst och frdamst pa det som dr
viktigt och inte forsoker bygga komplicerade lo6sningar pa
sant som dr oviktigt.

Det finns en ouppndelig forvdantan over vad gor man med...
“Hur snabbt gar att ta fram ett musikverk ungefdr? Hur
snabbt kan man jobba?” till exempel. Bara den oforstdelsen
bland folk som man jobbar med i spelbranschen gor att det
blir vildigt komplicerat att navigera kring sant.

Att kunna beskriva “vad kan jag gora utefter de
forutsdttningar vi har” tjiadnar man vdldigt mycket pa, att bli
duktig pa det.

[Fraga om vilka tekniker som anvinds vid
komponerandet av dataspelsmusik.]

Jag tycker att vertical layering dr ett otroligt kraftfullt- ett
vdldigt enkelt typ av system som kan géra vdldigt stor
skillnad.

[Ovriga saker som uppdagats i intervjun]

Det dr latt att borja fantisera om ndr man har all den hdr
mojligheten att pdverka musiken utefter spelets tillstand, da
kan det bli otroligt komplexa system som skulle vara otroligt
spdnnande att lyssna pd. Men att forverkliga de idéerna och
Jforstd hur man tar sig dit kan vara ett jdttejobb.

Vi [som jobbar med dataspelsmusik] blir experter pa [...] “hur
tar vi ett tema eller ett motiv och forvaltar det genom spelet i
olika sammanhang beroende pG vad som har hdnt med hjdlp
av adaptiva tankesdtt?”

Det dar bra att tanka “enkelt” som ett forsta steg, att tanka
“vad dr det mest enkla adaptiva systemet med musik som
later bra”, och sen sa tanka pa att “det har kan man borja
extrahera ut, gora fler lager eller bygga till en till sektion pa
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det”. Om systemen som sedan ska spela upp ddr dar sa pass
flexibla, sa att du kan ldgga in saker.

En middleware hjdlper dig att bygga nya delar till musik eller
bygga vidare pd losningar vdldigt vdl. Det dr ndgonting som
Jjag har jobbat pa och varit intresserad av under en ldngre tid
och som jag har fatt en kdnsla kring.

Hur skriver jag adaptiv musik utefter mina forutsdttningar,
och min stil som jag dr intresserad av att skriva? Bara for att
Jjag har skrivit musik i en viss genre och stil sa betyder inte att
de idéer och det adaptiva musiksystem som blir av det gar att

applicera pa andra genrer. Det kdnns inte heller sjalvklart for
mig att det dar sa.
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