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Sammanfattning 
 

I detta examensarbete diskuteras ljudets funktion kopplade till korta händelser i spelet 

Europa Universalis III: Divine Wind (2011). Arbetet undersöker vad spelaren 

upplever när det uppkommer fler ljud än vad som är synligt i grafiken. Tidigare 

forskare vars arbete har använts är bland annat Mats Liljedahl, Nigel Papworth och 

Stefan Lindberg (2007) som forskat i hur spelare kan navigera efter ljud. Michel 

Chions (1994) forskning är också relevant då han beskriver hur ljud fungerar utanför 

bilden i film. Examensarbetet tar upp frågan om vad den inre bilden kan förmedla i en 

spelhändelse och hur spelaren tolkar situationen. En kvalitativ undersökning gjordes 

där sex informanter fick beskriva vad de upplevde när bilder från spelet tillsammans 

med två olika ljudläggningar presenterades. Resultatet visar att enkel grafik 

tillsammans med genomtänkta ljudeffekter kan skapa intressanta inre bilder kopplade 

till spelet. Detta kan i framtiden innebära alternativa sätt till ljudläggning och nya 

intressanta spelkoncept för olika marknader. 

Nyckelord: Ljuddesign, upplevelse, ljudlandskap, inre bild. 
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1 Introduktion 

 

När ett nytt datorspel lanseras brukar fokus ofta ligga på spelets grafik, ett enkelt sätt att locka 

spelare är genom att använda nya grafiska tekniker. Men allt fler speltillverkare har insett att 

för att kunna ge spelare en unik och spännande upplevelse så måste fler sinnen än synen 

stimuleras. I detta examensarbete undersöks ljudets påverkan på spelaren när det förekommer 

fler ljud än vad som är grafisk representerat. Spelet som används som testobjekt är Europa 

Universalis III: Divine Wind (2011) som är skapat av spelföretaget Paradox Interactive. 

Anledningen till att just detta spel har valts är att jag fick möjligheten att samarbeta med 

Paradox Interactive i skapandet av detta examensarbete. Uppsatsens resultat kan komma att 

hjälpa mig och eventuellt andra i utvecklandet av nya användningsområden för ljudeffekter.  

Exempel på tidigare forskning som är relevant i detta arbete är artikeln New Perspective on 

Game Audio av Johnny Friberg och Dan Gärdenfors (2004). Artikeln används i detta 

examensarbete då den tar upp hur spel skapas med ljud i fokus. Beowulf – An Audio Mostly 

Game (2007) av Mats Liljedahl, Nigel Papworth och Stefan Lindberg är ett annat exempel på 

relevant forskning då artikeln handlar om hur ljud kan skapa spelvärldar med inre bilder. 

Den kvalitativa undersökningen genomfördes för att svara på frågan vad spelaren upplever 

när ljud introducerar fler händelser än det som syns i grafiken. Fokus i undersökning låg på 

spelarens inre bild och vad den innebär i ett spelsammanhang. Informanterna fick se på bilder 

av sex korta spelhändelser samtidigt som de fick lyssna på två olika sorters ljudläggning. Den 

ena ljudläggningen var original och den andra framställd till undersökningen. Anledningen till 

att två ljudläggningar användes var för att se hur små och stora ändringar påverkar 

informanterna. 
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2 Bakgrund 

I boken Audio-vision: sound on screen diskuterar Michel Chion (1994) samspelet mellan ljud 

och bild och vad kombinationen av de båda innebär. 

Ljud som speglar något som inte kan ses direkt i bilden kallas enligt Chion (1994) 

”acousmatic sounds”(s.73-75). Ljuden går att associera med bilden men själva orsaken till 

ljuden framkommer inte. Ljud är enligt Chion (1994) friare än bilden eftersom ljud kan finnas 

på olika plan både i och utanför bilden. På grund av det kan ljud berätta mer om spelvärlden 

genom att utnyttja den delen som spelaren faktiskt ser. Grafiken ordnar samman ljuden och 

det är då möjligt att använda mer ljud än vad det finns grafik för. Till skillnad från bild 

behöver inte ljud förhålla sig till en ram vilket gör det möjligt enligt Chion (1994) att använda 

många ljud.  

Speltillverkare har insett att för att ge spelaren en unik och spännande upplevelse så måste fler 

sinnen utöver synen stimuleras. ”Sound is an expressive narrative medium, essentially as 

flexible as graphics and animations.” (Friberg och Gärdenfors, 2004, s.149). 

DICE är ett exempel på en speltillverkare som har satsat ordentligt på både syn- och 

hörselintryck med spelet Battlefield III (Electronic Arts, 2011). I spelet får varje grafisk del en 

motsvarighet i ljud och därför accepterar spelaren att ljudet tillhör grafiken eftersom de 

kompletterar varandra. Ljudbilden i Battlefield III (Electronic Arts, 2011) är avancerad och de 

har istället för att ljudlägga endast krigsscener valt att också använda mer subtila ljud i spelet 

som fågelkvitter och rinnande vatten. De så kallade atmosfärsljuden hörs inte när fullt krig 

råder men de framträder när skjutandet plötsligt slutar och bidrar då till att skapa ett mer 

verklighetstroget ljudlandskap.  

Tactile Interactive Multimedia (TiM) är ett forskningsprojekt utvecklat av forskningsstudion 

SITREC. Till skillnad från DICE har de valt att ha ljud helt i fokus och det banar enligt 

Friberg och Gärdenfors (2004) nya vägar för ljuddesign i spel. De menar att på grund av 

ljudets förmåga att framföra särskilda händelser kan ljudlandskap vara minst lika avancerade 

som tredimensionella landskap. Då den avancerade ljudbilden i Battlefield III (Electronic 

Arts, 2011) kompletterar den grafiska delen uppkommer frågan om det är möjligt att ljud 

ensamt kan sköta delar av berättandet? Friberg och Gärdenfors (2004) skriver i sin artikel att 

det är möjligt att utveckla spel där ljud är i fokus. Något som de har upptäckt när de forskat i 

spelutveckling för synskadade är att ljud kan skapa små tankeväckande berättelser. Dessa små 
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berättelser får lyssnaren att skapa en inre bild som förklarar vad som händer. De har kommit 

fram till att hjärnan klarar av att urskilja de ljud som är viktiga för att lösa uppdragen i TiM-

spelen. Ett ljud som markerar en specifik händelse kan lyftas fram av flera andra ljud som 

finns i bakgrunden. Spelaren associerar ljudet med en viss händelse i spelet och han eller hon 

blir inte förvirrad när det är fler lager av ljud som kompletterar det. Friberg och Gärdenfors 

(2004) delar Chions (1994) åsikt att till skillnad från bilden har ljud mer rumslig frihet och är 

därför inte låst till vad som ryms i en datorskärm. Friberg och Gärdenfors (2004) menar också 

att på grund av detta kan ljud till en mycket lägre kostnad än en grafisk motsvarighet förklara 

vad som händer utanför spelarens synfält.  

2.1 Ljudlandskap 

Min strävan efter att bygga ut användningsområdet för ljud delas med forskarna Liljedahl, 

Papworth och Lindberg (2007) som skriver att när de genomförde sitt arbete så låg fokus i 

spel åt det mer visuella planet. I jämförelse med andra områden satsades det enligt dem 

mycket mer pengar på utvecklandet av nya grafikkort och andra visuella tillbehör. De har 

genom forskningsstudion Sonic skapat spelet Beowulf som ersätter avancerad grafik med 

avancerade ljudlandskap. Genom sitt arbete har de visat att ljud har stor påverkan på 

upplevelsen även utan grafiska element. Deras arbete ligger grundat på frågan om ljud kan 

förmedla hur spelvärlden ser ut när det inte finns grafik som gör det. I deras resultat framgår 

det att informanterna har fått en inre bild tack vare ljudeffekterna och har kunnat navigera 

efter den inre bilden. Ett problem var att några av informanterna inte associerade ljuden till 

det som ljuddesignerna hade i åtanke. Trots att de missförstod ljuddesignern fick de inte en 

sämre spelupplevelse. Tvärtom så visade resultatet att de uppskattade spelet mer än de som 

förstod vad ljuddesignern menade. Enligt Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) så kan 

spel som är utformade efter ett ljudlandskap ge spelaren en mer omfattande upplevelse än 

traditionella spel som är byggda utifrån det visuella perspektivet. Spelaren skapar med hjälp 

av ljudintrycken en inre bild som är individuell och får på så sätt en skräddarsydd 

spelupplevelse (2007). 

2.2 Realism i ljud 

I en artikel av Ekman, Ermi, Lahti, Nummela, Lankoski och Mäyrä (2005) skriver de att 

spelaren enklast kan identifiera ett ljud om ljudet är realistiskt. Detta påstående är grundat på 

forskning av Leung, Smith, Parker och Martin (1997) som i en studie om varningsljud kom 

fram till att omgivningsljud är lättare att associera till än framställda ljud. Omgivningsljuden 



 

 4 

som användes i Leungs m.fl. (1997) forskning bestod av verkliga ljud som hade en stark 

koppling till platsen de spelades upp på. Spelaren behöver inte få en förklaring om vad ljudet 

betyder om det är ljud som spelaren har stött på tidigare i vardagen. Om ljudet är relevant till 

en specifik händelse kan spelaren dra kopplingen själv och på så sätt förstå vad som händer. 

Ekman m.fl. (2005) skriver att om det finns mer intryck än endast ljud så kan spelaren slappna 

av och behöver inte koncentrera sig helt och hållet på vad som hörs för att förstå vad som 

händer. Spelaren behöver alltså inte vara konstant aktiv i spelandet utan kan även ha en mer 

avslappnad spelstil och ändå uppskatta upplevelsen. Ett problem som Ekman m.fl. (2005) 

identifierade i sitt arbete var att en seende spelare inte är van att använda lyssnandet till att 

lösa problem. Då spelaren är mer van att använda ögonen som förstahandsval är det svårt att 

förstå när prioriteringen av hörseln kan vara att föredra. Eftersom de är ovana förklarar 

Ekman m.fl. (2005) att om lyssnandet är viktigt i ett spel så måste det presenteras för 

spelaren. De fortsätter skriva att i senare projekt så kan ett alternativ för ljud vara att finnas till 

för att kunna presentera en djupare bakgrund av spelvärlden. Ett annat alternativ är att låta 

ljud skapa en större känslomässig bakgrund till händelser i spelvärlden Ekman m.fl. (2005). 

 

Alexanderson och Tollmar (2006) har forskat om framtagandet av nya auditiva ljudmiljöer. 

De förklarar att det går att urskilja ljud även om det är mindre framträdande. I ett test fick en 

fabriksarbetare lyssna till flera ljud hämtade från hans arbetsmiljö där ett ljud var mer 

genomträngande än genomsnittet. Fabriksarbetaren förklarar att det mest genomträngande 

ljudet som var en vissla inledningsvis krävde hela hans koncentration. Men efter en stund så 

vande han sig och började lyssna mer på de andra ljuden utan att bli störd av visslan. De 

skriver att vid framtagandet av ljudlandskap är det bra att börja med ljuden som förekommer 

på riktigt i exempelvis en fabriksmiljö. Men ljuddesignern ska inte vara rädd att förändra 

ljuden eller kombinera dem med andra tillverkade ljud (2006). 

Det är inte ett måste att ljudlandskap måste överensstämma med verkligheten. Fabricatore, 

Nussbaum och Rosas (2002) menar att nyfikenheten stimuleras genom att överraska spelaren 

med händelser som avviker från vad spelaren är van vid. De anser att det är något som spelare 

söker efter i spel och att det är viktigt för speltillverkare att uppfylla det önskemålet. Ett sätt 

som gör det möjligt att fängsla spelaren är att använda ljudeffekter som inte bara gör det 

spelaren räknar med. De förklarar att det är viktigt att ta hänsyn till mängden information som 

ljuden presenterar och försöka hålla det på en optimal nivå. Forskarna rekommenderar också 

designers att utnyttja ljudets berättarform till att avslöja information om enheter som inte 
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tidigare har presenterats. Detta hjälper spelaren att bygga strategier så han eller hon är 

förberedd vid ett senare skede (2002). 

2.3 Kort om IEZA modellen 

Huiberts och Tol (2008) har i deras arbete utvecklat en stomme som ljuddesigners kan arbete 

utifrån som de kallar IEZA modellen. De har delat in ljuden som förekommer i en spelvärld i 

olika kategorier. Den första kategorin kallar de för ”interface”(s.4, 2008) och den består av 

ljud som markerar händelser utanför själva spelvärlden, det kan vara ljud som exempelvis 

markerar musklick. De förklarar att ljuddesigners ibland väljer att använda ljud hämtade från 

själva spelvärlden (2008). Det bidrar till att skapa en sammanhängande ljudläggning i spel där 

spelaren ofta gör val via menyer som till exempel Europa Universalis III: Divine Wind 

(Paradox Interactive, 2011). Nästa kategori heter ”effect”(s.3, 2008) och det är ljud kopplade 

till spelvärlden. Det kan vara ljud som markerar en händelse som till exempel gevärsskott 

eller fotsteg. Näst sista kategorin kallar de för ”zone”(s.3, 2008) och de beskriver den som 

bakgrundsljud som bland annat finns till för att motverka total tystnad i spel. Huiberts och Tol 

(2008) skriver också att ljuddesigners brukar använda ”zone” till att efterlikna miljöljud 

hämtade från verkligheten. Kategorin kan innefatta ljud som vind och fågelkvitter. Sista 

kategorin är ”affect”(s.4, 2008) och ligger som ”interface” -ljuden utanför själva spelvärlden. 

Huiberts och Tol (2008) förklarar att stämningsfull musik kan innefatta denna kategori. 

2.4 Ljudets funktion i strategispel 

Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011) ligger genremässigt nära 

real-time strategy spelet Settlers 7 (2010) av tillverkaren Ubisoft. Settlers 7 (Ubisoft, 2010) är 

ett relativt intensivt spel och som i Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 

2011) har spelaren mycket att hålla reda på och det finns flera olika sätt att vinna spelet på. 

Om spelaren har tid under spelets gång kan han eller hon besöka sina nybyggare på deras 

nivå. Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox interactive, 2011) använder sig av 

ungefär samma metod som i Settlers 7 (Ubisoft, 2010). När spelaren zoomar in på kartan 

framträder olika atmosfärljud beroende på vilket område som spelaren befinner sig i. Över 

havet spelas ljudet från måsar samt vågor upp och över skog hör spelaren andra fåglar 

tillsammans med vind. Vinden eller fåglarna syns inte men ljuden passar ändå ihop i den 

omgivande natur som det finns grafik för. Men eftersom det inte går att zooma in närmare 

som i Settlers 7 (Ubisoft, 2010) finns det inte ljud för fler händelser. Men där grafik saknas 
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kan ljud framhäva intryck i spelarens fantasi kanske mer tilltalande än vad som hade varit 

möjligt rent grafiskt? 

Bild 1 Settlers 7 (Ubisoft, 2010)  Bild 2 Settlers 7 (Ubisoft, 2010) 

 

 

I bild 1 ser vi den traditionella vyn som används i denna typ av spel, här får spelaren en 

övergripande bild hur sitt imperium ser ut. Ljudmässigt är det svårt att visa exakt allt som 

pågår då det skulle med råge överstiga vad Murch (2005) anser vara ”white noise”(s.13, 

2005). Det vita bruset är enligt Murch (2005) för många ljud som spelas samtidigt och 

problemet är att hjärnan har svårt att behandla så mycket information på en gång. Lyssnaren 

hör allt som pågår men upplever svårigheter att särskilja varje händelse och det innebär att det 

inte blir en behaglig upplevelse för lyssnaren (2005). För att undvika detta och för att uppleva 

en mer kontrollerad ljudläggning kan spelaren zooma in specifika händelser som visas i bild 

2. Här får spelaren en mer intensiv och nära inpå upplevelse både ljud och bildmässigt till 

skillnad från vid tryggt avstånd som vid bild 1. I krigshändelsen som är bild 2 får spelaren 

höra mer ljud än på längre avstånd. Den ändringen bidrar till spänningen i krigsskådespelet då 

spelaren får känslan över att vara där. Kriget som såg relativt ofarligt ut på långt håll får en 

helt ny innebörd på nära håll när ljudbilden intensifieras. Eftersom spelaren får betrakta 

krigsskådespelet på nära håll prioriteras andra ljud bort som inte är kopplade till händelsen 

och det är då mindre risk för vitt brus.  

Murch (2005) förklarar att för att kunna uppskatta och särskilja varje ljud får det inte vara mer 

än två och ett halvt lager av samma typ. Det är då möjligt att som han beskriver att ”See the 

forest and the trees” (Murch 2005, s.18). Han menar att det då är möjligt att behålla ljudets 

tydlighet samtidigt som det bildas en helhet. Detta kan liknas med ett ackord där det 

fortfarande är möjligt att särskilja enskilda toner. Denna teori är att föredra när ljuden tillhör 

samma kategori men musik exempelvis tillhör en annan kategori än ljudeffekter och kan 

därför fortfarande hållas isär (2005). 
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3 Problemformulering 

Tidigare forskning har visat att det är fullt möjligt att skapa spel utifrån ljud men i min 

undersökning skapar jag inte ett spel från grunden utan försöker istället applicera samma 

tankesätt i ett redan färdigt spel. Enligt tidigare forskning som gjorts av Liljedahl, Papworth 

och Lindberg (2007) framgår det att spelare kan navigera efter inre bilder. Men ljuden som 

framställs till denna undersökning har istället uppgiften att bredda spelarens intryck kopplade 

till korta händelser. Till skillnad från spelet Beowulf som användes i Liljedahl, Papworth och 

Lindbergs (2007) forskning är ljuden inte nödvändiga för att spelaren ska klara spelet. De ljud 

som arbetet inriktats på finns i Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 

2011) till för att bekräfta spelarens val. Klickar exempelvis spelaren på ett fartyg så spelas 

ljud upp som kan relateras till fartyget. Den nya ljudläggningen utformades ur samma princip 

men fler lager av ljud tillades. Därför är avsikten med detta examensarbete att ta reda på vad 

spelarna upplever när ljud introducerar fler händelser än det som är synligt i grafiken. För att 

kunna undersöka detta måste följande delfrågor besvaras: 

 Hur kan samspelet mellan ljud och bild fungera som en utökning av det spelaren ser? 

 Uppkommer inre bilder som hjälper spelaren att förstå händelserna? 

3.1 Metodbeskrivning 

Arbetets syfte blir inte att göra spelet enklare eftersom de nya ljuden inte kommer att tillföra 

något funktionellt i spelbarheten. De nya ljuden finns endast till för att bredda händelserna i 

Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011) genom att göra dem mer 

detaljerade. Chion (1994) redogör att ljud inte behöver förhålla sig till bilden och menar att 

många ljud kan användas till en händelse. Detta kan vara ett problem och det är viktigt att 

vara måttfull så att händelserna inte endast består av det Murch (2005) kallar vitt brus. 

Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) har visat i deras forskning att spelaren inte alltid 

behöver uppleva samma bild som ljuddesignern hade i tanke vid skapandet av ljudet. För att 

undvika att spelaren inte alls förstår innebörden av ljudet är realism viktigt för att nå ut med 

rätt budskap och Ekman m.fl. (2005) talar för detta i sin forskning.  

Undersökningsmaterialet består av två olika sorters ljudläggning. Den första är 

originalljudläggningen och den andra är min ljudläggning som fortfarande markerar händelser 

samtidigt som den tillför fler element till spelvärlden. Anledningen till att två versioner 
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används är att se om informanterna reagerar annorlunda trots att ljuden markerar samma 

händelse. Metoden för undersökningen är kvalitativ och har utformats till totalt tio 

informanter som har tidigare erfarenhet av strategispel. I Europa Universalis III: Divine Wind 

(Paradox Interactive, 2011) ställs spelaren inför olika val och det är problematiskt i min 

undersökning då jag vill att mina informanter ska ha samma förutsättningar. Informanterna 

fick därför inte testspela utan istället se bilder från spelet. På grund av att informanterna 

genomförde testet enskilt var det betydelsefullt att identiska bilder från spelet visades. 

Bilderna bestod av en speciell händelse som till exempel ”bygg armé”. Informanterna fick se 

samma bild två gånger men ljuden som tillhörde bilden varierades mellan original och de som 

framställts för testet. Anledningen till att de inte fick spela var för att lättare kunna göra en 

uppställning av ljuden till frågeformuläret. Om det skulle uppstått missförstånd hade det varit 

mycket enklare att gå tillbaka till en speciell bild än om informanten var tvungen att redogöra 

vilken tid in i spelet han hörde ljudet. De nya ljuden innehöll exempelvis mer av kategorierna 

”effect” och ”zone”. Testet bestod av flera olika händelser och informanterna fick först höra 

alla händelser med originalljudläggning och sedan med min ljudläggning.  

Inledningsvis så var informanterna ovetande om exakt vad testet handlade om, men de fick 

veta att ljuden kommer att ändras till bilden. Tanken var att de inte ska prioritera något sinne 

utan koncentrera sig lika mycket på både bilden som ljuden eftersom bildens uppgift är enligt 

Chion (1994) att ordna samman ljuden. Efter alla ljud spelats upp intervjuades informanten. 

Intervjuerna var strukturerade och informanterna intervjuades enskilt. En strukturerad intervju 

är enligt Østbye, Knapskog, Helland och Larsen (2003) frågor som i förväg har bestämts och 

det passar med frågeställningen då intervjumetoden även bjuder in till öppna svar. Det var 

viktigt att informanten kände sig trygg i genomförandet av intervjun och att det inte förekom 

kringliggande ljud som kan störa. För att verkligen förstå vad informanten tycker och tänker 

kan intervjuaren enligt Helland m.fl. (2003) använda sig av uppföljningsfrågor som gör det 

möjligt att bredda informantens uttalanden. Användandet av rätt sorts uppföljningsfrågor kan 

leda intervjun till det som verkligen är intressant för undersökningen (2003). Informanterna 

fick exempelvis redogöra om de märkte någon skillnad och om de fick en inre bild. Metoden 

att använda bilder gör det mer säkert att alla får samma förutsättningar. Det är dock svårt att 

säga om informanterna fick samma upplevelse som vid ett speltest, men informanterna fick 

försöka förklara vad de skulle tyckt om de hade upplevt ljuden i ett spelmoment.  
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För att kunna hitta informanter som sannolikt har erfarenhet av strategispel valde jag att välja 

tio informanter som läser Dataspelsutveckling på Högskolan i Skövde. Jag skickade ut ett 

brev om min undersökning till studenter vid programmet för att hitta lämpliga informanter.  

3.1.1 Etiska aspekter 
 

Enligt Vetenskapsrådet (2002) ska informanten få veta i förväg vad undersökningen handlar 

om och det kan vara ett problem i detta examensarbete. Eftersom undersökningen till exempel 

innehåller frågor om en inre bild var det intressant att veta om den inre bilden uppkommit 

spontant. Om det hade avslöjats för informanterna innan hade det inte gått att säkerställa att 

det var testet som har framkallat en inre bild. Vetenskapsrådet (2002) menar att om viss 

information kan skada resultatet så kan den inledningsvis utelämnas. Om detta är nödvändigt 

så ska intervjuaren så snart som möjligt efter undersökningen berätta för informanterna vad 

som har undanhållits dem. Skulle informanten inte samtycka med detta eller något annat efter 

genomförd undersökning så är det okej för informanten enligt samtyckeskravet att avsluta 

undersökningen. Som intervjuare försökte jag att skapa ett engagemang hos informanten men 

det var informantens eget beslut om han ville medverka. Informanterna har rätt att bestämma 

hur länge och på vilka villkor som undersökningen ska genomföras. 

3.1.2 Metoddiskussion 
 

Jag är medveten om att tillförlitligheten i min undersökning är låg då den är utformad till 

endast tio informanter. Anledningen till det låga antalet är för att kunna säkerställa att 

undersökningen är genomförbar. Det är omöjligt att säga hur många som skulle behövts 

intervjuas för att få ett giltigt resultat. Stukát (2005) förklarar att dålig reliabilitet inte endast 

kan bero på ett lågt antal deltagare utan också hur frågorna är formulerade. Det var därför 

viktigt informanterna förstod frågorna, vilket kan vara ett lättare problem att lösa vid en 

kvalitativ intervju då frågornas upphovsman finns tillgänglig. För att öka reliabiliteten enligt 

Stukát (2005) kan informanterna göra mätningen oberoende av varandra, därför valde jag att 

genomföra varje intervju enskilt. En annan reliabilitetsbrist som relativt enkelt har undvikts är 

vad Stukát (2005) kallar ”yttre störningar” (s.126). Intervjuerna skedde därför i en lugn och 

tyst miljö där informanterna kunde koncentrera sig helt och hållet på undersökningen utan att 

bli störda. Genom att undvika sådana misstag ökade jag tillförlitligheten i undersökningen. 

Jag är medveten om att intervjuerna som genomfördes enskilt inte bjuder in till en diskussion 

på samma sätt som en diskussionsgrupp, men jag anser att enskilda intervjuer ändå passade 

bäst in på min undersökning.  
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Hög reliabilitet ger inte garanterat ett tillförlitligt resultat. Stukát (2005) menar att validiteten 

också måste vara hög. Validiteten är beroende på vad som mäts och det är omöjligt att säga att 

alla informanterna gav mig helt ärliga svar. Det betyder inte att informanterna ljög medvetet 

för att förstöra resultatet, men det kan vara så att informanterna inte vågade säga att de inte 

förstod frågan av rädslan för att verka ovetande (2005). För att undvika detta skapade jag en 

trevlig atmosfär genom att inte vara alltför auktoritär.  

För vem gäller resultatet? Värdet av undersökningen är enligt Stukát (2005) beroende på om 

resultatet kan generaliseras. Ett ord som kan passa bättre i denna undersökning kan vara det 

Stukát (2005) kallar relaterbarhet som är en enklare form av generalisering. Anledningen till 

att det kan passa bättre enligt Stukát (2005) är att när undersökningen är utformat kring olika 

händelser kan de eventuellt jämföras i förhållandet till andra händelser. Då är det möjligt att 

göra undersökningen mer relevant till en större grupp än endast den undersökta gruppen 

(2005). 
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4 Projektbeskrivning 

Den färdiga produkten som har växt fram under arbetets gång överensstämmer inte helt med 

projektets grundtanke. Från början fanns idén om att ljudlägga en ny version av varje del i 

Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011). Ljudeffekterna skulle alltså 

bytas ut och nya ljudhändelser skulle läggas till. Men tidigt i projektet övergavs denna idé då 

mycket tid hade behövt användas till programmering. Spelet tillät visserligen att 

ljudeffekterna byttes ut genom att spara över de gamla ljudeffekterna men tilläggandet av nya 

ljudeffekter var inte möjlig utan viss programmering. Då uppkom idén om att spela in en 

videosekvens av Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011) som i 

teorin gjorde det möjligt att ljudlägga helt utan programmering. Detta ledde till ett ytterligare 

problem som har stannat kvar genom projektets gång, nämligen att informanten inte fick 

testspela. Då den första frågeställningen var kopplad till spelupplevelsen övergavs även idén 

om videosekvensen. När idén om videosekvensen var aktuell var också själva ljudprodukten 

odefinierad. Ljudläggningen skulle fortfarande göras till hela spelet vilket visade sig alltför 

tidskrävande. I den slutgiltiga produkten visas bilder istället för en videosekvens. Ljuden som 

spelas upp är så korta att videosekvensen endast hade varit ett par sekunder lång. 

Användandet av bilder gör det också möjligt vid sammanställningen av resultatet att visa 

exakt vad informanterna fick se utan att behöva hänvisa till externa videoklipp. Användandet 

av bilder gör undersökningen även enklare att genomföra och eliminerar eventuella problem 

som de tidigare alternativen kan ha. Problemet att det är svårt i skriven form att förmedla hur 

ljudeffekterna låter kvarstår men de kunde till skillnad från videoklippen inte väljas bort.  

4.1 Praktiskt arbete 

Ett praktiskt tillvägagångssätt antogs till ljudläggningen och arbetet startade utan färdigt mål. 

Uppdraget från Paradox Interactive var att skapa nya versioner av de befintliga ljuden från 

Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011). Olika scenarion testspelades 

för att undersöka hur den befintliga ljudläggningen fungerade. Ljudeffekterna lyssnades sedan 

igenom utanför spelet för att undersöka om några nya idéer uppkom. En upptäckt som gjordes 

vid testspelandet var att det fanns en volymregel i spelets meny som reglerade nivån på 

atmosfärsljuden. Vid tidigare spelsessioner upplevdes total avsaknad av atmosfärsljud vilket 

utan min vetskap berodde på att de var helt avstängda i spelets standardläge. Beslutet blev då 

att projektet inte endast skulle handla om skapandet av atmosfärsljud då de redan fanns. Det 

betydde inte att atmosfärsljuden ignorerades totalt, men istället för att börja från grunden 



 

 12 

kunde användandet av kategorin utvecklas. Istället för att ersätta de befintliga atmosfärsljuden 

med egna kopior lades fler atmosfärsljud till i ljudsammansättningar som saknade det helt. 

Genom det nya arbetssättet uppkom den nya frågeställningen som handlar om hur fler ljud 

kan påverka spelarens upplevelse när det inte finns grafik för det. Händelserna som 

originalljuden representerade var korta och det var nödvändigt att de nya ljuden höll ungefär 

samma längd. Det beror på att om Europa Universalis III: Divine Wind (Paradox Interactive, 

2011) spelas snabbt så överlappas eller bryts ljuden av varandra, vilket leder till en 

ostrukturerad och förvirrande ljudbild. De nya ljuden håller alltså ungefär samma längd som 

originalljuden men innehållet har ökat vilket leder till själva undersökningen. Klarar spelaren 

att hålla isär och förstå alla nya ljud och hjälper grafiken att förklara vad som händer? För att 

underlätta förståelsen måste tilläggningen av ljud ske under viss måttlighet. Först ersattes 

originalljuden med nya versioner i högre kvalité för att lägga en ny grund att jobba utifrån. 

Ljuden som använts till störst del är inspelade av mig själv under tidigare projekt. Hjälp har 

också mottagits av andra ljudstudenter för att få tag i råmaterial till ljudläggningen. Vissa 

originalljud från spelet har också återanvänts till den nya ljudläggningen. Då allt råmaterial 

redan fanns tillgängligt sparades mycket tid som istället kunde läggas på redigering. 

4.1.1 Redigering  
Vid redigering användes program som kan hantera flera spår samtidigt vilket underlättade 

mitt arbetssätt. Vid skapandet av ljuden importerades flera olika ljud som ansågs passade till 

en speciell händelse. Dessa ljud placerades på olika spår för att göra det möjligt att höra hur 

de samspelade. Sedan laborerades det med olika inställningar för att förändra ljudet så att det 

passade mer till händelsen. Effekter användes sparsamt för att behålla det inspelade ljudets 

karaktär och äkthet. Ibland användes effekter som förändrade rumsklang och tonhöjd för att 

ge ljudet en annan och mer passande karaktär. Det innebar också att samma ljud kunde 

användas flera gånger utan att bli repetitivt. Anledningen till att ljuden ska kännas äkta 

baseras på Ekmans m.fl. (2005) påstående om att ett realistiskt ljud lättare känns igen. Då 

ljuden är korta måste informanten snabbt förstå vad som händer vilket är lättare att göra om 

informanten tidigare är bekant med ljuden.  

Det testades att använda ljud som var svårare att koppla till händelsen istället för att bara 

använda ljud som logiskt förekom. Ett exempel på detta är när informanten ser bilden av en 

marscherande soldat så hörs fotsteg vilket grafiken tydligt förmedlar. Eftersom fotstegen 

lättast associeras med bilden lägger det grunden för andra ljud. Grafiken visar endast en soldat 

men egentligen så är det flera soldater som förflyttar sig, vilket ljuden hjälper till att berätta. 
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Förutom marscherande trupper hörs i min version också hästhovar och gnäggande. Som 

Chion (1994) tidigare förklarat vävs ljud samman av bild och undersökningen kommer visa i 

vilken omsträckning detta stämmer. Om ett ljud finns representerat i bilden betyder det att 

informanten förstår innebörden av alla andra ljud som inte är lika logiska? 

4.2 Det färdiga resultatet 

Det färdiga resultatet som används i undersökningen består av sex olika ljudeffekter. Ett 

exempel är ett ljud som ska spelas upp när ett fartyg seglar över öppna havet (se bild 3). 

Originalljudet består av vågljud medan min version lägger till vind och knarr. Det nya ljudet 

innehåller inte många förändringar men mängden nya ljud varieras i undersökningen. 

Anledningen till det är för att visa om eller när det blir för mycket att hantera för informanten. 

Ett ljud som istället har överdrivits är ljudet som spelas när spelaren klickar på en 

marknadsplats. Originalljudet består av en folkmassa som pratar men i min version finns 

utöver det fågelkvitter, höns, kyrkklockor, bjällror, mynthanteringsljud och fotsteg. Chion 

(1994) skriver om användandet av fågelkvitter och kyrkklockor och menar att dessa 

atmosfärsljud kan genom sin förekomst beskriva en plats. Därför kan ljuden även beskrivas 

som ”territory sounds”(s.75) enligt Chion (1994). Detta är en anledning till att just dessa ljud 

finns med i den nya versionen. De andra ljuden är med som ett test för att se vad de har för 

effekt på informanterna. Till exempel blev de förvirrade, hörde de ljuden och associerade de 

ljuden till platsen? 

Vid framställningen av marknadsljudet behövdes till skillnad från tidigare ljud tal för att 

förmedla bilden av en folkmassa. Murch (2005) förklarar att det kan vara ett problem att 

urskilja tal när andra ljud spelas samtidigt. Det kan då vara nödvändigt att ta bort andra 

ljudeffekter för att framhäva talet. (2005) Detta var inte ett problem i mitt fall utan snarare 

motsatsen. Eftersom informanten ska lyssna på helheten ska det inte vara möjligt att urskilja 

vad som sägs i folkmassan. Därför säkerställde jag att inga ord stod ut ifrån folkmassans 

mummel som stal uppmärksamhet från resten av ljudeffekterna. Detta löstes genom att lägga 

flera lager av folkmassan samtidigt. På så sätt använde jag det som Murch (2005) beskriver 

som ett problem till fördel i mitt arbete. 

4.2.1 Panorering 
De olika ljuden som tillsammans bygger en helhet har placerats över hela stereobilden med 

hjälp av panorering. Från början var tanken att behålla alla ljud i mono på samma sätt som 

originalljudläggningen, men panorering används på grund av att lyssningen blev behagligare. 
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Istället för att simulera att alla ljud kommer från samma punkt användes panorering för att ge 

lyssnaren intrycket om att vara på platsen där ljudet utspelas. Vissa ljud spelas exempelvis 

upp bara i vänster högtalare medan andra vandrar från höger till vänster. Tanken med detta 

arbetssätt är att använda få ljud till att bygga något större istället för att bara lägga till ännu 

fler ljud. Denna måttfullhet grundas på det Murch (2005) tidigare förklarat om användandet 

av för många lager. Genom detta arbetssätt med panorering hoppas jag undvika det han kallar 

för ”white noise”(s.13) där det inte är till fördel. 

4.2.2 Testning 
Det har inte bara lagts till nya ljud utan det har också tagits bort ljud som inte ansågs passande 

för händelsen. I händelsen bygg armé spelas i originalljudläggningen ett hamrande på ett städ 

upp samtidigt som ett marscherande. Dessa ljud kombinerades i en nyare tappning där ljuden 

förmedlar att spelaren befinner sig i en smedja där soldater passerar utanför. Vid testning av 

ljudet på en försöksperson förstod inte personen i fråga att det var en armé som gick förbi. 

Försökspersonen trodde att det var en maskin och för att undvika det togs soldaterna bort och 

fler ljud ifrån smedjan lades istället till. Ett annat exempel på ljud som missförståtts är ett 

vindljud som spelas till bild 3 som visar ett seglande fartyg. En annan försöksperson som 

ombads att beskriva ljuden sade att han hörde en hund. Detta ljud är förstås vindljudet men 

vid lyssning efter detta påstående förstår jag liknelsen. Till skillnad från förra exemplet valde 

jag att behålla vind/hundljudet för att se om fler personer hade samma uppfattning.  

                          (Bild 3: Förflyttning över vatten) 
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4.2.3 Undersökning 
De sex olika ljudeffekterna till undersökningen är inte det enda som har skapats under 

projektets gång. Anledningen till att just dessa har valts är att det är ljudeffekter som 

representerar händelser som vanligen förekommer i Europa Universalis III: Divine Wind 

(Paradox Interactive, 2011) och liknande spel. De olika ljudeffekterna som används i 

undersökningen är listade nedan: 

 Truppförflyttning 

 Bygg armé 

 Bygg byggnad 

 Krig 

 Förflyttning över vatten 

 Marknadsplats 

Informanterna i min undersökning hade erfarenhet av strategispel och hade sannolikt stött på 

dessa händelser tidigare. Det betyder att de förstod grundprincipen av händelsen och de kunde 

istället koncentrera sig på vad de hörde och såg istället för att vara helt ovetande vad 

händelsen innebär. Ekman m.fl. (2005) har i detta arbete tidigare förklarat att det kan vara 

svårt för personer att prioritera hörseln. Detta kan vara ett problem och är ett skäl till att 

använda händelser som informanterna troligen stött på tidigare. Undersökningen kan kräva 

större koncentration vid lyssning än vad informanterna är vana vid då de måste beskriva vad 

de upplever. I en vanlig spelsession koncentrerar sig spelaren på att lösa en uppgift till 

skillnad från att beskriva den.  Eftersom informanterna måste återberätta vad de upplevt måste 

de koncentrera sig mer på vad de hör och ser. Händelser som är vanliga i strategispel 

användes så informanten lättare förstod sammanhanget. Detta på grund av att samtliga 

informanter var sedan tidigare vana spelare av strategispel. 

4.3 Inspiration 

Inspirationen till ljudläggningen är inte något som uppkommit endast till examensarbetet utan 

något som varit genomgående i tidigare projekt. Viljan att skapa högkvalitativa ljudeffekter 

från grunden har alltid funnits och det är flera ljuddesigners som har inspirerat mig till detta. 

Ben Burtt som bland annat har skapat ljud till Star Wars (1977-2005) -filmerna har länge 

inspirerat mig då hans arbetssätt fascinerat mig. Att skapa mäktiga ljudeffekter från 

vardagliga objekt är något som jag alltid velat bemästra.  
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Själva redigeringsdelen har utgåtts från Walter Murch teori om lager. Teorin har inte följts till 

exakt noggrannhet men har varit tillgänglig genom redigeringen. I texten Dense Clarity – 

Clear Density (2005) går han igenom hur många lager av ljud som går att hålla isär och 

artikeln har fungerat som en bra utgångspunkt vid ljudläggningen.  

En tanke som fanns i början av arbetet var att informanterna skulle uppleva exakt samma inre 

bild som jag hade vid skapandet av ljudeffekterna. Anledningen till att detta ansågs viktigt var 

att informanterna inte skulle associera ljuden till något helt annat än bilden och därför inte 

förstå alls vad ljuden gör. Men Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) förklarade att detta 

inte var nödvändigt då informanterna kanske skapar en mer spännande värld i fantasin än vad 

ljuddesignern hade planerat. Beslutet blev då att skapa ljuden efter min egna inre bild och 

testa hur andra upplever det som skapats. För att undvika förvirring används inte ljud som helt 

saknar anknytning till spelvärlden. Ljuden får dock tolkas mer fritt än vad som var tänkt från 

början. Liljedahls, Papworths och Lindbergs (2007) forskning har hjälpt mig att förstå mer 

ingående hur den inre bilden kan fungera i spel. Till exempel så behöver inte spelaren tolka 

händelsen på exakt samma sätt som ljuddesignern från början hade tänkt. Som tidigare nämnt 

av Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) så kan spelare skapa en plats som är 

skräddarsydd och eventuellt mer spännande för honom eller henne. 

Chions (1994) forskning som tidigare nämnts handlar bland annat om hur bilden kan väva 

samman ljuden. Detta är också en anledning till att bilder används i undersökningen. Ett 

förslag som kom upp under arbetets början var att endast spela upp de olika ljudversionerna 

utan bild vid undersökningen. Men utifrån det Chion (1994) tar upp i Audio-vision: sound on 

screen så kände jag att hans teori borde testas i mitt arbete. Chion (1994) skriver om 

användandet av ljud som utspelas utanför bilden i film och jag ville ta reda på hur hans teori 

fungerar i datorspel. Dessa ljud som Chion (1994) kallar för ”acousmatic sounds”(s.73-75) 

ansågs användbara i detta arbete då det i teorin redan visade att det var möjligt att placera ljud 

utanför bilden. Genom Chions (1994) teorier vågade jag experimentera mer i tilläggandet av 

nya ljud och det är också en anledning till varför de nya versionerna har olika antal nya ljud.  
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5 Undersökning 

Undersökningen utfördes på sex informanter där samtliga var män i 20-30 årsåldern med 

erfarenhet av strategispel. När undersökningen genomfördes studerade tre av informanterna 

olika inriktningar vid Dataspelsutveckling på Högskolan i Skövde. De andra tre hade 

akademisk bakgrund men de hade inte studerat vid Högskolan i Skövde. Anledningen till att 

tio intervjuer inte genomfördes berodde delvis på att intresset för deltagande var lågt men 

främst då de sex informanterna gav mycket information. De tre informanterna från Högskolan 

i Skövde intervjuades på Högskolan medan de andra tre intervjuades via internet. Informant 4, 

5 och 6 som intervjuades via länk fick se och höra samma material som de andra. Skillnaden 

var att de intervjuades i sin hemmamiljö och att de använde egna hörlurar. Innan intervjun 

började så förklarade jag grundligt hur de skulle spela upp ljuden till bilderna som de tidigare 

fått. Alla informanter fick se bilderna och ljuden i samma ordning dock så ändrades 

frågeformuleringen beroende på vad informanten svarade. Frågorna hölls inom samma ram 

där fokus låg på hur informanterna upplevde bilderna i kombination med ljud och om de fick 

en inre bild. På grund av det låga antalet kan resultatet inte ses som en generalisering utan det 

gäller endast för den undersökta gruppen (Stukát, 2005). De sex olika bild- och ljudexemplen 

har delats in under de rubriker som följer nedan i den ordningen som informanterna fick se 

och höra dem. Frågorna som användes som underlag till undersökningen finns i slutet av detta 

arbete märkt Bilaga: 1. 

5.1 Truppförflyttning 

Efter informanterna sett och hört det första ljud- och bildexemplet fick de berätta vad som 

hände. Detta exempel föreställde ett fåtal soldater som marscherade från en plats till en annan. 

Skillnader i de olika ljuden var underlag och förekomsten av hästgnägg.  

Alla informanter förstod vad som hände men upplevelsen skiljde sig mellan dem. Fyra av 

informanterna fann det underligt att de hörde hästgnägg när de inte såg hästar. De andra två 

drog parallellen att då det även förekom soldater så kanske de hade hästar med sig. Fyra av 

sex ansåg ändå att andra ljudet trots hästgnägget passade bättre vilket berodde på 

marscheringsljudet. Det första marscheringsljudet var enligt informant 3, 4, 5 och 6 hårt vilket 

ansågs orealistiskt och opassande då soldaterna befanns sig i ett grönområde. Informant 1 och 

2 som inte höll med om detta koncentrerade sig mer på avsaknaden av hästar i bilden och 

nämnde inte något om underlaget. Informant 1, 2, och 5 ansåg att tilläggandet av mer grafik 

behövdes för att göra andra ljudet där hästar förkom mer rättvist. Informant 3 och 4 förklarade 
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att det andra ljudet lät mer komplett och därför upplevde de att det även kunde förekomma 

mer än bilden visade. Informant 6 var osäker vad som skulle passa bäst. En intressant 

iakttagelse var att informant 3 sa sig höra fler ljud än de som faktiskt förekom. Han nämnde 

utöver de tre faktiska ljuden fotsteg, hästhovar och hästgnägg även svärd och sköldar som 

slogs samman, ett knarrande vagnshjul och eventuellt någon som ropade ut en order. Då jag 

som skapare av ljudet vet att dessa ljud inte förekommer kan det betyda att informanten själv 

fyllde i de luckor som han tyckte saknades. Då ingen annan drog dessa paralleller kan det inte 

säkerställas. 

5.2 Bygg armé 

I detta exempel skiljde sig de båda ljuden genom att det andra ljudet saknande 

marscheringsljud men innehöll fler ljud exempelvis mer hamrande, slipande och pysande som 

hör hemma i en smedja. Informant 1 sade att när marscheringsljudet förekom återigen så 

kopplade han det till soldater som fick utrustning för att sedan gå till sina kvarter. Då det 

saknades i det andra ljudet upplevde han det mer som ett uppgraderingsljud.  

Informant 2 sade att första ljudet var mer kopplat till produkten medan andra ljudet var till 

processen. Informant 3 ogillade det första ljudet då hamrandet återigen var för hårt. Då ljuden 

var förhållandevis lika beskrev informant 3 ändå olika scenarion. I originalljudet såg han 

någon som hamrade på sidan av ett vagnshjul och i nya versionen någon som tillverkade ett 

svärd och kyler det för att göra det vassare. Informant 4 tyckte att nya versionen kändes mer 

inomhus då marscherandet inte fanns. Informant 5 förstod inte vad marscheringsljudet 

symboliserade och ansåg att nya versionen var ett så kallat uppgraderingsljud. Informant 6 

förklarade att han visste att det går att bygga soldater i spelet och att marscheringsljudet 

eventuellt passade. Han föredrog nya versionen då det var mer tydligt att det handlade om en 

smedja i en stad.  

 (Bild 4: Bygg armé)           (Bild 5: Bygg byggnad)  
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Tre av informanterna gav en liknande bild av hur smedjan såg ut, den var mörk, trång och 

rökig. Informant 5 sa att det var en typisk smedja hämtad från medeltidsfilmer eller spel. Fem 

av informanterna upplevde att det var vapen som tillverkades vilket ledde till att de blev 

tillfrågade om de hade gjort den associationen även utan bilden. Alla svarade ja och beskrev 

en medeltida smedja som de även hade tänkt på även om de inte sett bilden.  

På frågan om mer grafik behövdes för att beskriva händelsen svarade informant 4 nej. Han 

ansåg att den befintliga grafiken förklarade tillräckligt då den visade tidsperioden då 

händelsen utspelade sig. Informant 5 tyckte att visuell feedback alltid var bra men förklarade 

att det inte innebar mer avancerad grafik än en knapp som lyser vid användning. 

5.3 Bygg byggnad 

I detta ljud- och bildexempel fick informanterna se en bild som liknade bilden till bygg armé 

med skillnaden att en annan knapp var markerad i menyn. I originalljudet hördes hamrande 

och sågande och i nya versionen hördes utöver det fågelkvitter och plankor som faller till 

marken.  

Informant 1 förklarade att han fick samma intryck av de olika ljudklippen men upplevelsen 

och tolkningen av ljuden skiljde sig. Då hamrandet var mer i fokus på första ljudklippet 

symboliserade det för honom uppbyggnaden av byggnaden. I andra ljudklippet där sågen var 

mer i fokus tolkade informant 1 det till restaurering. På frågan om han hade upplevt samma 

utan bilden svarade han att han nog hade gjort det. Informant 1 fortsatte förklara att i 

originalljudet så såg han själva ramen på byggnaden framför sig som folk stod och hamrade 

på. I andra ljudet upplevde han att huset var klart och folk stod runt huset och sågade i virke 

för att bygga ut det.  

Informant 2 upplevde också skillnader i de olika ljudversionerna. I originalljudet byggdes 

något men i nya versionen så var hans första tanke sågverk. När hamrande uppkom några 

sekunder senare i nya versionen fick han även då en koppling till byggande. När informant 2 

fick frågan vad fågelkvittren hade för roll förklarade han att han inte tänkt på dem innan. Han 

förklarade att fågelkvittrens roll var att göra händelsen trevlig och samtidigt visa att de är ute 

och bygger. Vidare så berättar informant 2 att han antog att fågelkvittren utöver det skulle 

visa att det byggs på en öppen yta och att det som byggs inte är färdigställt.  

Informant 3 föredrog den nya ljudversionen då hammarslagen i originalljudet upplevdes för 

skarpa samt att han tyckte om sågljudet i den nya versionen. Han förklarade att sågljudet var 
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distinkt och att det kändes som någon snickrade i en bod. Vid en andra lyssning hörde 

informant 3 fågelkvitter och för honom innebar det vår och att händelsen utspelades på landet. 

Han upplevde också att fågelkvittren symboliserade att byggandet skedde på en fredlig plats 

då fåglarna annars skulle flytt. Informant 3 beskrev att han framför sig såg en verkstadsbod 

med vidöppna dörrar där någon står och bygger en eka. Utanför satt det en fågel och sjöng i 

ett träd och någon välte en bräda på marken. 

Informant 4 beskrev originalljudet och nya versionen som snickrande med skillnaden att nya 

versionen var utomhus. Anledningen till att han antog att det var utomhus var fågelkvittren 

och en grind som slås igen. När informant 4 fick beskriva vad han såg framför sig sade han 

såg en bod i första ljudet. Då han endast kunde höra två ljud i originalljudet antog han att det 

var två personer som stod och arbetade. I andra ljudet upplevde han att de befann sig på en 

gård ute på landet. Istället för en bod såg han i andra ljudet ett öppet skjul som egentligen bara 

var ett tak för skydd som satt i anslutning till en lada. Informant 4 förklarade att det som 

byggdes var ett skjul eller ett hus och att grafik inte behövdes då ljuden var så distinkta att de 

inte kunde misstolkas. 

Informant 5 upplevde att det var ett litet hus som byggdes eftersom han endast hörde 

träarbete. Han förklarade vidare att om det hade varit ett större hus så hade sten eller liknande 

använts. När informant 5 fick beskriva skillnader mellan de olika versionerna förklarade han 

att nya versionen lät mer inbjudande och öppen. Han fick en trevlig känsla att han åstadkom 

någonting till skillnad från första ljudet som var mer funktionellt. Då grafiken var grön och 

lummig tyckte informant 5 att nya versionen passade bättre till bilden på grund av 

fågelkvittren. Informant 5 fick beskriva vad han såg framför sig sade han att han tänkte på ett 

annat strategispel. Han fortsatte förklara att han borde tänkt på ett hus som byggdes på riktigt 

men anledningen till att han inte gjorde det var att ljuden var typiska strategispelsljud.               

Informant 6 fick också associationer till landet på grund av fågelkvittren. Som informant 2 

trodde han också att den nya ljudversionen var ett sågverk innan han hörde hamrandet. Han 

upplevde att det var en byggnad som konstruerades för att händelsen enligt honom utfördes i 

en stad som han såg på kartan. Han förklarade att fågelkvitter också kan förekomma i en stad 

men om han inte hade sett bilden så hade han trott att händelsen utspelade sig på landet. 
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5.4 Krig 

I detta ljudklipp utsattes informanterna för en mer intensiv ljudbild än tidigare. I originalljudet 

så förekom svärd, gevärseld och skrik. I den nya versionen förekom kanoner, explosioner, en 

ny typ av gevärseld och mer skrik men svärdsljuden var inte lika framträdande som i 

originalet.  

(Bild 6: Krig) 

 

Informant 1 beskrev originalljudet som en sammandrabbning mellan förtrupper och att det 

innebar ungefär tjugo soldater som stred mot varandra. Den nya versionen kändes enligt 

informant 1 större. Han förklarade att det verkligen kändes som soldater sprang runt på ett 

slagfält med artilleri som bombarderade i bakgrunden. Han hörde kanonkulor som slog ned i 

marken och trupper som slogs runt omkring honom. När informant 1 fick frågan om vilket av 

ljuden som passade bäst till bilden svarade han att den nya versionen passade bättre. Han 

förklarade att det inte behövdes mer grafik då nya versionen var så pass rik att det gav en 

tillräcklig insikt av krig. 

Informant 2 tyckte däremot att då kanoner saknades i bilden kändes nya versionen opassande. 

Han förklarade att originalljudet kändes som om det var man mot man då svärd klingade 

samman medan den nya versionen kändes mer omfattande. Om kanoner funnits i bilden hade 

informant 2 ansett att den nya versionen passat bättre. Informant 2 fortsatte förklara att det 

inte var nödvändigt att ha kanoner med i bilden om spelaren redan vet att det finns kanoner i 
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armén. Det kan vara nog att spelaren har en visuell representation i huvudet men grafik kan 

också hjälpa till att visa det förklarade informanten. 

Informant 3 tyckte att originalljudet lät som ett fältslag på en stor grön äng. Den nya 

versionen tolkade han som ett sjöslag på grund av de dova kanonljuden. Han tyckte också han 

hörde ljudet av ett brinnande segel. Anledningen till att han tänkte på ett sjöslag var att han 

associerade ljuden till ett spel som han spelade som liten. Han ansåg att det passade då han 

såg vatten i bilden. Informanten förstod att han skulle koppla händelsen till de två soldaterna i 

bilden men sade att sjöslag var det första han tänkte på när han hörde ljudet. Vidare så 

berättade informant 3 att om kanoner hade varit synliga i bilden så hade han eventuellt tänkt 

annorlunda.  

Informant 4 upplevde på grund av skottlossningen att det var strid på gång och att det 

förmodligen var mellan de två soldaterna i mitten av bilden. Originalljudet symboliserade för 

informant 4 en liten strid medan kanonerna i nya versionen symboliserade en stor strid. På 

frågan om vilket av ljuden som passade bäst till bilden svarade informant 4 att det berodde på 

om han associerade vidare eller inte. Eftersom han inte såg kanoner bredvid soldaterna ansåg 

han att originalljudet passade bättre. Informant 4 såg senare kanoner i bildens nedre vänstra 

hörn men kunde inte säga om de tillhörde händelsen. Då bilden visade soldater som slogs med 

närstridsvapen ansåg han det underligt att det inte fanns i nya versionen. Eftersom bilden 

visade soldater förstod informant 4 ändå att den nya ljudversionen symboliserade strid mellan 

de två soldaterna. Men utan någon form av grafik går det enligt informant 4 att associera det 

till något annat. 

Informant 5 upplevde att den nya versionen hade en större omfattning av strid än 

originalljudet och att det förekommer mer avancerade maskiner. Informant 5 tyckte trots 

avsaknaden av kanoner i bilden att det passade den bombastiska ljudbilden då grafiken visade 

en abstrakt form av krig. Originalljudet kändes enligt informant 5 mer logisk då han bara 

hörde knivarna han såg i bilden. Men han föredrog ändå ljudbilden i den nya versionen då det 

fick allt att kännas större och rikare. Som i exemplet bygg byggnad så associerade informant 5 

ljuden till andra strategispel när han fick se bilden. Hade han inte fått se bilden så hade han 

istället associerat ljuden till en film eller en historisk händelse. 

Informant 6 beskrev originalljudet som närstrid och såg ett slagfält framför sig när han hörde 

ljudet. Han upplevde inte att det var opassande med kanoner i den nya versionen då det 

överensstämde med den bilden han hade av krigsföring på den tiden. Den nya versionen 
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kändes inte lika primitiv och den gav ett mer autentiskt intryck av ett slagfält. Informant 6 

förklarade att han hade förstått att båda ljuden symboliserat ett slagfält även utan bilden då det 

var så typiska ljud. Han upplevde det onödigt att lägga till mer grafik då ljuden var så 

verklighetstrogna att de talade för sig självt.  

5.5 Förflyttning över vatten 

I detta ljud- och bildexempel fick informanterna se bild 3 som finns på sidan 14 och ännu en 

gång höra två olika ljudversioner. I originalljudet hördes ljudet av vatten och i nya versionen 

hördes ett nytt vattenljud, knarr och vind. 

Informant 1 hörde ett fartyg som förflyttade sig i båda ljudklippen. Han förklarade att det 

berodde nog mest på bilden och att i originalljudet så upplevde han att det var vågor som slog 

mot något artificiellt. Han trodde inte att han hade gjort samma associationer om han inte fått 

se bilden då det enligt han var så svaga toner av ett fartyg som åker. På den nya versionen var 

det inget tvivel om att det var på ett fartyg på grund av knarrandet. Informanten förklarade att 

i originalljudet så stod han och tittade ut över vattnet till skillnad från den nya versionen där 

han var omgiven av vatten. Informant 1 fortsatte att förklara att även utan bilden så hade han 

tänkt att han var i lastutrymmet på ett fartyg. Då han också hör något hundliknande i 

bakgrunden antog han att fartyget inte är en fregatt eller liknande utan ett förflyttningsfartyg. 

Informant 2 upplevde att i nya versionen förekom det vindljud och det kändes som att det var 

svårare vatten och en tuffare miljö än i originalljudet. Han fortsatte berätta att i originalljudet 

så kopplade han det till förflyttning över vatten och den nya versionen symboliserade djupare 

vatten. Bilden hjälpte till att visa detta men det skulle kunna tydliggöras genom att ta med 

manskapet på båten eller träknak sade informanten. När informant 2 fick veta att det förekom 

just träknak i andra ljudklippet sade han att han kopplade det till den starka vindpusten som 

kom precis innan knarret. Istället för att dra parallellen till fartyget som informant 1 gjorde 

associerade informant 2 knarrljudet som en del av stormen.  

Informant 3 upplevde originalljudet som ett stillsamt och öppet hav medan den nya versionen 

upplevdes som ett mer våldsamt hav. I den nya versionen hörde han vågor som slog mot en 

hamn och ansåg att det måste vara nära land då han hörde något sorts djur. En hund, fågel, säl 

eller valross kunde ljudet symboliserat men det kunde även varit vind som blåser mot land. 

Informant 3 tyckte att originalljudet passade bättre till bilden då den nya versionen fick 

honom att tänkte på främst sälar som lever nära land. På frågan om han tyckte det var viktigt 
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att förstå exakt vad ljuden innebar svarade han att det inte spelade så stor roll då ljuden väcker 

rätt stämning i förhållande till grafiken.  

Informant 4 hittade inget i originalljudet som kunde associeras till ett skepp som förflyttade 

sig. Han tyckte att det ljudet var mer ett ljud från en strand eller kanske ett stillastående skepp. 

I den nya versionen kopplade informant 4 knakandet till ett skepp som är ute på vattnet. 

Informanten upplevde att skeppet befann sig på ett blåsigt hav. Han förklarade att han hade 

gjort samma associationer även utan bilden. Informant 4 föredrog den nya versionen då det 

tydligt visade att det var ett skepp som rörde sig ute på vattnet. 

Informant 5 ansåg när han fick se och höra exemplet att han befann sig ute på vattnet. Han 

upplevde en viss skillnad mellan de olika ljudversionerna och tyckte att den nya versionen var 

mer fyllig. På grund av det knarrande ljudet så fick han en konkret bild av ett skepp som åker 

iväg ut över vattnet. På frågan om informanten såg mer än vad grafiken förmedlade svarade 

han att han står på skepp och tittar ut över ett öppet hav. Men anledningen till att han gör det 

är att han ser ett öppet hav på bilden. Hade det funnits andra skepp i grafiken så hade han 

antagligen även sett dem i sin inre bild förklarade informanten. Då båtljuden inte alls är 

närvarande i originalljudet hade han nog tänkt att han var på en strand förklarar informanten. 

Han fortsatte förklara att i den nya versionen är det inte tydligt att det är på ett skepp men att 

det lutar mer åt det. Informant 5 tyckte inte att det var nödvändigt med mer grafik för att 

förklara vad som händer då sparsmakad grafik låter dig tänka mer och du måste föreställa dig 

mer i huvudet. Beroende på hur du använder ljuden så kan du bygga upp många olika 

scenarion förklarar informanten. 

Enligt informant 6 så var originalljudets betoning mer mot havsljud och vågor medan nya 

versionen betonade skeppet. I den nya versionen hör han träknarr vilket betyder att skeppet är 

gjort av trä och ett vindljud som han först trodde var en hund. Han ansåg att den nya 

versionen passade bättre då det berättar hur påfrestande det är för ett skepp att bege sig ut på 

Atlanten. Han förklarade vidare att han hade gjort samma associationer även utan bild på 

grund av knarrandet och vinden i den nya versionen. Informanten ansåg inte att mer grafik var 

nödvändig då ljuden gav tydliga associationer om vad som pågick. I originalljudet måste han 

däremot fantisera mer om vad som händer då det förekom färre ljud. 
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5.6 Marknadsplats 

I detta exempel utsattes informanterna för fler nya ljud än tidigare. I originalljudet förekom 

endast ljudet av en folkmassa medan det tillkom i nya versionen kyrkklockor, bjällror, fotsteg, 

mynthantering, fågelkvitter och höns.  

        (Bild 7: Marknadsplats) 

 

Informant 1 hörde i originalljudet en folkmassa och tolkade därför att händelsen utspelades på 

en marknad eller i en stad. Det var troligt att händelsen utspelades på en marknad vid den 

tiden som bilden visade förklarade informanten. Han fortsatte förklara att han inte hörde folk i 

den nya versionen och då kändes det inte som att han befann sig på en marknad längre. 

Klockorna fick han att tänka på bröllop och mynthanteringsljudet skulle då kunna vara 

hemgift berättar informanten. Han förklarar vidare att det också skulle kunna vara en 

skatteindrivning då pengarna är mer i fokus. Klockorna skulle kunna symbolisera att det är 

dags att betala. Informanten blev ombedd att förklara hur han hade upplevt händelsen om det 

hade funnits grafik som visade en marknad. Han förklarade att det inte hade känts som staden 

var vid liv då ingen var på marknadsplatsen. Informanten lyssnade igen på ljudet och hörde att 

det förekom tal även i den nya versionen. Han förklarade att anledningen till att han inte 

hörde det första gången var att det var mer som ett sorl i bakgrunden och att 

mynthanteringsljudet och klockorna tog över. Han föredrog originalljudet då folkmassan var 

mer framträdande.  
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Informant 2 tyckte att originalljudet gav en mer social känsla medan den nya versionen hade 

fokus på pengar. Han ansåg att den nya versionen var mer passande i sammanhanget då 

spelaren inte bryr sig om den sociala delen på en marknadsplats. Det var bra förklarar 

informanten att det var inslag av det sociala då det visade att det var en marknadsplats. Han 

tror att han fortfarande hade förstått att det var en marknadsplats även utan bilden då det var 

typiska marknadsljud. Informant 2 hörde i den nya versionen utöver folk, fågelkvitter, en 

klocka, mynt som eventuellt låg på en våg. Han antog att klockan fanns med för att göra 

kopplingen till en stad. Genom att använda en klocka blir platsen som händelsen utspelar sig 

på mer centralt belägen och det är där handelsplatserna brukar ligga förklarade informanten. 

Denna koppling hade informanten även gjort utan bilden då en sådan klocka inte hörs på 

landsbygden. Klockan som informanten ser framför sig är av samma typ som Big Ben vilket 

är intressant då staden London syns i bilden. Informanten förklarar att när han gjorde den 

associationen tänkte han inte alls på vad bilden visade. 

Informant 3 upplevde i originalljudet att det var några människor som stod och diskuterade 

om en affär eller resa de har gjort. De befinner sig på en marknad eftersom han hörde mynt 

utväxlas. I den nya versionen var det mer distinkt att mynt utväxlades och det är en större 

marknad då det hörs kyrkklockor. Eventuellt kallar klockorna till kyrkan eller så kanske de 

berättar att det kommit en cirkus till staden berättar informanten. I originalljudet är det några 

som står vid en grind på en bakgata. I den nya versionen befinner sig informanten mitt i ett 

folkhav. Utan bilden hade informanten ändå förstått att händelsen utspelades på en 

marknadsplats på grund av det distinkta myntrasslet. Originalljudet skulle kunna utspelas på 

torget här i Skövde förklarar informanten. Ljuden som informanten hörde i den nya versionen 

var folk, kyrkklocka, myntrassel och fågelkvitter. Kombinationen av folk och mynt gav 

honom marknadsstämning och han tyckte inte att de andra ljuden var förvirrande då han 

tydligt hörde att det var någon som handlade. De andra ljuden gör ljudbilden och världen mer 

komplex vilket inte gör någonting enligt informanten.  

Informant 4 såg ett torg framför sig när han hörde båda ljudversionerna. I den nya versionen 

ansåg han att torgkänslan var mer förstärkt på grund av pengaskramlet och vad han antog var 

kyrkklockor. I originalljudet gick det inte att fastställa vilket århundrade det var enligt 

informanten. Klockorna och myntskramlet gör att det känns mer 1700-tal då vi inte handlar så 

mycket med mynt längre förklarade informanten. Utöver de ljuden hör informant 4 även folk 

som pratar, fåglar och någon snabb klocka som han inte riktigt kan identifiera. Han tycker att 

den nya versionen passade bättre då den tydligare beskrev vilket århundrade det skulle kunna 
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vara. Han tror också att han hade gjort samma associationer även utan bilden på grund av 

folkmassan som pratar i bakgrunden. Pengaljudet skulle eventuellt kunna vara någon som 

sitter och räknar sina pengar förklarar informanten. Torget som han ser framför sig är hämtat 

från ett spel som han spelat mycket då det för honom är arketypen av ett torg.  

Informant 5 svarade direkt efter att han hörde ljuden att de är typiska ’gå in i staden ljud’ eller 

’öppna meny över marknad ljud’. Anledningen till att han tyckte så var blandningen av olika 

stadsljud till exempel folk som går på gatan och klirrande mynt. Informant 5 tyckte att 

originalljudet kändes malplacerat då han hörde ett motorfordon i bakgrunden. Informanten 

beskrev den nya versionen som ett potpurri av vad du hittar i en stad. Han hörde en 

kyrkklocka, folk, pengar och någon klocka av metall som plingar. Informant 5 förklarade att 

han fick en inre bild samtidigt som han får en visuell feedback. Han berättade att han inte ser 

köpmän framför sig men att ljuden ger känslan av att de skulle kunna finnas på platsen. 

Informanten tyckte inte att det blev för mycket ljud för en stadsmiljö men behövde mer 

visuell feedback för att föreställa sig en mer specifik plats. Till skillnad från informant 2 

upplevde informant 5 att klockljudet definitivt var en kyrkklocka. När han fick frågan om vad 

myntljudet har för funktion sade han att de är till för att spelaren ska hålla koll på statistik och 

ekonomi. 

Informant 6 fick inte bra associationer när han hörde originalljudet men förklarade att bilden 

visade att det handlade om en stadsmiljö. Ljudet av folkmassan tror han representerade ett 

torg men i den nya versionen var det mycket mer som hände enligt informanten. Han hörde en 

kyrkklocka, människor, pengar och en bjällra som till början var oidentifierbar för 

informanten. Myntljudet gjorde att informanten upplevde att händelsen representerade ett torg 

eller någon form av handelsutbyte då det hör ihop med en stadsmiljö. Informant 6 var som 

informant 5 också övertygad om att klockljudet representerade en kyrkklocka. Han fick en 

bild av att han befann sig i en stad där han trängs med mycket folk. Informanten tyckte inte att 

originalljudet representerade en viss tidsperiod men pengaklirret i den nya versionen får han 

att associera till 1800-tal eller äldre. Det måste vara en tidsperiod innan kortbetalning men 

inte äldre än då kyrkklockor började användas förklarade informanten. 



 

 28 

6 Slutsatser 

6.1 Resultatsammanfattning 

Avsikten med detta arbete var som tidigare beskrivet att ta reda på vad spelarna upplever när 

ljud introducerar fler händelser än det som är synligt i grafiken. För att besvara detta ställdes 

två delfrågor. 

 Hur kan samspelet mellan ljud och bild fungera som en utökning av det spelaren ser? 

 Uppkommer inre bilder som hjälper spelaren att förstå händelserna? 

6.1.1 Samspelet mellan ljud och bild 

Resultatet av undersökningen visar att informanterna har upplevt mer än endast det som syns i 

grafiken med hjälp av ljuden. Upplevelsen var individuell men vissa igenkännbara ljud styrde 

informanternas associationer åt samma håll. Ibland blev informanterna förvirrade av ett fåtal 

ljud men de förstod ändå i de flesta fall vad ljuden symboliserade. Informanterna vävde 

samman bilden med ljuden vilket påverkade deras associationer. Bilden verkade påverka 

informanterna mer än vad de trodde. Det är tyvärr omöjligt att svara på om de hade gjort 

samma associationer utan bilder då de inte kan avlägsnas från informanternas minne. Många 

intressanta skildringar av händelserna uppkom och enligt flera informanter var det inte 

nödvändigt att lägga till mer grafik. Det räckte gott med den information de fick. Informant 3 

beskrev den nya versionen av bygg byggnad som ett ljudfönster in i medeltiden.  

6.1.2 Användandet av inre bilder 

Undersökningen har visat att informanterna fick inre bilder. Det går inte att säga om de inre 

bilderna var en korrekt tolkning av händelserna då det är upp till informanten att associera 

fritt. Informanterna höll sig mestadels inom spelets ram vilket får anses som tillräckligt. 

Undersökningen visar att det räcker att informanterna har en ungefärlig bild av händelsen för 

att förstå den. De inre bilderna varierade beroende på erfarenhet och fantasi hos informanten. 

Vissa informanter hade en målande och klar beskrivning medan andra hade en mer generell. 

Samtliga informanter sade att de förstått ljudens syfte och verkade säkra på att de delade 

skaparens bild av händelserna. Detta stämmer till viss del då fri tolkning var en av tankarna 

som jag som ljuddesigner hade vid skapandet av ljudeffekterna. Informanternas inre bild 

stämde ibland överens med den inre bild som jag arbetade utifrån. Vissa individuella 

skillnader fanns då den inre bilden är högst personlig. Informanterna hämtade ibland 

inspiration från andra spel vid skapandet av en inre bild men ofta såg de endast det spelet de 
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skulle hämtat inspiration ifrån. Undersökningen bekräftar att inre bilder uppkommer men vad 

de visar beror på informantens intresse och tidigare upplevelser.  

6.2 Diskussion 

Flera tolkningar som informanterna gav liknade varandra men skiljde sig beroende på deras 

tidigare erfarenheter. Bilden i undersökningen placerade mestadels informanterna i rätt 

kontext medan ljuden vävde samman bilden med informanternas egna associationer. 

Samspelet mellan ljud och bild kan göra ett spel mer personligt präglat vilket innebär olika 

nivå på upplevelse. Små nyanser och skillnader i ljud kan placera spelaren på olika platser. I 

exemplet 5.3 Bygg byggnad beskriver de flesta av informanterna olika platser på grund av 

sågljudets prioritering och användandet av fågelkvitter. Chions (1994) påstående om att 

fågelkvitter och kyrkklockor kan beskriva en plats stämmer i denna undersökning. I 

informanternas fall var denna plats svensk landsbygd och denna placering hjälpte till att skapa 

den inre bild som informanterna fick av händelsen. Denna associeringsförmåga användes 

även till sågljudet som flera informanter kopplade till ett sågverk. Hammaren i ljudet 

bekräftade däremot att händelsen inte utspelades på ett sågverk vilket till slut placerade 

informanterna på rätt plats enligt dem. Chion (1994) förklarar att dessa ”territory sounds” 

(s.75, 1994) identifierar en plats genom att spelas kontinuerligt (1994). Att använda dessa ljud 

för att beskriva en kort händelse verkade inte vara ett problem i min undersökning. Men ett 

alternativ kan vara att placera exempelvis fågelkvittren i spelvärlden. Detta för att skapa en 

mer verklighetstrogen ljudbild så spelaren inte upplever att han eller hon bestämmer när 

fåglarna ska kvittra. Ljuden i spelvärlden vävs sedan samman med ljuden som uppkommer 

när spelaren utför en händelse. Det är ljud som till exempel hamrande och sågande vilket är 

logiskt att höra om spelaren beordrar att en byggnad ska byggas. Genom detta arbetssätt kan 

det uppstå ett bättre och naturligare flöde i ljudläggningen. Istället för bara på och av som det 

var till samtliga ljudeffekter i undersökningen. 

I exemplet 5.1 Truppförflyttning anmärkte majoriteten att marscheringen var för hård i 

originalljudet. Detta visar att spelare kan bli störda av ljud som inte upplevs behagliga. Detta 

är viktigt att ha i åtanke vid ljudläggning för att undvika att spelaren förlorar inlevelsen. 

Användandet av många ljud verkar inte vara ett större problem då informanterna prioriterade 

det som de uppfattade som viktigast. I exemplet 5.6 Marknadsplats stördes inte 

informanterna av att det var för många ljud då de inte verkade höra de lågprioriterade ljuden. 

Friberg och Gärdenfors (2004) påstående om att det viktigaste ljudet kan lyftas fram av andra 
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ljud stämmer även i detta arbete. Ett exempel på detta är när flera av informanterna beskriver 

myntljudet som en representation av handel. Undersökningen visar att informanterna 

associerar ljudet med en speciell händelse precis som Friberg och Gärdenfors (2004) 

förklarar. Ljuden som var svårförstådda till exempel bjällran filtrerades bort och störde inte 

informanterna vilket var intressant. Ingen informant sade att de hörde höns i ljudklippet vilket 

också var intressant då de var fullt hörbara. Alexanderson och Tollmar (2006) skriver tidigare 

i arbetet att det tog ett tag för deras testperson att höra andra ljud när vissa var mer 

genomträngande.  Om mina informanter hade fått lyssna på ljudet längre så kanske de till slut 

hade hört hönsen. Ljudprioriteringen var inget problem för de flesta informanterna men hade 

en negativ effekt hos informant 1 som sållade bort folkmassan vilket var ett viktigt ljud för att 

beskriva händelsen. Så när Friberg och Gärdenfors (2004) skriver att spelaren inte blir 

förvirrad av flera lager av ljud stämmer det till stor del men inte till 100 % i min 

undersökning.  

Informant 4 vävde också samman sin inre bild av ett torg från ett annat spel i 5.6 

Marknadsplats men hade inga problem att kombinera ihop allting till en enhet. De flesta 

informanter tyckte inte att mer avancerad grafik behövdes för att beskriva händelserna. I vissa 

fall behövdes enkel grafik som en lysande knapp för att bekräfta associationerna. Det var dock 

inte nödvändigt att visa allt som ljuden förmedlade enligt informanterna.  

Det kan vara ett problem när informanten har en klar förutfattad mening om vad ljudet 

symboliserar. Informanterna hade inga problem i undersökningen att hämta inre bilder från 

exempelvis andra spel för att förklara händelserna. Däremot verkade ibland minnena ta över 

istället för att väva samman händelsen. I exempel 5.4 Krig gjorde informant 3 sådana 

associationer till ett annat spel att bilden till stor del prioriterades bort. Han förstod vad som 

hände men tankarna tog honom från platsen i bilden där kriget faktiskt utspelade sig till en 

plats på bilden som inte var relevant för händelsen. Detta resultat liknar det som Liljedahl, 

Papworth och Lindberg (2007) fick i sin undersökning. De märkte att informanterna som inte 

delade ljuddesignerns tolkning fick en mer spännande upplevelse än de som förstod vad som 

hände. I mitt fall går det inte att säkerställa att informant 3 fick en mer spännande upplevelse. 

Det stämmer att han inte associerade som det var tänkt men det betyder inte att resultatet av 

det blir mer spännande som Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) skriver.  

I exempel 5.5 Förflyttning över vatten trodde flera informanter att vindljudet var en hund 

vilket bekräftade att testpersonen inte var ensam om att tycka så. Detta betraktas inte som ett 
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misslyckande då många intressanta associationer gjordes. Informant 1 förklarade att skeppet 

måste vara ett så kallat förflyttningsfartyg då hundar enligt honom inte finns på exempelvis en 

fregatt. Informant 3 som trodde att det var en säl bortsåg från vad bilden visade och kopplade 

ljudet till en strand eller hamn eftersom sälar vanligtvis lever där. Detta visar vad ett 

realistiskt ljud som skulle kunna förekomma i den omgivningen kan åstadkomma. Leung m.fl. 

(1997) har rätt i att ett realistiskt omgivningsljud lätt känns igen men det kan innebära 

problem om ljudet kan symbolisera flera skilda saker. Till skillnad från Leungs m.fl. (1997) 

undersökning där bara ett ljud spelades åt gången användes flera ljud och bilder i min 

undersökning. Det kan vara anledningen till att mitt resultat skiljer sig från deras.  

6.3 Framtida arbete 

Informanternas upplevelser visar hur ljudets berättarform kan användas. Speltillverkare kan 

utnyttja kunskapen som detta arbete genererat till att exempelvis utveckla fler spel till 

synskadade för att ge dem ett större utbud. Grafiken är idag så avancerad att det är hög tid att 

ljudet får samma prioritering och uppskattning. Undersökningen visar tydligt att ljud kan 

användas till att visa mer än det som är synligt i grafiken. I Sverige är datorspel en stor 

exportvara och det kan vara en bra idé att erbjuda nya och alternativa sätt att uppleva spel på. 

Forskningen behöver inte heller kretsa runt endast datorspel då användandet av ljud finns i 

andra användningsområden. Vi tar ofta ljud för givet men undermedvetet spelar ljud en stor 

roll i vår vardag. Vid övergångsställen hjälper ljud oss att fatta viktiga beslut på samma sätt 

som färger. Vi har lärt oss att färgen röd betyder stanna på samma sätt som ett långsamt 

tickande ljud betyder det. Detta arbete visar att tydliga associationer dras när igenkännbara 

ljud spelas vilket kanske kan användas i vardagliga situationer. Bilar blir exempelvis tystare 

vilket kan innebära ett problem inte bara för blinda. Hur kan vi göra dem hörbara men ändå 

behålla en tystare och trevligare miljö? Professor Fender (2011) uppmärksammade detta i 

artikeln Electric vehicle noise are they too quiet? (2011) där han kom fram till att små 

eldrivna bilar är svåra för fotgängare att upptäcka vid låga hastigheter. Fotgängare skulle 

identifiera en kommande bil lättare om ljudnivån höjdes på elbilen förklarar Fender (2011). 

Vad detta skulle kunna vara för ljud var oklart när artikeln skrevs (2011, s.38).  

Då resultatet av undersökningen endast visar vad den utfrågade gruppen anser bör en större 

undersökning genomföras. Ljudeffekterna som använts till denna undersökning är utformade 

för att i teorin fungera i ett liknande spel vilket skulle kunna vara en tänkbar plattform för den 

nya undersökningen. Då endast män deltagit i denna undersökning kan det vara intressant att 
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inkludera kvinnor i nästa undersökning. Då informanterna hämtade inre bilder från 

spelerfarenheter kan det vara intressant att utföra en undersökning på kvinnor och män som 

inte spelat lika mycket datorspel. Vidare forskning bör också göras i andra genrer på vad 

spelarna upplever när ljud introducerar fler händelser än det som är synligt i grafiken. Det 

skulle också kunna vara en utgångspunkt i vidare forskning att undersöka alla delar av IEZA 

modellen då endast halva används i detta arbete. En undersökning där bilden inte förekommer 

är också nödvändigt för att vidare undersöka resultatet som framkommit i detta arbete. 

Informanterna verkar förhållandevis säkra på att de hade fått samma associationer enbart av 

ljuden. Detta kan inte säkerställas då samtliga informanter fick se bilder och därför bör en 

liknande undersökning utan bilder genomföras.  

Det framtida arbetet behöver som sagt inte vara kopplat till endast datorspel utan kan 

exempelvis angripa frågan hur ljud kan hjälpa människor i vardagen. Resultatet i detta arbete 

kan vara relevant för andra forskare då datorspel utgör en bra och kontrollerad plattform för 

undersökningar. Det kan vara intressant att ta reda på om liknande resultat uppkommer i helt 

andra situationer och vad det kan ha för effekt på vår uppfattning av ljud. 
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Bilaga: 1. Frågeunderlag 

 

1. Vad händer i bild x? 

a. Vad fick dig att tro det? 

b. Hur skulle detta kunna förtydligas? 

2. Upplevde du någon skillnad andra gången samma bild visades? 

a. Om ja, vad för skillnader? 

b. Kan du nämna fördelar och nackdelar mellan de olika versionerna? 

3. Kan du säga alla ljud du hörde i bild x? 

a. Vad tror du ljuden har för roll? 

b. Vad betyder ljuden för dig? 

c. Passar ljuden till bilden? 

d. Passar ljuden till händelsen? 

e. Hade du förstått ljudens innebörd utan bilden? 

4. Vad hade det gjort för skillnad om grafik hade funnits till varje ljud i den nya versionen? 

5. Om du skulle vilja ha grafik till varje ljud i den nya ljudläggningen, vad skulle då synas i 

händelserna? 

a. Är detta det du ser framför dig när du hör ljuden? 

b. Tror du att det du föreställer dig skulle kunna fungera som grafik? 

6. Är det viktigt med egen tolkning i spel? 

a. Behövs fantasin i spel? 

7. Skulle du spela ett spel där hörseln är i fokus? 

a. Om ja, vilken typ av spel? 

8. Tror du att din uppfattning om ljuden överensstämmer med skaparens uppfattning? 

9. Tycker du att ljudläggningen bidrar till en mer intressant spelupplevelse? 

a. Om ja, på vilket sätt? 

b. Om nej, vad är ljudens funktion för dig? 

10. Då den inre bilden kan vara personlig tycker du att spelutvecklare ska använda sig av den?

  

a. Hur skulle man göra reklam för detta? 

b. Vilka skulle tilltalas av detta tror du? 

c. Tycker du att man kan använda denna metod för att göra redan släppta spel 

mer intressanta? 


