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Sammanfattning

| detta examensarbete diskuteras ljudets funktion kopplade till korta handelser i spelet
Europa Universalis Ill: Divine Wind (2011). Arbetet undersoker vad spelaren
upplever nér det uppkommer fler ljud &n vad som ar synligt i grafiken. Tidigare
forskare vars arbete har anvants ar bland annat Mats Liljedahl, Nigel Papworth och
Stefan Lindberg (2007) som forskat i hur spelare kan navigera efter ljud. Michel
Chions (1994) forskning &r ocksa relevant da han beskriver hur ljud fungerar utanfor
bilden i film. Examensarbetet tar upp fragan om vad den inre bilden kan férmedla i en
spelhéndelse och hur spelaren tolkar situationen. En kvalitativ undersokning gjordes
dar sex informanter fick beskriva vad de upplevde nar bilder fran spelet tillsammans
med tva olika ljudlaggningar presenterades. Resultatet visar att enkel grafik
tillsammans med genomtankta ljudeffekter kan skapa intressanta inre bilder kopplade
till spelet. Detta kan i framtiden innebéra alternativa satt till ljudlaggning och nya
intressanta spelkoncept for olika marknader.

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

Nar ett nytt datorspel lanseras brukar fokus ofta ligga pa spelets grafik, ett enkelt satt att locka
spelare &r genom att anvanda nya grafiska tekniker. Men allt fler speltillverkare har insett att
for att kunna ge spelare en unik och spannande upplevelse sa maste fler sinnen dan synen
stimuleras. | detta examensarbete undersoks ljudets paverkan pa spelaren nar det forekommer
fler ljud &n vad som é&r grafisk representerat. Spelet som anvands som testobjekt & Europa
Universalis Ill: Divine Wind (2011) som &r skapat av spelforetaget Paradox Interactive.
Anledningen till att just detta spel har valts ar att jag fick mojligheten att samarbeta med
Paradox Interactive i skapandet av detta examensarbete. Uppsatsens resultat kan komma att

hjalpa mig och eventuellt andra i utvecklandet av nya anvandningsomraden for ljudeffekter.

Exempel pa tidigare forskning som &r relevant i detta arbete ar artikeln New Perspective on
Game Audio av Johnny Friberg och Dan Gérdenfors (2004). Artikeln anvénds i detta
examensarbete da den tar upp hur spel skapas med ljud i fokus. Beowulf — An Audio Mostly
Game (2007) av Mats Liljedahl, Nigel Papworth och Stefan Lindberg &r ett annat exempel pa

relevant forskning da artikeln handlar om hur ljud kan skapa spelvérldar med inre bilder.

Den kvalitativa undersokningen genomfordes for att svara pa fragan vad spelaren upplever
nar ljud introducerar fler handelser an det som syns i grafiken. Fokus i undersokning lag pa
spelarens inre bild och vad den innebér i ett spelsammanhang. Informanterna fick se pa bilder
av sex korta spelhandelser samtidigt som de fick lyssna pa tva olika sorters ljudlaggning. Den
ena ljudlaggningen var original och den andra framstalld till undersékningen. Anledningen till
att tva ljudlaggningar anvéandes var for att se hur sma och stora andringar paverkar

informanterna.



2 Bakgrund

| boken Audio-vision: sound on screen diskuterar Michel Chion (1994) samspelet mellan ljud
och bild och vad kombinationen av de bada innebr.

Ljud som speglar ndgot som inte kan ses direkt i bilden kallas enligt Chion (1994)
“acousmatic sounds”(s.73-75). Ljuden gar att associera med bilden men sjalva orsaken till
ljuden framkommer inte. Ljud ar enligt Chion (1994) friare an bilden eftersom ljud kan finnas
pa olika plan bade i och utanfor bilden. P& grund av det kan ljud beratta mer om spelvérlden
genom att utnyttja den delen som spelaren faktiskt ser. Grafiken ordnar samman ljuden och
det & da mojligt att anvanda mer ljud an vad det finns grafik for. Till skillnad fran bild
behover inte ljud forhalla sig till en ram vilket gor det majligt enligt Chion (1994) att anvanda

manga ljud.

Speltillverkare har insett att for att ge spelaren en unik och spannande upplevelse sa maste fler
sinnen utdver synen stimuleras. “Sound is an expressive narrative medium, essentially as

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

DICE ar ett exempel pa en speltillverkare som har satsat ordentligt pd bade syn- och
horselintryck med spelet Battlefield 111 (Electronic Arts, 2011). | spelet far varje grafisk del en
motsvarighet i ljud och darfor accepterar spelaren att ljudet tillhér grafiken eftersom de
kompletterar varandra. Ljudbilden i Battlefield I11 (Electronic Arts, 2011) &r avancerad och de
har istéllet for att ljudlagga endast krigsscener valt att ocksa anvanda mer subtila ljud i spelet
som fagelkvitter och rinnande vatten. De sa kallade atmosfarsljuden hors inte nar fullt krig
rader men de framtrader nar skjutandet plotsligt slutar och bidrar da till att skapa ett mer

verklighetstroget ljudlandskap.

Tactile Interactive Multimedia (TiM) &r ett forskningsprojekt utvecklat av forskningsstudion
SITREC. Till skillnad fran DICE har de valt att ha ljud helt i fokus och det banar enligt
Friberg och Gardenfors (2004) nya vagar for ljuddesign i spel. De menar att pa grund av
ljudets formaga att framfora sarskilda handelser kan ljudlandskap vara minst lika avancerade
som tredimensionella landskap. Da den avancerade ljudbilden i Battlefield Il (Electronic
Arts, 2011) kompletterar den grafiska delen uppkommer fragan om det ar mojligt att ljud
ensamt kan skota delar av berédttandet? Friberg och Gardenfors (2004) skriver i sin artikel att
det & mojligt att utveckla spel dar ljud &r i fokus. Nagot som de har upptackt nér de forskat i

spelutveckling for synskadade ar att ljud kan skapa sma tankevéackande beréattelser. Dessa sma



berattelser far lyssnaren att skapa en inre bild som forklarar vad som hander. De har kommit
fram till att hjarnan klarar av att urskilja de ljud som &r viktiga for att 16sa uppdragen i TiM-
spelen. Ett ljud som markerar en specifik handelse kan lyftas fram av flera andra ljud som
finns i bakgrunden. Spelaren associerar ljudet med en viss handelse i spelet och han eller hon
blir inte forvirrad nér det &r fler lager av ljud som kompletterar det. Friberg och Gardenfors
(2004) delar Chions (1994) asikt att till skillnad fran bilden har ljud mer rumslig frihet och ar
darfor inte Iast till vad som ryms i en datorskarm. Friberg och Gardenfors (2004) menar ocksa
att pa grund av detta kan ljud till en mycket lagre kostnad an en grafisk motsvarighet forklara

vad som hénder utanfor spelarens synfélt.

2.1 Ljudlandskap

Min stravan efter att bygga ut anvandningsomradet for ljud delas med forskarna Liljedahl,
Papworth och Lindberg (2007) som skriver att nar de genomforde sitt arbete sa lag fokus i
spel at det mer visuella planet. | jamforelse med andra omraden satsades det enligt dem
mycket mer pengar pa utvecklandet av nya grafikkort och andra visuella tillbehor. De har
genom forskningsstudion Sonic skapat spelet Beowulf som ersatter avancerad grafik med
avancerade ljudlandskap. Genom sitt arbete har de visat att ljud har stor paverkan pa
upplevelsen aven utan grafiska element. Deras arbete ligger grundat pa frdgan om ljud kan
formedla hur spelvarlden ser ut nar det inte finns grafik som gor det. | deras resultat framgar
det att informanterna har fatt en inre bild tack vare ljudeffekterna och har kunnat navigera
efter den inre bilden. Ett problem var att nagra av informanterna inte associerade ljuden till
det som ljuddesignerna hade i atanke. Trots att de missforstod ljuddesignern fick de inte en
samre spelupplevelse. Tvartom sa visade resultatet att de uppskattade spelet mer dn de som
forstod vad ljuddesignern menade. Enligt Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) sa kan
spel som &r utformade efter ett ljudlandskap ge spelaren en mer omfattande upplevelse an
traditionella spel som &r byggda utifran det visuella perspektivet. Spelaren skapar med hjalp
av ljudintrycken en inre bild som ar individuell och far pa sd satt en skraddarsydd

spelupplevelse (2007).

2.2 Realismi ljud

I en artikel av Ekman, Ermi, Lahti, Nummela, Lankoski och Mayra (2005) skriver de att
spelaren enklast kan identifiera ett ljud om ljudet ar realistiskt. Detta pastaende &r grundat pa
forskning av Leung, Smith, Parker och Martin (1997) som i en studie om varningsljud kom

fram till att omgivningsljud &r lattare att associera till an framstéllda ljud. Omgivningsljuden



som anvandes i Leungs m.fl. (1997) forskning bestod av verkliga ljud som hade en stark
koppling till platsen de spelades upp pa. Spelaren behover inte fa en forklaring om vad ljudet
betyder om det ar ljud som spelaren har stétt pa tidigare i vardagen. Om ljudet ar relevant till
en specifik handelse kan spelaren dra kopplingen sjalv och pa sa satt forsta vad som hander.
Ekman m.fl. (2005) skriver att om det finns mer intryck an endast ljud sa kan spelaren slappna
av och behover inte koncentrera sig helt och hallet pa vad som hérs for att forsta vad som
hander. Spelaren behover alltsa inte vara konstant aktiv i spelandet utan kan aven ha en mer
avslappnad spelstil och anda uppskatta upplevelsen. Ett problem som Ekman m.fl. (2005)
identifierade i sitt arbete var att en seende spelare inte dr van att anvanda lyssnandet till att
l6sa problem. Da spelaren &r mer van att anvanda 6gonen som forstahandsval &r det svart att
forsta nar prioriteringen av horseln kan vara att foredra. Eftersom de ar ovana forklarar
Ekman m.fl. (2005) att om lyssnandet &r viktigt i ett spel sd maste det presenteras for
spelaren. De fortsatter skriva att i senare projekt sa kan ett alternativ for ljud vara att finnas till
for att kunna presentera en djupare bakgrund av spelvarlden. Ett annat alternativ ar att lata

ljud skapa en storre kanslomassig bakgrund till handelser i spelvarlden Ekman m.fl. (2005).

Alexanderson och Tollmar (2006) har forskat om framtagandet av nya auditiva ljudmiljoer.
De forklarar att det gar att urskilja ljud dven om det & mindre framtradande. I ett test fick en
fabriksarbetare lyssna till flera ljud hamtade fran hans arbetsmiljo dar ett ljud var mer
genomtrangande an genomsnittet. Fabriksarbetaren forklarar att det mest genomtrangande
ljudet som var en vissla inledningsvis kravde hela hans koncentration. Men efter en stund sa
vande han sig och borjade lyssna mer pa de andra ljuden utan att bli stord av visslan. De
skriver att vid framtagandet av ljudlandskap &ar det bra att borja med ljuden som férekommer
pa riktigt i exempelvis en fabriksmiljo. Men ljuddesignern ska inte vara radd att forandra

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

Det ar inte ett maste att ljudlandskap maste dverensstaimma med verkligheten. Fabricatore,
Nussbaum och Rosas (2002) menar att nyfikenheten stimuleras genom att 6verraska spelaren
med handelser som avviker fran vad spelaren ar van vid. De anser att det & nagot som spelare
soker efter i spel och att det ar viktigt for speltillverkare att uppfylla det 6nskemalet. Ett satt
som gor det mojligt att fangsla spelaren &r att anvanda ljudeffekter som inte bara gor det
spelaren raknar med. De forklarar att det &r viktigt att ta hansyn till mangden information som
ljuden presenterar och forséka halla det pa en optimal niva. Forskarna rekommenderar ocksa

designers att utnyttja ljudets berattarform till att avsl6ja information om enheter som inte



tidigare har presenterats. Detta hjalper spelaren att bygga strategier sa han eller hon é&r
forberedd 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
utifran som de kallar IEZA modellen. De har delat in ljuden som férekommer i en spelvérld i
olika kategorier. Den forsta kategorin kallar de for “interface”(s.4, 2008) och den bestar av
ljud som markerar handelser utanfor sjalva spelvérlden, det kan vara ljud som exempelvis
markerar musklick. De forklarar att ljuddesigners ibland véljer att anvanda ljud hamtade fran
sjalva spelvérlden (2008). Det bidrar till att skapa en sammanhangande ljudlaggning i spel dar
spelaren ofta gor val via menyer som till exempel Europa Universalis Ill: Divine Wind
(Paradox Interactive, 2011). Nésta kategori heter effect”(s.3, 2008) och det &r ljud kopplade
till spelvéarlden. Det kan vara ljud som markerar en héndelse som till exempel gevarsskott
eller fotsteg. Nast sista kategorin kallar de for ”zone”(s.3, 2008) och de beskriver den som
bakgrundsljud som bland annat finns till for att motverka total tystnad i spel. Huiberts och Tol
(2008) skriver ocksa att ljuddesigners brukar anvidnda “zone” till att efterlikna milj6ljud
hamtade fran verkligheten. Kategorin kan innefatta ljud som vind och fagelkvitter. Sista
kategorin ar “affect”(s.4, 2008) och ligger som “interface” -ljuden utanfor sjélva spelvarlden.

Huiberts och Tol (2008) forklarar att stamningsfull musik kan innefatta denna kategori.

2.4 Ljudets funktion i strategispel

Europa Universalis I1l: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011) ligger genremassigt néra
real-time strategy spelet Settlers 7 (2010) av tillverkaren Ubisoft. Settlers 7 (Ubisoft, 2010) &r
ett relativt intensivt spel och som i Europa Universalis 111: Divine Wind (Paradox Interactive,
2011) har spelaren mycket att halla reda pa och det finns flera olika satt att vinna spelet pa.
Om spelaren har tid under spelets gang kan han eller hon besoka sina nybyggare pa deras
niva. Europa Universalis Ill: Divine Wind (Paradox interactive, 2011) anvander sig av
ungefar samma metod som i Settlers 7 (Ubisoft, 2010). Né&r spelaren zoomar in pa kartan
framtrader olika atmosfarljud beroende pa vilket omrade som spelaren befinner sig i. Over
havet spelas ljudet fran masar samt vagor upp och Gver skog hor spelaren andra faglar
tillsammans med vind. Vinden eller faglarna syns inte men ljuden passar anda ihop i den
omgivande natur som det finns grafik for. Men eftersom det inte gar att zooma in narmare

som i Settlers 7 (Ubisoft, 2010) finns det inte ljud for fler handelser. Men dér grafik saknas



kan ljud framhéva intryck i spelarens fantasi kanske mer tilltalande &n vad som hade varit
mojligt rent grafiskt?

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

| bild 1 ser vi den traditionella vyn som anvands i denna typ av spel, har far spelaren en
évergripande bild hur sitt imperium ser ut. Ljudmaéssigt ar det svart att visa exakt allt som
pagar da det skulle med rage overstiga vad Murch (2005) anser vara “white noise”(s.13,
2005). Det vita bruset ar enligt Murch (2005) for manga ljud som spelas samtidigt och
problemet ar att hjarnan har svart att behandla sa mycket information pa en gang. Lyssnaren
hor allt som pagar men upplever svarigheter att sarskilja varje handelse och det innebar att det
inte blir en behaglig upplevelse for lyssnaren (2005). For att undvika detta och for att uppleva
en mer kontrollerad ljudlaggning kan spelaren zooma in specifika handelser som visas i bild
2. Har far spelaren en mer intensiv och nara inpa upplevelse bade ljud och bildmassigt till
skillnad fran vid tryggt avstand som vid bild 1. I krigshandelsen som é&r bild 2 far spelaren
hora mer ljud an pa langre avstand. Den dndringen bidrar till spanningen i krigsskadespelet da
spelaren far kanslan Gver att vara dar. Kriget som sag relativt ofarligt ut pa langt hall far en
helt ny innebérd pa nara hall nar ljudbilden intensifieras. Eftersom spelaren far betrakta
krigsskadespelet pa nara hall prioriteras andra ljud bort som inte ar kopplade till handelsen

och det & d& mindre risk for vitt brus.

Murch (2005) forklarar att for att kunna uppskatta och sarskilja varje ljud far det inte vara mer
an tva och ett halvt lager av samma typ. Det ar da majligt att som han beskriver att “See the
forest and the trees” (Murch 2005, s.18). Han menar att det da ar majligt att behalla ljudets
tydlighet samtidigt som det bildas en helhet. Detta kan liknas med ett ackord dar det
fortfarande ar mojligt att séarskilja enskilda toner. Denna teori ar att foredra nér ljuden tillhor
samma kategori men musik exempelvis tillhér en annan kategori &n ljudeffekter och kan
darfor fortfarande hallas isar (2005).



3 Problemformulering

Tidigare forskning har visat att det ar fullt mojligt att skapa spel utifran ljud men i min
undersokning skapar jag inte ett spel fran grunden utan forsoker istéllet applicera samma
tankesétt i ett redan fardigt spel. Enligt tidigare forskning som gjorts av Liljedahl, Papworth
och Lindberg (2007) framgar det att spelare kan navigera efter inre bilder. Men ljuden som
framstalls till denna undersokning har istéallet uppgiften att bredda spelarens intryck kopplade
till korta handelser. Till skillnad fran spelet Beowulf som anvandes i Liljedahl, Papworth och
Lindbergs (2007) forskning ar ljuden inte nédvéndiga for att spelaren ska klara spelet. De ljud
som arbetet inriktats pa finns i Europa Universalis Ill: Divine Wind (Paradox Interactive,
2011) till for att bekrafta spelarens val. Klickar exempelvis spelaren pa ett fartyg sa spelas
ljud upp som kan relateras till fartyget. Den nya ljudlaggningen utformades ur samma princip
men fler lager av ljud tillades. Dérfor ar avsikten med detta examensarbete att ta reda pa vad
spelarna upplever nér ljud introducerar fler handelser &n det som ar synligt i grafiken. For att
kunna underscka detta maste foljande delfragor besvaras:

e Hur kan samspelet mellan ljud och bild fungera som en utdkning av det spelaren ser?

e Uppkommer inre bilder som hjalper spelaren att forsta handelserna?

3.1 Metodbeskrivning

Arbetets syfte blir inte att gora spelet enklare eftersom de nya ljuden inte kommer att tillféra
nagot funktionellt i spelbarheten. De nya ljuden finns endast till for att bredda handelserna i
Europa Universalis Il1: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011) genom att géra dem mer
detaljerade. Chion (1994) redogor att ljud inte behdver forhalla sig till bilden och menar att
manga ljud kan anvandas till en handelse. Detta kan vara ett problem och det &r viktigt att
vara mattfull s att handelserna inte endast bestar av det Murch (2005) kallar vitt brus.
Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) har visat i deras forskning att spelaren inte alltid
behover uppleva samma bild som ljuddesignern hade i tanke vid skapandet av ljudet. For att
undvika att spelaren inte alls forstar inneborden av ljudet &r realism viktigt for att na ut med

ratt budskap och Ekman m.fl. (2005) talar for detta i sin forskning.

Undersokningsmaterialet bestar av tva olika sorters ljudlaggning. Den forsta é&r
originalljudlaggningen och den andra ar min ljudlaggning som fortfarande markerar handelser

samtidigt som den tillfor fler element till spelvérlden. Anledningen till att tva versioner



anvands ar att se om informanterna reagerar annorlunda trots att ljuden markerar samma
héndelse. Metoden for undersokningen &r kvalitativ och har utformats till totalt tio
informanter som har tidigare erfarenhet av strategispel. | Europa Universalis I11: Divine Wind
(Paradox Interactive, 2011) stélls spelaren infor olika val och det &r problematiskt i min
undersokning da jag vill att mina informanter ska ha samma forutsattningar. Informanterna
fick darfor inte testspela utan istéallet se bilder fran spelet. Pa grund av att informanterna
genomforde testet enskilt var det betydelsefullt att identiska bilder fran spelet visades.
Bilderna bestod av en speciell hindelse som till exempel “bygg armé”. Informanterna fick se
samma bild tva ganger men ljuden som tilln6rde bilden varierades mellan original och de som
framstéllts for testet. Anledningen till att de inte fick spela var for att lattare kunna gora en
uppstallning av ljuden till frageformuléret. Om det skulle uppstatt missférstand hade det varit
mycket enklare att ga tillbaka till en speciell bild &n om informanten var tvungen att redogora
vilken tid in i spelet han horde ljudet. De nya ljuden inneholl exempelvis mer av kategorierna
“effect” och ”zone”. Testet bestod av flera olika h&ndelser och informanterna fick forst hora

alla handelser med originalljudldggning och sedan med min ljudlaggning.

Inledningsvis sa var informanterna ovetande om exakt vad testet handlade om, men de fick
veta att ljuden kommer att dndras till bilden. Tanken var att de inte ska prioritera nagot sinne
utan koncentrera sig lika mycket pa bade bilden som ljuden eftersom bildens uppgift ar enligt
Chion (1994) att ordna samman ljuden. Efter alla ljud spelats upp intervjuades informanten.
Intervjuerna var strukturerade och informanterna intervjuades enskilt. En strukturerad intervju
ar enligt @stbye, Knapskog, Helland och Larsen (2003) fragor som i forvéag har bestamts och
det passar med fragestallningen da intervjumetoden aven bjuder in till 6ppna svar. Det var
viktigt att informanten ké&nde sig trygg i genomfdrandet av intervjun och att det inte forekom
kringliggande ljud som kan stéra. For att verkligen forsta vad informanten tycker och tanker
kan intervjuaren enligt Helland m.fl. (2003) anvanda sig av uppféljningsfragor som gor det
mojligt att bredda informantens uttalanden. Anvandandet av ratt sorts uppfoljningsfragor kan
leda intervjun till det som verkligen &r intressant for undersokningen (2003). Informanterna
fick exempelvis redogora om de markte nagon skillnad och om de fick en inre bild. Metoden
att anvanda bilder gor det mer sakert att alla far samma forutsattningar. Det ar dock svart att
sdga om informanterna fick samma upplevelse som vid ett speltest, men informanterna fick

forsoka forklara vad de skulle tyckt om de hade upplevt ljuden i ett spelmoment.



For att kunna hitta informanter som sannolikt har erfarenhet av strategispel valde jag att vélja
tio informanter som laser Dataspelsutveckling pa Hogskolan i Skdvde. Jag skickade ut ett

brev om min undersokning till studenter vid programmet for att hitta Iampliga informanter.
3.1.1 Etiska aspekter

Enligt Vetenskapsradet (2002) ska informanten fa veta i forvag vad undersékningen handlar
om och det kan vara ett problem i detta examensarbete. Eftersom undersdkningen till exempel
innehaller fragor om en inre bild var det intressant att veta om den inre bilden uppkommit
spontant. Om det hade avsldjats for informanterna innan hade det inte gatt att sakerstalla att
det var testet som har framkallat en inre bild. Vetenskapsradet (2002) menar att om viss
information kan skada resultatet sa kan den inledningsvis utelamnas. Om detta ar nodvandigt
sa ska intervjuaren sa snart som mojligt efter undersokningen berétta for informanterna vad
som har undanhallits dem. Skulle informanten inte samtycka med detta eller nagot annat efter
genomford undersokning sa ar det okej for informanten enligt samtyckeskravet att avsluta
undersokningen. Som intervjuare forsokte jag att skapa ett engagemang hos informanten men
det var informantens eget beslut om han ville medverka. Informanterna har ratt att bestimma

hur lange och pa vilka villkor som undersokningen ska genomforas.

3.1.2 Metoddiskussion

Jag ar medveten om att tillforlitligheten i min undersokning ar lag da den ar utformad till
endast tio informanter. Anledningen till det laga antalet ar for att kunna sékerstélla att
undersokningen ar genomforbar. Det & omojligt att sdga hur manga som skulle behdvts
intervjuas for att fa ett giltigt resultat. Stukat (2005) forklarar att dalig reliabilitet inte endast
kan bero pa ett Iagt antal deltagare utan ocksa hur fragorna ar formulerade. Det var darfor
viktigt informanterna forstod fragorna, vilket kan vara ett lattare problem att I6sa vid en
kvalitativ intervju da fragornas upphovsman finns tillganglig. For att ¢ka reliabiliteten enligt
Stukat (2005) kan informanterna géra métningen oberoende av varandra, darfor valde jag att
genomfora varje intervju enskilt. En annan reliabilitetsbrist som relativt enkelt har undvikts &ar
vad Stukat (2005) kallar "yttre storningar” (s.126). Intervjuerna skedde darfér i en lugn och
tyst miljo dar informanterna kunde koncentrera sig helt och hallet pa undersékningen utan att
bli storda. Genom att undvika sadana misstag 6kade jag tillforlitligheten i undersokningen.
Jag &r medveten om att intervjuerna som genomfordes enskilt inte bjuder in till en diskussion
pa samma satt som en diskussionsgrupp, men jag anser att enskilda intervjuer anda passade

bést in pa min undersdkning.



Hog reliabilitet ger inte garanterat ett tillforlitligt resultat. Stukat (2005) menar att validiteten
ocksa maste vara hog. Validiteten ar beroende pa vad som mats och det ar omdjligt att saga att
alla informanterna gav mig helt arliga svar. Det betyder inte att informanterna 1jog medvetet
for att forstora resultatet, men det kan vara sa att informanterna inte vagade siga att de inte
forstod fragan av radslan for att verka ovetande (2005). For att undvika detta skapade jag en
trevlig atmosféar genom att inte vara alltfor auktoritar.

For vem galler resultatet? Vardet av undersokningen &r enligt Stukét (2005) beroende pa om
resultatet kan generaliseras. Ett ord som kan passa battre i denna undersokning kan vara det
Stukat (2005) kallar relaterbarhet som &r en enklare form av generalisering. Anledningen till
att det kan passa béttre enligt Stukat (2005) &r att nar undersdékningen &r utformat kring olika
handelser kan de eventuellt jamforas i forhallandet till andra handelser. Da ar det majligt att
gbra undersokningen mer relevant till en stérre grupp &n endast den understkta gruppen
(2005).
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4 Projektbeskrivning

Den fardiga produkten som har vaxt fram under arbetets gang dverensstammer inte helt med
projektets grundtanke. Fran borjan fanns idén om att ljudlagga en ny version av varje del i
Europa Universalis 111: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011). Ljudeffekterna skulle alltsa
bytas ut och nya ljudhandelser skulle laggas till. Men tidigt i projektet évergavs denna idé da
mycket tid hade behovt anvéndas till programmering. Spelet tillat visserligen att
ljudeffekterna byttes ut genom att spara dver de gamla ljudeffekterna men tillagggandet av nya
ljudeffekter var inte mojlig utan viss programmering. Da uppkom idén om att spela in en
videosekvens av Europa Universalis Ill: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011) som i
teorin gjorde det mojligt att ljudlagga helt utan programmering. Detta ledde till ett ytterligare
problem som har stannat kvar genom projektets gang, namligen att informanten inte fick
testspela. Da den forsta fragestallningen var kopplad till spelupplevelsen Gvergavs aven idén
om videosekvensen. Nar idén om videosekvensen var aktuell var ocksa sjalva ljudprodukten
odefinierad. Ljudlaggningen skulle fortfarande goras till hela spelet vilket visade sig alltfor
tidskréavande. | den slutgiltiga produkten visas bilder istallet for en videosekvens. Ljuden som
spelas upp &r sa korta att videosekvensen endast hade varit ett par sekunder lang.
Anvindandet av bilder gor det ocksa mojligt vid sammanstéliningen av resultatet att visa
exakt vad informanterna fick se utan att behdva héanvisa till externa videoklipp. Anvéndandet
av bilder gor undersdkningen &ven enklare att genomféra och eliminerar eventuella problem
som de tidigare alternativen kan ha. Problemet att det ar svart i skriven form att formedla hur

ljudeffekterna later kvarstar men de kunde till skillnad fran videoklippen inte véljas bort.

4.1 Praktiskt arbete

Ett praktiskt tillvagagangssatt antogs till ljudlaggningen och arbetet startade utan fardigt mal.
Uppdraget fran Paradox Interactive var att skapa nya versioner av de befintliga ljuden fran
Europa Universalis 111: Divine Wind (Paradox Interactive, 2011). Olika scenarion testspelades
for att undersoka hur den befintliga ljudlaggningen fungerade. Ljudeffekterna lyssnades sedan
igenom utanfor spelet for att underséka om nagra nya idéer uppkom. En upptackt som gjordes
vid testspelandet var att det fanns en volymregel i spelets meny som reglerade nivan pa
atmosfarsljuden. Vid tidigare spelsessioner upplevdes total avsaknad av atmosfarsljud vilket
utan min vetskap berodde pa att de var helt avstangda i spelets standardlage. Beslutet blev da
att projektet inte endast skulle handla om skapandet av atmosfarsljud da de redan fanns. Det

betydde inte att atmosfarsljuden ignorerades totalt, men istallet for att borja fran grunden
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kunde anvandandet av kategorin utvecklas. Istallet for att ersatta de befintliga atmosfarsljuden
med egna kopior lades fler atmosfarsljud till i ljudsammansattningar som saknade det helt.
Genom det nya arbetssattet uppkom den nya fragestallningen som handlar om hur fler ljud
kan paverka spelarens upplevelse nar det inte finns grafik for det. Handelserna som
originalljuden representerade var korta och det var nddvandigt att de nya ljuden héll ungefar
samma langd. Det beror pa att om Europa Universalis I11: Divine Wind (Paradox Interactive,
2011) spelas snabbt sa Overlappas eller bryts ljuden av varandra, vilket leder till en
ostrukturerad och forvirrande ljudbild. De nya ljuden haller alltsa ungefar samma langd som
originalljuden men innehallet har 6kat vilket leder till sjdlva undersokningen. Klarar spelaren
att halla isar och forsta alla nya ljud och hjalper grafiken att forklara vad som hander? For att
underlatta forstaelsen maste tillaggningen av ljud ske under viss mattlighet. Forst ersattes
originalljuden med nya versioner i hogre kvalité for att lagga en ny grund att jobba utifran.
Ljuden som anvénts till storst del &r inspelade av mig sjalv under tidigare projekt. Hjalp har
ocksa mottagits av andra ljudstudenter for att fa tag i ramaterial till ljudlaggningen. Vissa
originalljud fran spelet har ocksa ateranvants till den nya ljudlaggningen. Da allt ramaterial

redan fanns tillgangligt sparades mycket tid som istallet kunde laggas pa redigering.

4.1.1 Redigering
Vid redigering anvandes program som kan hantera flera spar samtidigt vilket underlattade

mitt arbetssatt. Vid skapandet av ljuden importerades flera olika ljud som ansags passade till
en speciell handelse. Dessa ljud placerades pa olika spar for att gora det mojligt att hora hur
de samspelade. Sedan laborerades det med olika instéllningar for att forandra ljudet sa att det
passade mer till handelsen. Effekter anvandes sparsamt for att behalla det inspelade ljudets
karaktar och édkthet. Ibland anvandes effekter som férandrade rumsklang och tonhéjd for att
ge ljudet en annan och mer passande karaktar. Det innebar ocksa att samma ljud kunde
anvandas flera ganger utan att bli repetitivt. Anledningen till att ljuden ska kannas &kta
baseras pa Ekmans m.fl. (2005) pastaende om att ett realistiskt ljud lattare kanns igen. Da
ljuden &r korta maste informanten snabbt forsta vad som héander vilket ar lattare att gora om

informanten tidigare &r bekant med ljuden.

Det testades att anvanda ljud som var svarare att koppla till handelsen istillet for att bara
anvanda ljud som logiskt forekom. Ett exempel pa detta ar néar informanten ser bilden av en
marscherande soldat sa hors fotsteg vilket grafiken tydligt formedlar. Eftersom fotstegen
lattast associeras med bilden l&agger det grunden for andra ljud. Grafiken visar endast en soldat

men egentligen sa ar det flera soldater som forflyttar sig, vilket ljuden hjalper till att beratta.
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Forutom marscherande trupper hors i min version ocksa hasthovar och gnidggande. Som
Chion (1994) tidigare forklarat vavs ljud samman av bild och undersékningen kommer visa i
vilken omstrackning detta stammer. Om ett ljud finns representerat i bilden betyder det att

informanten forstar innebdérden av alla andra ljud som inte ar lika logiska?

4.2 Det fardiga resultatet

Det fardiga resultatet som anvands i undersokningen bestar av sex olika ljudeffekter. Ett
exempel &r ett ljud som ska spelas upp nar ett fartyg seglar dver 6ppna havet (se bild 3).
Originalljudet bestar av vagljud medan min version lagger till vind och knarr. Det nya ljudet
innehaller inte manga forandringar men mangden nya ljud varieras i undersokningen.
Anledningen till det &r for att visa om eller nér det blir for mycket att hantera for informanten.
Ett ljud som istallet har Overdrivits ar ljudet som spelas nar spelaren klickar pa en
marknadsplats. Originalljudet bestar av en folkmassa som pratar men i min version finns
utover det fagelkvitter, hons, kyrkklockor, bjallror, mynthanteringsljud och fotsteg. Chion
(1994) skriver om anvandandet av fagelkvitter och kyrkklockor och menar att dessa
atmosféarsljud kan genom sin férekomst beskriva en plats. Darfor kan ljuden &ven beskrivas
som “territory sounds”(s.75) enligt Chion (1994). Detta dr en anledning till att just dessa ljud
finns med i den nya versionen. De andra ljuden &r med som ett test for att se vad de har for
effekt pa informanterna. Till exempel blev de forvirrade, horde de ljuden och associerade de
ljuden till platsen?

Vid framstallningen av marknadsljudet behovdes till skillnad fran tidigare ljud tal for att
formedla bilden av en folkmassa. Murch (2005) forklarar att det kan vara ett problem att
urskilja tal nar andra ljud spelas samtidigt. Det kan da vara nodvandigt att ta bort andra
ljudeffekter for att framhdva talet. (2005) Detta var inte ett problem i mitt fall utan snarare
motsatsen. Eftersom informanten ska lyssna pa helheten ska det inte vara majligt att urskilja
vad som sags i folkmassan. Darfor sakerstallde jag att inga ord stod ut ifran folkmassans
mummel som stal uppmarksamhet fran resten av ljudeffekterna. Detta l6stes genom att lagga
flera lager av folkmassan samtidigt. Pa sa satt anvande jag det som Murch (2005) beskriver

som ett problem till fordel i mitt arbete.

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

hjalp av panorering. Fran borjan var tanken att behalla alla ljud i mono pa samma sétt som

originalljudlaggningen, men panorering anvands pa grund av att lyssningen blev behagligare.
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Istallet for att simulera att alla ljud kommer fran samma punkt anvandes panorering for att ge
lyssnaren intrycket om att vara pa platsen dar ljudet utspelas. Vissa ljud spelas exempelvis
upp bara i vanster hogtalare medan andra vandrar fran hoger till vanster. Tanken med detta
arbetssatt ar att anvanda fa ljud till att bygga nagot stdrre istéallet for att bara lagga till &nnu
fler ljud. Denna mattfullhet grundas pa det Murch (2005) tidigare forklarat om anvandandet
av for manga lager. Genom detta arbetssatt med panorering hoppas jag undvika det han kallar

for ”white noise”(s.13) dar det inte ar till fordel.

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

for handelsen. | handelsen bygg armé spelas i originalljudlaggningen ett hamrande pa ett stad
upp samtidigt som ett marscherande. Dessa ljud kombinerades i en nyare tappning dér ljuden
formedlar att spelaren befinner sig i en smedja dér soldater passerar utanfor. Vid testning av
ljudet pa en forsoksperson forstod inte personen i fraga att det var en armé som gick forbi.
Forsokspersonen trodde att det var en maskin och for att undvika det togs soldaterna bort och
fler ljud ifran smedjan lades istéllet till. Ett annat exempel pa ljud som missforstatts ar ett
vindljud som spelas till bild 3 som visar ett seglande fartyg. En annan forsoksperson som
ombads att beskriva ljuden sade att han hérde en hund. Detta ljud ar forstas vindljudet men
vid lyssning efter detta pastaende forstar jag liknelsen. Till skillnad fran forra exemplet valde

jag att behalla vind/hundljudet for att se om fler personer hade samma uppfattning.

(Bild 3: Forflyttning dver vatten)
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4.2.3 Undersokning
De sex olika ljudeffekterna till undersokningen ar inte det enda som har skapats under

projektets gang. Anledningen till att just dessa har valts ar att det &r ljudeffekter som
representerar handelser som vanligen férekommer i Europa Universalis Ill: Divine Wind
(Paradox Interactive, 2011) och liknande spel. De olika ljudeffekterna som anvénds i

undersokningen &r listade nedan:

e Truppforflyttning

e Byggarme
* Bygg byggnad
e Krig

e FOrflyttning 6ver vatten

e Marknadsplats

Informanterna i min undersokning hade erfarenhet av strategispel och hade sannolikt sttt pa
dessa handelser tidigare. Det betyder att de férstod grundprincipen av handelsen och de kunde
istallet koncentrera sig pd vad de horde och sdg istallet for att vara helt ovetande vad
handelsen innebar. Ekman m.fl. (2005) har i detta arbete tidigare forklarat att det kan vara
svart for personer att prioritera horseln. Detta kan vara ett problem och ar ett skal till att
anvanda handelser som informanterna troligen stétt pa tidigare. Undersokningen kan krava
storre koncentration vid lyssning an vad informanterna ar vana vid da de maste beskriva vad
de upplever. | en vanlig spelsession koncentrerar sig spelaren pa att I6sa en uppgift till
skillnad fran att beskriva den. Eftersom informanterna maste aterberatta vad de upplevt maste
de koncentrera sig mer pa vad de hor och ser. Handelser som ar vanliga i strategispel
anvandes sa informanten lattare forstod sammanhanget. Detta pa grund av att samtliga

informanter var sedan tidigare vana spelare av strategispel.

4.3 Inspiration

Inspirationen till ljudlaggningen ar inte nagot som uppkommit endast till examensarbetet utan
nagot som varit genomgaende i tidigare projekt. Viljan att skapa hogkvalitativa ljudeffekter
fran grunden har alltid funnits och det ar flera ljuddesigners som har inspirerat mig till detta.
Ben Burtt som bland annat har skapat ljud till Star Wars (1977-2005) -filmerna har lange
inspirerat mig da hans arbetssatt fascinerat mig. Att skapa mdaktiga ljudeffekter fran
vardagliga objekt &r nadgot som jag alltid velat bemastra.
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Sjélva redigeringsdelen har utgatts fran Walter Murch teori om lager. Teorin har inte foljts till
exakt noggrannhet men har varit tillgdnglig genom redigeringen. | texten Dense Clarity —
Clear Density (2005) gar han igenom hur manga lager av ljud som gar att halla isar och

artikeln har fungerat som en bra utgangspunkt vid ljudlaggningen.

En tanke som fanns i borjan av arbetet var att informanterna skulle uppleva exakt samma inre
bild som jag hade vid skapandet av ljudeffekterna. Anledningen till att detta ansags viktigt var
att informanterna inte skulle associera ljuden till ndgot helt annat an bilden och darfor inte
forsta alls vad ljuden gor. Men Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) forklarade att detta
inte var nédvandigt da informanterna kanske skapar en mer spannande varld i fantasin &n vad
ljuddesignern hade planerat. Beslutet blev da att skapa ljuden efter min egna inre bild och
testa hur andra upplever det som skapats. FOr att undvika forvirring anvands inte ljud som helt
saknar anknytning till spelvarlden. Ljuden far dock tolkas mer fritt an vad som var tankt fran
borjan. Liljedahls, Papworths och Lindbergs (2007) forskning har hjalpt mig att forstd mer
ingaende hur den inre bilden kan fungera i spel. Till exempel s& behover inte spelaren tolka
handelsen pa exakt samma satt som ljuddesignern fran borjan hade tankt. Som tidigare namnt
av Liljedahl, Papworth och Lindberg (2007) sa kan spelare skapa en plats som &r

skraddarsydd och eventuellt mer spannande for honom eller henne.

Chions (1994) forskning som tidigare namnts handlar bland annat om hur bilden kan vava
samman ljuden. Detta &r ocksa en anledning till att bilder anvands i undersékningen. Ett
forslag som kom upp under arbetets bdrjan var att endast spela upp de olika ljudversionerna
utan bild vid undersokningen. Men utifran det Chion (1994) tar upp i Audio-vision: sound on
screen sa kande jag att hans teori borde testas i mitt arbete. Chion (1994) skriver om
anvandandet av ljud som utspelas utanfor bilden i film och jag ville ta reda pa hur hans teori
fungerar i datorspel. Dessa ljud som Chion (1994) kallar for acousmatic sounds”(s.73-75)
ansags anvandbara i detta arbete da det i teorin redan visade att det var mojligt att placera ljud
utanfor bilden. Genom Chions (1994) teorier vagade jag experimentera mer i tillaggandet av

nya ljud och det &r ocksa en anledning till varfor de nya versionerna har olika antal nya ljud.
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5 Underso6kning

Undersokningen utférdes pa sex informanter dar samtliga var man i 20-30 arsaldern med
erfarenhet av strategispel. Nar undersdkningen genomfordes studerade tre av informanterna
olika inriktningar vid Dataspelsutveckling pa Hogskolan i Skovde. De andra tre hade
akademisk bakgrund men de hade inte studerat vid Hogskolan i Skdvde. Anledningen till att
tio intervjuer inte genomfordes berodde delvis pa att intresset for deltagande var lagt men
framst da de sex informanterna gav mycket information. De tre informanterna fran Hogskolan
i Skovde intervjuades pa Hogskolan medan de andra tre intervjuades via internet. Informant 4,
5 och 6 som intervjuades via lank fick se och héra samma material som de andra. Skillnaden
var att de intervjuades i sin hemmamilj0 och att de anvénde egna horlurar. Innan intervjun
borjade sa forklarade jag grundligt hur de skulle spela upp ljuden till bilderna som de tidigare
fatt. Alla informanter fick se bilderna och ljuden i samma ordning dock sa &ndrades
frageformuleringen beroende pa vad informanten svarade. Fragorna holls inom samma ram
dar fokus lag pa hur informanterna upplevde bilderna i kombination med ljud och om de fick
en inre bild. P& grund av det laga antalet kan resultatet inte ses som en generalisering utan det
géller endast for den undersokta gruppen (Stukat, 2005). De sex olika bild- och ljudexemplen
har delats in under de rubriker som f6ljer nedan i den ordningen som informanterna fick se
och héra dem. Fragorna som anvandes som underlag till undersokningen finns i slutet av detta

arbete markt Bilaga: 1.

5.1 Truppforflyttning

Efter informanterna sett och hort det forsta ljud- och bildexemplet fick de beratta vad som
hande. Detta exempel forestallde ett fatal soldater som marscherade fran en plats till en annan.
Skillnader i de olika ljuden var underlag och férekomsten av héastgnégg.

Alla informanter forstod vad som hande men upplevelsen skiljde sig mellan dem. Fyra av
informanterna fann det underligt att de horde hastgnagg nar de inte sag hastar. De andra tva
drog parallellen att da det dven forekom soldater sa kanske de hade hastar med sig. Fyra av
sex ansag anda att andra ljudet trots héastgnagget passade battre vilket berodde pa
marscheringsljudet. Det forsta marscheringsljudet var enligt informant 3, 4, 5 och 6 hart vilket
ansags orealistiskt och opassande da soldaterna befanns sig i ett gronomrade. Informant 1 och
2 som inte holl med om detta koncentrerade sig mer pa avsaknaden av hastar i bilden och
namnde inte nagot om underlaget. Informant 1, 2, och 5 ansag att tillaggandet av mer grafik

behdvdes for att gora andra ljudet dar hastar forkom mer rattvist. Informant 3 och 4 forklarade
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att det andra ljudet lat mer komplett och darfor upplevde de att det d&ven kunde férekomma
mer &n bilden visade. Informant 6 var osédker vad som skulle passa bast. En intressant
iakttagelse var att informant 3 sa sig hora fler ljud &n de som faktiskt forekom. Han ndmnde
utdver de tre faktiska ljuden fotsteg, hasthovar och hastgnagg daven svérd och skdldar som
slogs samman, ett knarrande vagnshjul och eventuellt nagon som ropade ut en order. Da jag
som skapare av ljudet vet att dessa ljud inte férekommer kan det betyda att informanten sjalv
fyllde i de luckor som han tyckte saknades. Da ingen annan drog dessa paralleller kan det inte

sakerstallas.

5.2 Bygg armé

| detta exempel skiljde sig de bada ljuden genom att det andra ljudet saknande
marscheringsljud men innehéll fler ljud exempelvis mer hamrande, slipande och pysande som
hor hemma i en smedja. Informant 1 sade att nar marscheringsljudet forekom aterigen sa
kopplade han det till soldater som fick utrustning for att sedan ga till sina kvarter. Da det

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

Informant 2 sade att forsta ljudet var mer kopplat till produkten medan andra ljudet var till
processen. Informant 3 ogillade det forsta ljudet da hamrandet aterigen var for hart. Da ljuden
var forhallandevis lika beskrev informant 3 &nda olika scenarion. | originalljudet sdg han
nagon som hamrade pa sidan av ett vagnshjul och i nya versionen nagon som tillverkade ett
svard och kyler det for att gora det vassare. Informant 4 tyckte att nya versionen kéndes mer
inomhus da marscherandet inte fanns. Informant 5 forstod inte vad marscheringsljudet
symboliserade och ansag att nya versionen var ett sa kallat uppgraderingsljud. Informant 6
forklarade att han visste att det gar att bygga soldater i spelet och att marscheringsljudet

eventuellt passade. Han foredrog nya versionen da det var mer tydligt att det handlade om en

smedja i en stad.
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Tre av informanterna gav en liknande bild av hur smedjan sag ut, den var mork, trang och
rokig. Informant 5 sa att det var en typisk smedja hamtad fran medeltidsfilmer eller spel. Fem
av informanterna upplevde att det var vapen som tillverkades vilket ledde till att de blev
tillfragade om de hade gjort den associationen aven utan bilden. Alla svarade ja och beskrev

en medeltida smedja som de dven hade tankt pa dven om de inte sett bilden.

Pa fragan om mer grafik behovdes for att beskriva handelsen svarade informant 4 nej. Han
ansag att den befintliga grafiken forklarade tillrackligt da den visade tidsperioden da
handelsen utspelade sig. Informant 5 tyckte att visuell feedback alltid var bra men forklarade

att det inte innebar mer avancerad grafik an en knapp som lyser vid anvéandning.

5.3 Bygg byggnad

| 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. | originalljudet hordes hamrande
och sagande och i nya versionen hordes utdver det fagelkvitter och plankor som faller till

marken.

Informant 1 forklarade att han fick samma intryck av de olika ljudklippen men upplevelsen
och tolkningen av ljuden skiljde sig. D& hamrandet var mer i fokus pa forsta ljudklippet
symboliserade det for honom uppbyggnaden av byggnaden. | andra ljudklippet dar sagen var
mer i fokus tolkade informant 1 det till restaurering. Pa fragan om han hade upplevt samma
utan bilden svarade han att han nog hade gjort det. Informant 1 fortsatte forklara att i
originalljudet sa sag han sjalva ramen pa byggnaden framfor sig som folk stod och hamrade
pa. | andra ljudet upplevde han att huset var klart och folk stod runt huset och sagade i virke
for att bygga ut det.

Informant 2 upplevde ocksa skillnader i de olika ljudversionerna. | originalljudet byggdes
nagot men i nya versionen sa var hans forsta tanke sagverk. Nar hamrande uppkom nagra
sekunder senare i nya versionen fick han aven da en koppling till byggande. Nar informant 2
fick fragan vad fagelkvittren hade for roll forklarade han att han inte tankt pa dem innan. Han
forklarade att fagelkvittrens roll var att gora handelsen trevlig och samtidigt visa att de ar ute
och bygger. Vidare sa berattar informant 2 att han antog att fagelkvittren utéver det skulle

visa att det byggs pa en 6ppen yta och att det som byggs inte &r fardigstallt.

Informant 3 foredrog den nya ljudversionen da hammarslagen i originalljudet upplevdes for

skarpa samt att han tyckte om sagljudet i den nya versionen. Han forklarade att sagljudet var
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distinkt och att det kandes som nagon snickrade i en bod. Vid en andra lyssning horde
informant 3 fagelkvitter och fér honom innebar det var och att handelsen utspelades pa landet.
Han upplevde ocksa att fagelkvittren symboliserade att byggandet skedde pa en fredlig plats
da faglarna annars skulle flytt. Informant 3 beskrev att han framfor sig sdg en verkstadsbod
med vidoppna dorrar dar nagon star och bygger en eka. Utanfor satt det en fagel och sjong i
ett trad och nagon valte en brada pa 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 fagelkvittren
och en grind som slas igen. Nar informant 4 fick beskriva vad han sag framfor sig sade han
sag en bod i forsta ljudet. Da han endast kunde hora tva ljud i originalljudet antog han att det
var tva personer som stod och arbetade. | andra ljudet upplevde han att de befann sig pa en
gard ute pa landet. Istallet for en bod sag han i andra ljudet ett 6ppet skjul som egentligen bara
var ett tak for skydd som satt i anslutning till en lada. Informant 4 forklarade att det som
byggdes var ett skjul eller ett hus och att grafik inte behovdes da ljuden var sa distinkta att de

inte kunde misstolkas.

Informant 5 upplevde att det var ett litet hus som byggdes eftersom han endast horde
traarbete. Han forklarade vidare att om det hade varit ett storre hus sa hade sten eller liknande
anvants. Nar informant 5 fick beskriva skillnader mellan de olika versionerna forklarade han
att nya versionen lat mer inbjudande och 6ppen. Han fick en trevlig kénsla att han astadkom
nagonting till skillnad fran forsta ljudet som var mer funktionellt. Da grafiken var grén och
lummig tyckte informant 5 att nya versionen passade béttre till bilden pa grund av
fagelkvittren. Informant 5 fick beskriva vad han sag framfor sig sade han att han tankte pa ett
annat strategispel. Han fortsatte forklara att han borde tankt pa ett hus som byggdes pa riktigt

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

Informant 6 fick ocksa associationer till landet pa grund av fagelkvittren. Som informant 2
trodde han ocksa att den nya ljudversionen var ett sdgverk innan han horde hamrandet. Han
upplevde att det var en byggnad som konstruerades for att handelsen enligt honom utférdes i
en stad som han sag pa kartan. Han forklarade att fagelkvitter ocksa kan férekomma i en stad

men om han inte hade sett bilden sa hade han trott att handelsen utspelade sig pa landet.
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5.4 Krig

I detta ljudklipp utsattes informanterna for en mer intensiv ljudbild &n tidigare. | originalljudet
sa forekom svard, gevarseld och skrik. | den nya versionen forekom kanoner, explosioner, en
ny typ av gevarseld och mer skrik men svérdsljuden var inte lika framtradande som i

originalet.

(Bild 6: Krig)

Informant 1 beskrev originalljudet som en sammandrabbning mellan fortrupper och att det
innebar ungefar tjugo soldater som stred mot varandra. Den nya versionen kandes enligt
informant 1 storre. Han forklarade att det verkligen kandes som soldater sprang runt pa ett
slagfélt med artilleri som bombarderade i bakgrunden. Han hérde kanonkulor som slog ned i
marken och trupper som slogs runt omkring honom. Nar informant 1 fick fragan om vilket av
ljuden som passade bast till bilden svarade han att den nya versionen passade béttre. Han
forklarade att det inte behovdes mer grafik da nya versionen var sa pass rik att det gav en
tillracklig insikt av krig.

Informant 2 tyckte daremot att da kanoner saknades i bilden kandes nya versionen opassande.
Han forklarade att originalljudet kandes som om det var man mot man da svard klingade
samman medan den nya versionen kdndes mer omfattande. Om kanoner funnits i bilden hade
informant 2 ansett att den nya versionen passat battre. Informant 2 fortsatte forklara att det

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

ocksa hjalpa till att visa det forklarade informanten.

Informant 3 tyckte att originalljudet lat som ett faltslag pa en stor gron dng. Den nya
versionen tolkade han som ett sjoslag pa grund av de dova kanonljuden. Han tyckte ocksa han
horde ljudet av ett brinnande segel. Anledningen till att han tankte pa ett sjoslag var att han
associerade ljuden till ett spel som han spelade som liten. Han ansag att det passade da han
sag vatten i bilden. Informanten forstod att han skulle koppla handelsen till de tva soldaterna i
bilden men sade att sjoslag var det forsta han tankte pa nar han horde ljudet. Vidare sa
berattade informant 3 att om kanoner hade varit synliga i bilden s& hade han eventuellt tankt

annorlunda.

Informant 4 upplevde pa grund av skottlossningen att det var strid pd gang och att det
formodligen var mellan de tva soldaterna i mitten av bilden. Originalljudet symboliserade for
informant 4 en liten strid medan kanonerna i nya versionen symboliserade en stor strid. Pa
fragan om vilket av ljuden som passade bast till bilden svarade informant 4 att det berodde pa
om han associerade vidare eller inte. Eftersom han inte sag kanoner bredvid soldaterna anséag
han att originalljudet passade béttre. Informant 4 sag senare kanoner i bildens nedre vénstra
horn men kunde inte séga om de tillndrde handelsen. Da bilden visade soldater som slogs med
narstridsvapen ansag han det underligt att det inte fanns i nya versionen. Eftersom bilden
visade soldater forstod informant 4 &nda att den nya ljudversionen symboliserade strid mellan
de tva soldaterna. Men utan nagon form av grafik gar det enligt informant 4 att associera det
till ndgot annat.

Informant 5 upplevde att den nya versionen hade en stérre omfattning av strid &n
originalljudet och att det forekommer mer avancerade maskiner. Informant 5 tyckte trots
avsaknaden av kanoner i bilden att det passade den bombastiska ljudbilden da grafiken visade
en abstrakt form av krig. Originalljudet kandes enligt informant 5 mer logisk da han bara
horde knivarna han sag i bilden. Men han foredrog anda ljudbilden i den nya versionen da det
fick allt att kannas storre och rikare. Som i exemplet bygg byggnad sa associerade informant 5
ljuden till andra strategispel nar han fick se bilden. Hade han inte fatt se bilden sa hade han

istallet associerat ljuden till en film eller en historisk handelse.

Informant 6 beskrev originalljudet som néarstrid och sag ett slagfalt framfor sig nar han horde
ljudet. Han upplevde inte att det var opassande med kanoner i den nya versionen da det
overensstamde med den bilden han hade av krigsforing pa den tiden. Den nya versionen
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kandes inte lika primitiv och den gav ett mer autentiskt intryck av ett slagfalt. Informant 6
forklarade att han hade forstatt att bada ljuden symboliserat ett slagfalt dven utan bilden da det
var sa typiska ljud. Han upplevde det onddigt att ldgga till mer grafik da ljuden var sa

verklighetstrogna att de talade for sig sjalvt.

5.5 Forflyttning 6ver vatten
| detta ljud- och bildexempel fick informanterna se bild 3 som finns pa sidan 14 och annu en
gang hora tva olika ljudversioner. | originalljudet hordes ljudet av vatten och i nya versionen

hordes ett nytt vattenljud, knarr och vind.

Informant 1 horde ett fartyg som forflyttade sig i bada ljudklippen. Han forklarade att det
berodde nog mest pa bilden och att i originalljudet sa upplevde han att det var vagor som slog
mot nagot artificiellt. Han trodde inte att han hade gjort samma associationer om han inte fatt
se bilden da det enligt han var sa svaga toner av ett fartyg som aker. P4 den nya versionen var
det inget tvivel om att det var pa ett fartyg pa grund av knarrandet. Informanten forklarade att
i originalljudet sa stod han och tittade ut 6ver vattnet till skillnad fran den nya versionen déar
han var omgiven av vatten. Informant 1 fortsatte att forklara att dven utan bilden sa hade han
tankt att han var i lastutrymmet pa ett fartyg. Da han ocksa hér nagot hundliknande i

bakgrunden antog han att fartyget inte ar en fregatt eller liknande utan ett forflyttningsfartyg.

Informant 2 upplevde att i nya versionen foérekom det vindljud och det k&ndes som att det var
svarare vatten och en tuffare miljo an i originalljudet. Han fortsatte beratta att i originalljudet
sa kopplade han det till forflyttning 6ver vatten och den nya versionen symboliserade djupare
vatten. Bilden hjélpte till att visa detta men det skulle kunna tydliggéras genom att ta med
manskapet pa baten eller traknak sade informanten. Nar informant 2 fick veta att det forekom
just traknak i andra ljudklippet sade han att han kopplade det till den starka vindpusten som
kom precis innan knarret. Istéllet for 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 6ppet hav medan den nya versionen
upplevdes som ett mer valdsamt hav. | den nya versionen horde han vagor som slog mot en
hamn och ansag att det maste vara nara land da han horde nagot sorts djur. En hund, fagel, sal
eller valross kunde ljudet symboliserat men det kunde dven varit vind som blaser mot land.
Informant 3 tyckte att originalljudet passade béttre till bilden da den nya versionen fick
honom att tankte pa framst salar som lever néra land. Pa fragan om han tyckte det var viktigt
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att forsta exakt vad ljuden innebar svarade han att det inte spelade sa stor roll da ljuden vécker
ratt stamning i férhallande till grafiken.

Informant 4 hittade inget i originalljudet som kunde associeras till ett skepp som forflyttade
sig. Han tyckte att det ljudet var mer ett ljud fran en strand eller kanske ett stillastaende skepp.
| den nya versionen kopplade informant 4 knakandet till ett skepp som ar ute pa vattnet.
Informanten upplevde att skeppet befann sig pa ett blasigt hav. Han forklarade att han hade
gjort samma associationer dven utan bilden. Informant 4 foéredrog den nya versionen da det

tydligt visade att det var ett skepp som rorde sig ute pa vattnet.

Informant 5 ansag nar han fick se och hora exemplet att han befann sig ute pa vattnet. Han
upplevde en viss skillnad mellan de olika ljudversionerna och tyckte att den nya versionen var
mer fyllig. Pa grund av det knarrande ljudet sa fick han en konkret bild av ett skepp som aker
ivag ut dver vattnet. Pa fragan om informanten sag mer an vad grafiken formedlade svarade
han att han star pa skepp och tittar ut 6ver ett 6ppet hav. Men anledningen till att han gor det
ar att han ser ett 6ppet hav pa bilden. Hade det funnits andra skepp i grafiken sd hade han
antagligen aven sett dem i sin inre bild forklarade informanten. Da batljuden inte alls &r
narvarande i originalljudet hade han nog tankt att han var pa en strand forklarar informanten.
Han fortsatte forklara att i den nya versionen ar det inte tydligt att det &r pa ett skepp men att
det lutar mer at det. Informant 5 tyckte inte att det var nodvandigt med mer grafik for att
forklara vad som hander da sparsmakad grafik later dig tanka mer och du maste forestalla dig
mer i huvudet. Beroende pa hur du anvander ljuden sa kan du bygga upp manga olika

scenarion forklarar informanten.

Enligt informant 6 sa var originalljudets betoning mer mot havsljud och vagor medan nya
versionen betonade skeppet. | den nya versionen hor han traknarr vilket betyder att skeppet ar
gjort av tra och ett vindljud som han forst trodde var en hund. Han ansdg att den nya
versionen passade battre da det berattar hur pafrestande det ar for ett skepp att bege sig ut pa
Atlanten. Han forklarade vidare att han hade gjort samma associationer dven utan bild pa
grund av knarrandet och vinden i den nya versionen. Informanten ansag inte att mer grafik var
nodvandig da ljuden gav tydliga associationer om vad som pagick. | originalljudet maste han

daremot fantisera mer om vad som hander da det férekom farre ljud.
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5.6 Marknadsplats
| detta exempel utsattes informanterna for fler nya ljud &n tidigare. | originalljudet férekom
endast ljudet av en folkmassa medan det tillkom i nya versionen kyrkklockor, bjéllror, fotsteg,

mynthantering, fagelkvitter och hons.

(Bild 7: Marknadsplats)

Informant 1 horde i originalljudet en folkmassa och tolkade darfér att handelsen utspelades pa
en marknad eller i en stad. Det var troligt att handelsen utspelades pa en marknad vid den
tiden som bilden visade forklarade informanten. Han fortsatte forklara att han inte horde folk i
den nya versionen och da kandes det inte som att han befann sig pd en marknad langre.
Klockorna fick han att tanka pa bréllop och mynthanteringsljudet skulle da kunna vara
hemgift berattar informanten. Han forklarar vidare att det ocksa skulle kunna vara en
skatteindrivning da pengarna ar mer i fokus. Klockorna skulle kunna symbolisera att det ar
dags att betala. Informanten blev ombedd att férklara hur han hade upplevt hdndelsen om det
hade funnits grafik som visade en marknad. Han forklarade att det inte hade ké&nts som staden
var vid liv da ingen var pa marknadsplatsen. Informanten lyssnade igen pa ljudet och horde att
det forekom tal &ven i den nya versionen. Han forklarade att anledningen till att han inte
horde det forsta gdngen var att det var mer som ett sorl i bakgrunden och att
mynthanteringsljudet och klockorna tog 6ver. Han foredrog originalljudet da folkmassan var
mer framtradande.
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Informant 2 tyckte att originalljudet gav en mer social kdnsla medan den nya versionen hade
fokus pa pengar. Han ansag att den nya versionen var mer passande i sammanhanget da
spelaren inte bryr sig om den sociala delen pa en marknadsplats. Det var bra forklarar
informanten att det var inslag av det sociala da det visade att det var en marknadsplats. Han
tror att han fortfarande hade forstatt att det var en marknadsplats dven utan bilden da det var
typiska marknadsljud. Informant 2 horde i den nya versionen utover folk, fagelkvitter, en
klocka, mynt som eventuellt lag pa en vag. Han antog att klockan fanns med for att gora
kopplingen till en stad. Genom att anvénda en klocka blir platsen som handelsen utspelar sig
pa mer centralt beldgen och det ar dar handelsplatserna brukar ligga forklarade informanten.
Denna koppling hade informanten &ven gjort utan bilden da en sadan klocka inte hors pa
landsbygden. Klockan som informanten ser framfor sig ar av samma typ som Big Ben vilket
ar intressant da staden London syns i bilden. Informanten forklarar att nar han gjorde den

associationen tankte han inte alls pa vad bilden visade.

Informant 3 upplevde i originalljudet att det var nagra manniskor som stod och diskuterade
om en affar eller resa de har gjort. De befinner sig pa en marknad eftersom han horde mynt
utvéxlas. | den nya versionen var det mer distinkt att mynt utvaxlades och det &r en storre
marknad da det hors kyrkklockor. Eventuellt kallar klockorna till kyrkan eller sa kanske de
berattar att det kommit en cirkus till staden berattar informanten. | originalljudet ar det nagra
som star vid en grind pa en bakgata. | den nya versionen befinner sig informanten mitt i ett
folkhav. Utan bilden hade informanten &nda forstatt att handelsen utspelades pa en
marknadsplats pa grund av det distinkta myntrasslet. Originalljudet skulle kunna utspelas pa
torget har i Skdvde forklarar informanten. Ljuden som informanten hérde i den nya versionen
var folk, kyrkklocka, myntrassel och fagelkvitter. Kombinationen av folk och mynt gav
honom marknadsstdmning och han tyckte inte att de andra ljuden var forvirrande da han
tydligt horde att det var nagon som handlade. De andra ljuden gor ljudbilden och vérlden mer

komplex vilket inte gor nagonting enligt informanten.

Informant 4 sag ett torg framfor sig nar han horde bada ljudversionerna. | den nya versionen
ansag han att torgkanslan var mer forstarkt pa grund av pengaskramlet och vad han antog var
kyrkklockor. | originalljudet gick det inte att faststalla vilket arhundrade det var enligt
informanten. Klockorna och myntskramlet gor att det kdnns mer 1700-tal da vi inte handlar sa
mycket med mynt l&angre forklarade informanten. Utéver de ljuden hor informant 4 &ven folk
som pratar, faglar och nagon snabb klocka som han inte riktigt kan identifiera. Han tycker att
den nya versionen passade béattre da den tydligare beskrev vilket arhundrade det skulle kunna
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vara. Han tror ocksa att han hade gjort samma associationer dven utan bilden pa grund av
folkmassan som pratar i bakgrunden. Pengaljudet skulle eventuellt kunna vara nagon som
sitter och raknar sina pengar forklarar informanten. Torget som han ser framfor sig ar hamtat

fran ett spel som han spelat mycket da det for honom &r arketypen av ett torg.

Informant 5 svarade direkt efter att han horde ljuden att de ar typiska ’ga in i staden ljud’ eller
’6ppna meny dver marknad ljud’. Anledningen till att han tyckte sa var blandningen av olika
stadsljud till exempel folk som gar pa gatan och klirrande mynt. Informant 5 tyckte att
originalljudet kandes malplacerat da han horde ett motorfordon i bakgrunden. Informanten
beskrev den nya versionen som ett potpurri av vad du hittar i en stad. Han horde en
kyrkklocka, folk, pengar och ndgon klocka av metall som plingar. Informant 5 forklarade att
han fick en inre bild samtidigt som han far en visuell feedback. Han berattade att han inte ser
kopman framfor sig men att ljuden ger kanslan av att de skulle kunna finnas pa platsen.
Informanten tyckte inte att det blev for mycket ljud for en stadsmiljo men behdvde mer
visuell feedback for att forestalla sig en mer specifik plats. Till skillnad fran informant 2
upplevde informant 5 att klockljudet definitivt var en kyrkklocka. Nar han fick fragan om vad
myntljudet har for funktion sade han att de ar till for att spelaren ska halla koll pa statistik och

ekonomi.

Informant 6 fick inte bra associationer nar han horde originalljudet men férklarade att bilden
visade att det handlade om en stadsmilj6. Ljudet av folkmassan tror han representerade ett
torg men i den nya versionen var det mycket mer som hande enligt informanten. Han horde en
kyrkklocka, mé&nniskor, pengar och en bjallra som till borjan var oidentifierbar for
informanten. Myntljudet gjorde att informanten upplevde att handelsen representerade ett torg
eller nagon form av handelsutbyte da det hor ihop med en stadsmiljé. Informant 6 var som
informant 5 ocksa Gvertygad om att klockljudet representerade en kyrkklocka. Han fick en
bild av att han befann sig i en stad dér han trdngs med mycket folk. Informanten tyckte inte att
originalljudet representerade en viss tidsperiod men pengaklirret i den nya versionen far han
att associera till 1800-tal eller aldre. Det maste vara en tidsperiod innan kortbetalning men

inte dldre an da kyrkklockor borjade anvéandas forklarade informanten.
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6 Slutsatser

6.1 Resultatsammanfattning
Avsikten med detta arbete var som tidigare beskrivet att ta reda pa vad spelarna upplever nar
ljud introducerar fler handelser an det som &r synligt i grafiken. For att besvara detta stalldes

tva delfragor.

e Hur kan samspelet mellan ljud och bild fungera som en utdkning av det spelaren ser?

e Uppkommer inre bilder som hjalper spelaren att forsta handelserna?

6.1.1 Samspelet mellan ljud och bild

Resultatet av undersokningen visar att informanterna har upplevt mer &n endast det som syns i
grafiken med hjalp av ljuden. Upplevelsen var individuell men vissa igenkannbara ljud styrde
informanternas associationer at samma hall. Ibland blev informanterna forvirrade av ett fatal
ljud men de forstod anda i de flesta fall vad ljuden symboliserade. Informanterna vavde
samman bilden med ljuden vilket paverkade deras associationer. Bilden verkade paverka
informanterna mer an vad de trodde. Det ar tyvarr omojligt att svara pa om de hade gjort
samma associationer utan bilder da de inte kan avlagsnas fran informanternas minne. Manga
intressanta skildringar av handelserna uppkom och enligt flera informanter var det inte
nddvéndigt att lagga till mer grafik. Det rackte gott med den information de fick. Informant 3

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

6.1.2 Anvandandet av inre bilder

Undersokningen har visat att informanterna fick inre bilder. Det gr inte att sdga om de inre
bilderna var en korrekt tolkning av handelserna da det ar upp till informanten att associera
fritt. Informanterna holl sig mestadels inom spelets ram vilket far anses som tillrackligt.
Undersokningen visar att det racker att informanterna har en ungeférlig bild av handelsen for
att forsta den. De inre bilderna varierade beroende pa erfarenhet och fantasi hos informanten.
Vissa informanter hade en malande och klar beskrivning medan andra hade en mer generell.
Samtliga informanter sade att de forstatt ljudens syfte och verkade sakra pa att de delade
skaparens bild av handelserna. Detta stammer till viss del da fri tolkning var en av tankarna
som jag som ljuddesigner hade vid skapandet av ljudeffekterna. Informanternas inre bild
stamde ibland Overens med den inre bild som jag arbetade utifran. Vissa individuella
skillnader fanns da den inre bilden &r hogst personlig. Informanterna hamtade ibland

inspiration fran andra spel vid skapandet av en inre bild men ofta sag de endast det spelet de
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skulle hamtat inspiration ifran. Undersékningen bekraftar att inre bilder uppkommer men vad
de visar beror pa informantens intresse och tidigare upplevelser.

6.2 Diskussion

Flera tolkningar som informanterna gav liknade varandra men skiljde sig beroende pa deras
tidigare erfarenheter. Bilden i undersdkningen placerade mestadels informanterna i rétt
kontext medan ljuden vdvde samman bilden med informanternas egna associationer.
Samspelet mellan ljud och bild kan gora ett spel mer personligt préaglat vilket innebar olika
niva pa upplevelse. Sma nyanser och skillnader i ljud kan placera spelaren pa olika platser. |
exemplet 5.3 Bygg byggnad beskriver de flesta av informanterna olika platser pd grund av
sagljudets prioritering och anvandandet av fagelkvitter. Chions (1994) pastdende om att
fagelkvitter och kyrkklockor kan beskriva en plats stimmer i denna undersékning. |
informanternas fall var denna plats svensk landsbygd och denna placering hjélpte till att skapa
den inre bild som informanterna fick av handelsen. Denna associeringsformaga anvandes
aven till sagljudet som flera informanter kopplade till ett sagverk. Hammaren i ljudet
bekraftade daremot att handelsen inte utspelades pa ett sagverk vilket till slut placerade
informanterna pa rétt plats enligt dem. Chion (1994) forklarar att dessa territory sounds”
(s.75, 1994) identifierar en plats genom att spelas kontinuerligt (1994). Att anvanda dessa ljud
for att beskriva en kort handelse verkade inte vara ett problem i min undersékning. Men ett
alternativ kan vara att placera exempelvis fagelkvittren i spelvarlden. Detta for att skapa en
mer verklighetstrogen ljudbild s& spelaren inte upplever att han eller hon bestammer nar
faglarna ska kvittra. Ljuden i spelvarlden vavs sedan samman med ljuden som uppkommer
nar spelaren utfor en handelse. Det ar ljud som till exempel hamrande och sagande vilket &r
logiskt att hora om spelaren beordrar att en byggnad ska byggas. Genom detta arbetssatt kan
det uppsta ett battre och naturligare flode i ljudlaggningen. Istallet for bara pa och av som det

var till samtliga ljudeffekter i undersdkningen.

| exemplet 5.1 Truppforflyttning anmarkte majoriteten att marscheringen var for hard i
originalljudet. Detta visar att spelare kan bli stérda av ljud som inte upplevs behagliga. Detta

ar viktigt att ha i atanke vid ljudlaggning for att undvika att spelaren forlorar inlevelsen.

Anvandandet av manga ljud verkar inte vara ett stérre problem da informanterna prioriterade
det som de uppfattade som viktigast. |1 exemplet 5.6 Marknadsplats stordes inte
informanterna av att det var for manga ljud da de inte verkade hora de lagprioriterade ljuden.

Friberg och Gardenfors (2004) pastaende om att det viktigaste ljudet kan lyftas fram av andra
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ljud stammer aven i detta arbete. Ett exempel pa detta ar nar flera av informanterna beskriver
myntljudet som en representation av handel. Undersokningen visar att informanterna
associerar ljudet med en speciell héndelse precis som Friberg och Géardenfors (2004)
forklarar. Ljuden som var svarforstadda till exempel bjallran filtrerades bort och storde inte
informanterna vilket var intressant. Ingen informant sade att de hérde hons i ljudklippet vilket
ocksa var intressant da de var fullt horbara. Alexanderson och Tollmar (2006) skriver tidigare
i arbetet att det tog ett tag for deras testperson att héra andra ljud ndr vissa var mer
genomtrangande. Om mina informanter hade fatt lyssna pa ljudet langre sa kanske de till slut
hade hort honsen. Ljudprioriteringen var inget problem for de flesta informanterna men hade
en negativ effekt hos informant 1 som sallade bort folkmassan vilket var ett viktigt ljud for att
beskriva handelsen. S& nar Friberg och Géardenfors (2004) skriver att spelaren inte blir
forvirrad av flera lager av ljud stammer det till stor del men inte till 100 % i min

undersokning.

Informant 4 vavde ocksd samman sin inre bild av ett torg fran 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 behtvdes for att beskriva handelserna. | vissa
fall behdvdes enkel grafik som en lysande knapp for att bekréfta associationerna. Det var dock

inte nédvandigt att visa allt som ljuden formedlade enligt informanterna.

Det kan vara ett problem nér informanten har en klar forutfattad mening om vad ljudet
symboliserar. Informanterna hade inga problem i undersokningen att hamta inre bilder fran
exempelvis andra spel for att forklara handelserna. Daremot verkade ibland minnena ta dver
istallet for att vava samman handelsen. | exempel 5.4 Krig gjorde informant 3 sadana
associationer till ett annat spel att bilden till stor del prioriterades bort. Han férstod vad som
hande men tankarna tog honom fran platsen i bilden dar kriget faktiskt utspelade sig till en
plats pa bilden som inte var relevant for handelsen. Detta resultat liknar det som Liljedahl,
Papworth och Lindberg (2007) fick i sin undersokning. De mérkte att informanterna som inte
delade ljuddesignerns tolkning fick en mer spdnnande upplevelse &n de som forstod vad som
hande. | mitt fall gar det inte att sakerstalla att informant 3 fick en mer spannande upplevelse.
Det stdmmer att han inte associerade som det var tankt men det betyder inte att resultatet av

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

| exempel 5.5 Forflyttning 6ver vatten trodde flera informanter att vindljudet var en hund

vilket bekraftade att testpersonen inte var ensam om att tycka sa. Detta betraktas inte som ett
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misslyckande da manga intressanta associationer gjordes. Informant 1 forklarade att skeppet
maste vara ett sa kallat forflyttningsfartyg da hundar enligt honom inte finns pa exempelvis en
fregatt. Informant 3 som trodde att det var en sél bortsag fran vad bilden visade och kopplade
ljudet till en strand eller hamn eftersom salar vanligtvis lever dér. Detta visar vad ett
realistiskt ljud som skulle kunna férekomma i den omgivningen kan astadkomma. Leung m.fl.
(1997) har ratt i att ett realistiskt omgivningsljud latt kdnns igen men det kan innebéra
problem om ljudet kan symbolisera flera skilda saker. Till skillnad fran Leungs m.fl. (1997)
undersokning dar bara ett ljud spelades at gangen anvandes flera ljud och bilder i min

undersokning. Det kan vara anledningen till att mitt resultat skiljer sig fran deras.

6.3 Framtida arbete

Informanternas upplevelser visar hur ljudets beréttarform kan anvéndas. Speltillverkare kan
utnyttja kunskapen som detta arbete genererat till att exempelvis utveckla fler spel till
synskadade for att ge dem ett storre utbud. Grafiken ar idag sa avancerad att det &r hog tid att
ljudet far samma prioritering och uppskattning. Undersokningen visar tydligt att ljud kan
anvandas till att visa mer dn det som &r synligt i grafiken. | Sverige &r datorspel en stor
exportvara och det kan vara en bra idé att erbjuda nya och alternativa sétt att uppleva spel pa.
Forskningen behover inte heller kretsa runt endast datorspel da anvandandet av ljud finns i
andra anvandningsomraden. Vi tar ofta ljud for givet men undermedvetet spelar ljud en stor
roll i var vardag. Vid 6vergangsstallen hjalper ljud oss att fatta viktiga beslut pa samma sétt
som féarger. Vi har lart oss att fargen rod betyder stanna pa samma satt som ett langsamt
tickande ljud betyder det. Detta arbete visar att tydliga associationer dras nar igenkannbara
ljud spelas vilket kanske kan anvandas i vardagliga situationer. Bilar blir exempelvis tystare
vilket kan innebara ett problem inte bara for blinda. Hur kan vi géra dem horbara men anda
behalla en tystare och trevligare miljo? Professor Fender (2011) uppmarksammade detta i
artikeln Electric vehicle noise are they too quiet? (2011) dar han kom fram till att sma
eldrivna bilar ar svara for fotgangare att upptacka vid laga hastigheter. Fotgangare skulle
identifiera en kommande bil lattare om ljudnivan hojdes pa elbilen forklarar Fender (2011).

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

Da resultatet av undersokningen endast visar vad den utfrdgade gruppen anser bor en storre
undersokning genomforas. Ljudeffekterna som anvénts till denna undersékning ar utformade
for att i teorin fungera i ett liknande spel vilket skulle kunna vara en tdnkbar plattform for den

nya undersokningen. Da endast man deltagit i denna undersokning kan det vara intressant att
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inkludera kvinnor i nasta undersokning. Da informanterna hamtade inre bilder fran
spelerfarenheter kan det vara intressant att utféra en undersokning pa kvinnor och man som
inte spelat lika mycket datorspel. Vidare forskning bor ocksa goras i andra genrer pa vad
spelarna upplever nér ljud introducerar fler hdndelser an det som ar synligt i grafiken. Det
skulle ocksa kunna vara en utgangspunkt i vidare forskning att undersoka alla delar av IEZA
modellen da endast halva anvands i detta arbete. En undersokning dar bilden inte forekommer
ar ocksa nodvandigt for att vidare undersoka resultatet som framkommit i detta arbete.
Informanterna verkar forhallandevis sékra pa att de hade fatt samma associationer enbart av
ljuden. Detta kan inte sakerstallas da samtliga informanter fick se bilder och darfér bor en

liknande undersokning utan bilder genomforas.

Det framtida arbetet behOver som sagt inte vara kopplat till endast datorspel utan kan
exempelvis angripa fragan hur ljud kan hjélpa manniskor i vardagen. Resultatet i detta arbete
kan vara relevant for andra forskare da datorspel utgor en bra och kontrollerad plattform for
undersokningar. Det kan vara intressant att ta reda pa om liknande resultat uppkommer i helt

andra situationer och vad det kan ha for effekt pa var uppfattning av ljud.
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Bilaga: 1. Frageunderlag

1. Vad hénder i bild x?
a. Vad fick dig att tro det?
b. Hur skulle detta kunna fortydligas?
2. Upplevde du ndgon skillnad andra gangen samma bild visades?
a. Om ja, vad for skillnader?
b. Kan du namna fordelar och nackdelar mellan de olika versionerna?
3. Kan du séga alla ljud du horde i bild x?
a. Vad tror du ljuden har for roll?
b. Vad betyder ljuden fér dig?
c. Passar ljuden till bilden?
d. Passar ljuden till handelsen?
e. Hade du forstatt ljudens innebord utan bilden?
4. Vad hade det gjort for 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 ljudlaggningen, vad skulle da synas i
héndelserna?
a. Ar detta det du ser framfor dig nér du hor ljuden?
b. Tror du att det du forestéller dig skulle kunna fungera som grafik?
6. Ar det viktigt med egen tolkning i spel?
a. Behovs fantasin i spel?
7. Skulle du spela ett spel dér hérseln ar i fokus?
a. Om ja, vilken typ av spel?
8. Tror du att din uppfattning om ljuden 6verensstammer med skaparens uppfattning?
9. Tycker du att ljudlaggningen bidrar till en mer intressant spelupplevelse?
a. Om ja, pa vilket satt?
b. Om nej, vad ar ljudens funktion for dig?

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

a. Hur skulle man gora reklam for detta?

b. Vilka skulle tilltalas av detta tror du?
c. Tycker du att man kan anvanda denna metod for att géra redan slappta spel

mer intressanta?



