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Sammanfattning

Anviandandet av icke-diegetiska ljud for att formedla ett narrativ ar inget nytt. Musik och
beréttarroster i bade film och spel tenderar att vara icke-diegetiska och anvands flitigt for
att beskriva en stimning, kinsla eller rentav formedla ett narrativ genom spraket. Syftet
med den har rapporten ar att forsoka formedla ett narrativ genom anviandandet av icke-
diegetiska ljud som inte ar musik eller talad skrift.

Undersokningen genomfors genom att 1ata atta testpersoner titta och lyssna pa tva klipp
hamtade fran spelen Max Payne 3 (2012) och L.A. Noire (2011) som fatt en ny
ljudlaggning dar en icke-diegetisk ljudsekvens har som syfte att formedla ett narrativ.

Utvarderingen visar att majoriteten av testpersonerna inte lyckas uppfatta narraivet
korrekt utifrdn klippen och endast i ett av fallen lyckas testpersonen uppfatta narrativet
korrekt efter att ha granskat materialet endast en gang.

Nyckelord: Dieges, narrativ, ljudldggning
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1 Introduktion

Narrativ i film och spel formedlas i regel genom dialog, ofta ackompanjerad av musik som
har som syfte att formedla och forstiarka kianslor hos publiken. Dialogen utspelar sig ofta
mellan karaktarer pa skirmen och finns darfor i spelrummet, vilket innebar att dialogen ar
det som kallas diegetisk. Musiken existerar oftast utanfor spelrummet. Alltsd hor inte
karaktdarerna pa duken eller skirmen musiken, det gor bara publiken. Detta innebar att
musiken ar det som kallas icke-diegetisk. Narrativ genom icke-diegetiska ljud ar inte nagot
nytt, dd musik och berattarroster ar vanligt forekommande inom bade film och spel. Det som
den hir undersokningen gatt ut pa ar att testa om ett narrativ kan formedlas helt genom
icke-diegetiska ljud nar det inte finns ndgon musik, sprak eller talad skrift.



2 Bakgrund

2.1 Diegesl/Iicke-dieges inom film

For att formedla ett narrativ genom icke-diegetiska ljud maste forst termerna dieges och
icke-dieges definieras. I foljande underrubriker kommer tre definitioner pa begreppet dieges
inom filmteorin att behandlas. Det som de tre synsatten har gemensamt ar att alla tre har
samma definition av begreppet icke-dieges; att det dr sddant som existerar utanfor filmens
verklighet. Det dr ndgot som inte paverkar eller kan uppfattas i den fiktiva varlden, utan det
ar endast publiken som upplever den.

2.1.1 Bordwell, Thompson och Letcher

Bordwell och Thompson (1985) har foljande beskrivning av dieges: "If the source of a sound
is a character or object in the story space of the film, we call the sound diegetic.” (s. 191)
Alltsa allt ljud vars kalla eller uppkomst kan spéras till den fiktiva viarld som filmen bygger
upp och som dess karaktarer kan uppfatta beskrivs som diegetiska. Detta innefattar bland
annat karaktirers roster, fotsteg och alla andra ljud som existerar i filmens fiktiva varld.
Diegetiskt ljud kan vara bade det som syns pa skarmen och det som pagar utanfér skirmens
synfalt, men Bordwell och Thompson gar dven djupare i sin definition av termen dieges
genom att dela upp den i vad de har valt att kalla intern dieges och extern dieges. Extern
dieges ar de ljud som har externa killor i filmens spelutrymme sdsom négon som pratar eller
géar. Med andra ord ljud som kan liknas med de vi hor i var vardag, ljud som alla hor. Intern
dieges tinjer mer pa gransen mellan dieges och icke-dieges eftersom det egentligen inte
finns i filmens spelutrymme utan ar en subjektiv eller intern ljudkélla som till exempel en
karaktars inre monolog. Bordwell och Thompson definierar icke-dieges enligt f6ljande “On
the other hand there is nondiegetic sound, which does not come from a source in the story
space.” (s.192) Icke-dieges ar alltsa ljud vars killor ligger utanfor filmens spelutrymme och
karaktarernas perception. Det vanligaste exemplet pa icke-dieges ar musik. Christopher
Letcher (2009) beskriver i sin artikel Mbaganga , Bollywood and Beethoven on the
Beachfront: A Composer's Perspective on Representation and Identity in the Film My Black
Little Heart hur diegetisk musik anviands i filmen My Black Little Heart dir Letcher
beskriver musiken som diegetisk. Aven om musiken i filmen beskrivs som diegetisk jamfor
Letcher detta med icke-diegetisk musik.

“"However, like the non-diegetic music, it has other important semiotic
functions in the narrative. It provides an historical, geographical and
atmospheric setting, whilst also depicting and identifying characters and
positioning them in the relation of the narrative.”

Letcher, 2009, s.27
Det Letcher beskriver ar hur icke-diegetisk savil som diegetisk musik kan anviandas for att

fortydliga eller forstiarka ett narrativ genom anviandning av musik for att beskriva eller skapa
koppling till en viss plats eller kéinsla.



2.1.2 Michel Chion
Michel Chion skriver i sin bok Audio-Vison (1994) om nagot han kallar det audiovisuella
kontraktet som delar in filmljud i tre kategorier, onscreen, offscreen och nondiegetic.
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Figur 1: Det Audiovisuella kontraktet

Chion delar in diegetiskt ljud i onscreen och offscreen. Onscreen ar de ljud vars killor ar
synliga pa bild och offscreen ar ljud som ar akusmatiska, det vill sdga att vi hor ljudet men
ser inte dess killa. Nondiegetic eller icke-diegetiska ljud beskriver han som utanfor
spelrummet och fria fran nagon uppenbar eller logisk kéilla. I jamforelse med Bordwell och
Thompson som har sitt begrepp intern dieges delar Chion in detta i subjevtive-internal och
objective-internal sound. Exempel pa dessa tvd som Chion sjalv gor ar inre monologer och
roster som subjective-internal och andning och hjartslag som objective-internal.

2.1.3 Claudia Gorbman

Claudis Gobman ir en filmvetare som skrivit en bok om filmmusik som heter Unheard
Melodies (1987) dar hon bland annat behandlar begreppet dieges. Gorbman citerar Gérard
Genette och Etienne Souriau som bagge beskriver dieges sasom det som tillhor narrationen
eller till den fiktion som filmen bygger upp. Gorbman sjilv beskriver dieges och icke-dieges
diar hon anvander musik som spelas fran en radio som exempel pa diegetisk musik och en
orkester som spelar nar indianer jagar cowboys som icke-diegetisk musik. Ljudeffekter ar i
regel diegetiska da de har en tendens att bli tvetydiga nar de upplevs ur sin kontext enligt
Gorbman, savida inte de ackompanjerar icke-diegetiska bilder. Ett exempel pa en sadan
ljudeffekt ar kyrkklockor som kan forknippas med bade begravning och bréllop, beroende pa
vilken kontext de upptrader i. Gorbman skriver att musik ar det vanligaste att forekomma i
béde diegetisk och icke-diegetisk form.



2.2 Dieges i dataspel

De tidigare beskrivna definitionerna av dieges och icke-dieges dr hiamtade fran filmteorin
och ar inte skrivna med dataspel i atanke. Det kan havdas att de rent rumsliga delarna av
definitionerna kan ateranviandas pa dataspel, det vill sdga att det som existerar i spelrummet
ar diegetiskt och det som endast existerar utanfor ar icke-diegetiskt. Det finns dock viktiga
skillnader mellan film och dataspel som medier. Film ir linjira narrativ medan dataspel ar
icke-linjara och skapade for interaktion. Jeorgensen (2007) skriver om hur hon ser pa
begreppen dieges och icke-dieges inom dataspel. Hon citerar Bordwell & Thompson och
Chion och beskriver deras definitioner av begreppen, men hon menar att de inte ar
tillrackliga d& dataspel ar mer komplexa an film. Ett exempel hon ndmner ar hur musiken i
dataspel kan ge spelaren viktig information. I spelet The Eldes Scrolls IV: Oblivion (2006)
andras musiken nir en fiende narmar sig spelarens avatar, vilket signalerar strid. Musiken
som ar icke-diegetisk ger spelaren information om att en fiende niarmar sig, spelaren
reagerar och darfor reagerar dven spelarens avatar trots att denne inte hor musiken och
kanske inte ens ser fienden. Detta flode av information och dess konsekvenser ar inte mojlig
i film utan endast i dataspel. Jorgensen myntar ett nytt uttryck for fenomenet som hon kallar
transdieges. Transdieges ligger enligt Jorgensen ndgonstans mitt emellan dieges och icke-
dieges och har som huvudsyfte att formedla information till spelaren. Detta genom antigen
en signal om vad som skall hinda sidsom musikexemplet ovan eller som reaktion pa
spelarens handlingar, till exempel ljudet av en pengapung som Kklirrar efter en avslutad affar
i spelet The Eldes Scrolls IV: Oblivion (2006). Jorgensens tankegangar utgar fran de rent
systematiska skillnaderna mellan film och dataspel, men det finns dven ménga likheter.
Alltefter att tekniken utvecklats har dven spelen och dess mojligheter utvecklats. Manga av
dagens dataspel hamtar inspiration fran film nar det kommer till historieberattande, och om
man bortser fran de tekniska skillnaderna mellan film och spel gar det att applicera
filmteorins definitioner pa dieges dven i dataspel. I spelet Dead Space 2 (2011) kontrollerar
spelaren huvudkaraktiaren Issac Clarke som lider av en psykisk dkomma. Denna
manifesterar sig genom att Issac ser sin doda flickvan i fysisk form, pa bildskdrmar och
liknande samt hor hennes rost. Bade Issac och spelaren vet att hon ar dod eftersom Dead
Space 2 (2011) inleds med en prolog. Det rader inget tvivel om att hon ar dod och inte
existerar utanfor Issacs medvetande. Anda upplever Issac det som verklighet, vilket gor att
det blir en del av den fiktiva verklighet som spelaren interagerar med. Detta dr vad Bordwell
och Thopmson beskriver som intern dieges diar det ar nagot som endast en karaktar
upplever, oftast i form av inre monolog eller likande men nu i bade visuellt och auditivt. Vid
ett tillfalle sa sker nagonting som ar unikt for dataspel da Issacs flickvan attackerar honom
med en kniv och spelaren maste trycka in en knappsekvens for att inte do och misslyckas i
spelet. Nar sekvensen ar over visar det sig att det ar Iassc sjdlv som haéller i kniven och att
flickvdannen aldrig attackerade honom, utan allt fanns bara i hans huvud. En intern dieges
som ar interaktiv med olika utgéngar beroende pa spelaren, ar nadgot som bara kan finnas i
ett spel. Intern dieges gar att 6versitta fran film till spel men termen &r inte framtagen for ett
interaktivt medie.

Spelet Bastion (2011) har ett annorlunda berédttande for ett spel. Under hela spelet siger
huvudkaraktiren inte ett enda ord, utan hela historien berittas i imperfekt av en karaktar
som inte syns pa skiarmen enligt traditionell icke-dieges. Senare i spelet traffar
huvudkaraktiren Rucks, karaktaren som berattar, men dven da beskrivs motet i datid genom
en icke-diegetisk berittarrost. En viktig skillnad pa berattandet i Bastion och en berattarrost
i en film dr att Rucks kommenterar saker i realtid och foljer ett icke-linjart narrativ, alltsa att



spelaren paverkar vad som hinder och nar det ska handa. Exempel pad detta ar nir man i
spelet misslyckas och dor, till vilket Rucks forst berédttar att karaktiren dog for att sedan
andra sig och sdga att han bara skojade, och da far man fortsitta spela. Rosten i Bastion gar
att kategorisera enligt filmteorins modeller for dieges och icke-dieges men ibland blir rosten
det som Jorgensen kallar transdiegetisk, till exempel nir rosten ger instruktioner till
spelaren. Kort sagt sa ar den stora skillnaden mellan film och spel sjédlva interaktiviteten, det
ickelinjara flodet samt det faktum att ljud och musik kan ha flera uppgifter sdsom att ge
spelaren information samtidigt som dem ar stiliserade efter spelvarlden.



2.3 Ljud blir narrativt

Ett problem som kan uppstd nar ett narrativ skall formedlas genom en sekvens av icke-
diegetiska ljud, ar att narrativet blir otydligt da det inte berittas via musik eller roster. Med
andra ord maste ljuden som anvinds for att formedla narrativet ha en narrativ betydelse.
Ljud vi hor i var vardag kan berdtta mycket om var omgivning, till exempel kan ljudet av
sirener fran en ambulans tala om for oss att det skett en olycka. Betydelsen av ljud kan dock
vara kontextuella, det vill sdga att de har olika betydelse beroende pa i vilket ssmmanhang vi
hor dem. En visselpipa pa en tagstation ar en signal for att ett tag avgar medan en visselpipa
mitt i en stadsmiljo kan vara en polis som forsoker fa nagons uppmarksamhet.

2.3.1 Semantik och syntax
Rick Altman skriver i Film Genre Reader III (2003) om sin teori om hur semantik och
syntax kan anvindas for att definiera genre.

As a working hypothesis, I suggest that genre arise in one of two fundamental
ways: either a relatively stable set of semantic givens is developed through
syntactic experimentation into a coherent and durable syntax, or an already
existing syntax adopts a new set of semantic elements.

Altman, 2003, .34

Aven om Altman skrev sin teori med filmgenre i dtanke kan den appliceras p4 ljud. Altman
menar att semantiken ar de individuella delar och byggstenar som ar vanligt forkommande
inom en genre och syntaxen ar den kontext eller ordning i vilken byggstenarna placeras. I ett
tidigare exempel ndmnde jag hur en visselpipa kan fa en annan betydelse beroende pa vilken
omgivning den hors i. Det semantiska kan vara bade visuella och auditiva element som
placeras in i en kontext, till exempel en syntaktisk sekvens med ljudet av tag och bilder pa
tdg som tillsammans skapar kontexten av en tagstation. Ett annat sitt att skapa samma
kontext hade varit att endast anvinda ljuden fran de semantiska elementen. Det hade dven
gatt att endast anvianda bilder eller filmer frdn en tagstation for att askadaren skall forsta,
men i fallet med audiovisuella medier s& kan ljud och bild anviandas for tillsammans att bilda
nédgot annat an det forvantade. Ett exempel pa detta ar filmen Kill Bill vol. 2 (Tarantino, Q.,
2004). Tidigt i filmen finns en scen diar huvudkaraktaren och en av hennes fiender méts och
kameran zoomar in pa deras 6gon. Bilder fran deras valdsamma forflutna spelas upp och
ljudet av en slags varningssiren hors, och nar ljudet tystnat sa borjar en valdsam kamp med
knivar. Hir anviands ett icke-diegetiskt ljud med en viss semantik for att formedla
karaktarernas kanslor och varna askadaren for det stundande valdet, eftersom vi vanligen
forknippar sirener med varning eller fara. Argumentet kan dock goras att sirenen anvinds
som musik eftersom den har en viss ton och foljer en tydlig rytm.

2.3.2 Olika sorters lyssnande

Chion (1994) skriver om forhallandet mellan ljud och bild och han myntar ett antal begrepp
for att beskriva detta samspel. Chion skriver hur ljud i sig sjalva kan vara allmidnna och
svartolkade utan bild nar att de ar framtagna och sammansatta for att upplevas tillsammans
med en bildsekvens, utan bilden tappar publiken perspektiv. I en bild ser vi ofta de ljudkallor



som vi skall fokusera pa och de ljudkillor som ar utanfor bild ar inte nodvandigtvis lika
viktiga for narrativet och upplevelsen. Forsvinner bilden kan det bli svart att veta vad som ar
onscreen, offscreen, icke-diegetiskt samt vad som &r relevant for narrativet. Chion kallar
relationen mellan Jjud och bild added value, eller adderat viarde som tillsammans bildar det
definitiva uttrycket. Chion menar att adderat varde, alltsa samspelet mellan ljud och bild blir
som patagligast nar det uppstar synchresis. Synchresis ar ett av Chions egna begrepp och
syftar pa fenomenet som uppstar nar ljud och bild ligger i synk och hur vi accepterar det
oavsett logik. Han menar att om ljud och bild ligger i synk behover det inte stimma 6verens
med verkligheten, till exempel sa kan en babis tala med en vuxen persons rost sa lange
lapparnas rorelser ar i synk. Synchresis viger alltsd tyngre dn logik. Vad det galler logik i
filmljudets kallor s4 myntar Chion termerna internal logic samt external logic. Internal logic
beskrivs som ljud som &r ”...born out of the narrative situation itself and the feeling it
inspires.” (1994 s. 46) det vill sdga att genom synchresis behover filmens logik inte stimma
overens med var verklighet. Nar en film foljer internal logic innebar det att sidana saker som
musik kan vara en del av viarlden och helt ersitta ljudeffekter eller bakgrundsljud, eller bara
vissa element faktiskt ar ljudlagda for att visa vart fokus skall ligga. Ett exempel pa sadan
ljudlaggning ar Mr. Hulot's Holiday (Tati. J., 1957) dar den bil som huvudkaraktiren fardas i
ar den enda som 6ver huvud taget later, medan andra bilar ar helt tysta for att publiken skall
veta vilken bil de skall 1agga fokus pa. External logic ar det sitt att behandla ljud som dagens
filmer och spel till storre delen foljer. Har finns en tydlig skillnad mellan icke-dieges och
dieges, dar den diegetiska delen striavar efter att efterlikna var verklighet med inslag av icke-
dieges sasom musik och ambienta ljudeffekter.

Hur vi upplever ljud kan variera frdn person till person. Chion viljer att dela upp vart
lyssnande i tre steg. Kausalt lyssnade ar kanske det vanligaste siattet som vi anvander nar vi
lyssnar, da det stravar efter att identifiera ljudets kalla och ursprung och pa sa sitt ge oss en
bild av var omgivning. Detta kan innefatta mer eller mindre alla ljud vi hor i var vardag, med
undantag for roster som kommer behandlas senare. Till exempel om vi hor fotsteg sa forstar
vi att det ar nagon som gar, hor vi en bil som kor sa forstar vi att det ar en bil och vi kanske
till och med kan bedoma storlek och skick pa bilen enbart baserat pa ljudet. Semantiskt
lyssnande handlar om att tolka och forsta det vi hor vad det giller sprak och annan kod. Det
ar ett valdigt komplext lyssningssitt eftersom det handlar om att inte bara lyssna och
uppfatta utan dven tyda nagot sa pass komplext som sprak och tal och forma en mening
utifrdn det. Semantiskt och kausalt lyssnande kan forstas anvindas samtidigt och det ar
négot vi alla gor i var vardag eftersom vi hor saker runt omkring oss i var miljé samtidigt
som vi lyssnar pd manskligt tal och tolkar det. Det tredje lyssningssittet ar det Chion kallar
reducerat lyssnande. Detta sitt att lyssna dr mindre konventionellt och kanske inte nagot
som vi brukar i vir vardag pd samma sitt som de andra lyssningssidtten. Reducerat
lyssnande gar ut pa att lyssna pa ljudet utan att ta hansyn till dess uppkomst eller betydelse.
For den oinvigde kan det te sig markligt att lyssna pa lat oss sdga en stol som knarrar och
utan att ta hansyn till att det dr en stol som later och att ljudet kan bero pa stolens
konstruktion. Det kan for lyssnaren vara svart att beskriva ljudet d&ven om det ar
onomatopoetisk, det vill siga att det ordet harmar litet till exempel knarr. Att i ord beskriva
ett ljuds karaktiar oberoende av betydelse och killa gor att det inte finns ett definitivt svar
utan hur ljudet uppfattas blir ndgot subjektivt. Reducerat lyssnande ar fran borjan en term
myntad av Pierre Schaeffer.

Pierre Schaeffer var en kompositor vars teorier och begrepp manga av Chions teorier
grundar sig pa. I boken Noise Design: Architectual Modelling and the Aesthetics of Urban



Acoustic Space (2003) beskriver Bjorn Hellstrom kort nagra av Schaeffers begrepp. 1948 i
Paris lade Schaeffer grunden for en ny sorts musik som han kallade musique concréte.
Denna musik byggde pa ljud som spelats in, manipulerats och sedan lagts samman for att fa
ett musikaliskt virde. For att forenkla skapandeprocessen fran ljud till musik, myntade
Schaeffer tre nya koncept. Akusmatisk, ljud-objekt och reducerat lyssnande. Att ett ljud ar
akusmatiskt betyder att man hor ett ljud men ser inte killan. Ett ljud-objekt ar ett
perceptuellt koncept, eller en sammanhingande helhet bestaende av ett eller flera ljud, dock
endast sjilva ljudet eller ljuden som utgor ljud-objektet, inte ljudkallan. Till exempel ljud-
objektet bil ar endast ljudet av en bil och inte bilen i sig. Reducerat lyssnande syftar till sjalva
upplevelsen av akusmatiska ljud-objekt, nar vi endast upplever ljud utan att varken se eller
tanka pa kallan till det. Utover det reducerade lyssnandet sa skapade Schaeffer en modell
over fyra sorter lyssnande som han kallade lyssnande, horande, deltagande och forstaelse.
Lyssnande syftar till relationen mellan ljud och dess uppkomst, hur ljud kan ses som en
synonym for dess killa. Termen horande syftar till att passivt uppleva ljud utan att soka eller
forsta dess kailla eller betydelse, likt de ljud i var vardag som vi hela tiden hor runt omkring
oss som Vi inte tar ndgon notis om. Deltagande ar nar den lyssnande letar ett virde hos
ljudet pa en subjektiv niva, man véljer att lyssna. Ett exempel pa deltagande kan vara musik,
som man lyssnar pa for att man soker en viss perceptuell kvalité. Forstaelse behandlar ljud
semantiskt och syftar till forstielsen av en kod for att utrona betydelse, till exempel sdsom vi
behandlar sprak.

Andra liknande sitt att lyssna beskrivs i boken Designing Sound (Farnell, 2010) dar Chion
och Schaeffers lysningslagen namns men lyssningen delas in i ménga fler kategorier. De som
ar jamforbara ar dock reducerat, semantiskt och kausalt lyssnande som ar i stort sett som
Chion och Schaeffer beskriver dem, men med néagra tilligg. Kausalt lyssnande beskrivs som
processen att omvandla ljud till hdndelser eller objekt for att skapa ett sammanhang och
forstaeligt flode av hindelser. Det semantiska lyssnandet beskrivs aterigen som
sprakforstaelse, men Farnell beskriver dven hur ljudens mening kan tolkas. Exemplet som
anvands i boken ar en telefon som ringer, vilket talar om for oss att nagon forsoker kontakta
oss, och om vi véntar ett telefonsamtal sd kan ringsignalen ha ett annu hogre semantiskt
varde. Processen for reducerat lyssnande beskriver Farnell som avstingning av all annan
perception for att fokusera pa ljudet i dess abstrakta form. Exemplet som anviands dr musik,
eftersom detta upplevs snarare an att tolkas och tydas.

2.3.3 Walter Murch

Ljudlaggaren Walter Murch beskriver i artikeln Clarity — Clear Density (2005) sina tankar
om ljud. Murch viljer att placera in ljud i en modell dar han kallar de tvd dndarna pa
modellen encoded sound och embodied sound. Murch beskriver sprdk som det bista
exemplet pa encoded sound. Han menar att spraket ar en slags kod som lyssnaren sedan
tolkar och tyder for att fi ut information, ljudet eller rosten ar endast ett medel for att
transportera koden. Det basta exemplet pa embodied sound ar enligt Murch musik, da det
enligt honom ar sprakets raka motsats. Musiken upplevs direkt utan att behova tolkas och
kodas av pa samma vis som spraket. Ljudeffekter hamnar enligt Murch nagonstans i mitten
av encoded och embodied. Eftersom ljud ofta gar att forknippa med en specifik handelse
eller ljudkailla sa ar det inte lika rent som musik, men det ar ocksa ett sprak som alla forstar.



2.4 Syntes av teorier

241 Ljudlaggningsverktyg

Walter Murch beskriver hur han placerar in ljud i en modell dar encoded placeras i ena
anden, som bast exemplifieras av sprak eller talad skrift, och embodied placeras i den andra
anden dar musik ar det basta exemplet. Med sprak i enda dnden och musik i den andra
placerar Murch ljudeffekter nagonstans i mitten under en kategori som han kallar encoded-
embodied. Detta eftersom de ger information om omgivningen och kontexten och kan darfor
kodas men de upplevs mer direkt dn sprak, likt musik. Jamfort med Chions teorier om olika
sorters lyssnande finns de pa satt och vis representerade i Murchs spektrum. Chion beskriver
semantikst lyssnande som tolkandet av kod och sprak, darfor placeras det i samma kategori
som encoded sound. Att sidtta reducerat lyssnande under embodied sound diar Murch
placerar musik ar att forenkla Chions begrepp men att lyssna och uppleva ljud for vad det ar
utan hansyn ar en plausibel forklaring pa hur den icke-musikkunnige lyssnar pa musik. En
person som ar insatt i musik och dess skapande kan lagga mer uppméarksamhet at saker som
instrumentering och harmonik, medan den oinvigde endast upplever musiken. Begreppet
reducerat lyssnande ar fran borjan myntat av Pierre Scheffer men Chion anviander det pa ett
sadant vis att hans begrepp ar likt Murch sitt att beskriva hur vi upplever musiken direkt,
utan tolkning och avkodning. Chions sista sitt att lyssna, kausalt lyssnande, hamnar mitt i
Murchs modell tillsammans med ljudeffekter, eftersom detta lyssningssitt soker
uppkomsten for ljudet for att skapa en forstdelse om omgivningen. Detta kan relateras till
Altmans teori om semantik och syntax, alltsd att vissa saker i detta fall ljud, far en viss
betydelse beroende pa sammanhanget de upptrader i. Ta till exempel kyrkklockor, dessa kan
beroende pa kontexten ha olika betydelse d& de kan forknippas med bade begravning och
brollop. Det dr precis detta som Gorbman menade nar hon skrev att ljud kan vara tvetydiga
nar de presenteras ur sin kontext, det ar viktigt att ljuden som viljs ar anpassade efter
kontexten for att de skall fa ratt semantik. Om en ljudlaggning foljer teorierna av Murch,
Chion och Altman sa dr grunden lagt for ett balanserat och forstéeligt narrativ.

Diegesbegreppet maste ocksd finnas i Aatanke under ljudlaggningsarbetet i denna
undersokning. En tydlig grans mellan dieges och icke-dieges méste finnas for att lyssnaren
tydligt skall forstd vad som hor till filmen eller spelets verklighet och vad som ligger utanfor
den. Detta kan till exempelvis goras genom att utnyttja rumsligheten genom reverb, ljudens
placering och filtrering. Diegetiska ljud maste anpassas efter rummet och folja ett visst matt
av realism i sin bearbetning, medan icke-diegetiska ljud ar mer fria eftersom de inte ar
begriansade till rummets utformning eller vilka ljudkallor som finns representerade. Tvartom
kravs det nastan att icke-diegesen skiljer sig markant fran diegesen i hur den later for att
skapa en tydlig skillnad dem emellan. Malsdttningen kan summeras som Chions term
external logic dar det finns en tydlig grians mellan dieges och icke-dieges. Beroende pa
mediet gar det dven att lagga till transdiegtiska aspekter. Till exempel ett ljud som markerar
nar ett mal ar uppnatt.



2.4.2 Analysverktyg

Schaeffer beskriver fyra olika lyssningssatt som han kallade lyssnande, forstaelse, deltagande
och horande. Om man jamfér dessa med Murch och Chion sé finns vissa likheter. Det som
Schaeffer kallar lyssnande kan liknas vid Chions kausalt lyssnande, da bagge syftar till att
hitta kéllan eller uppkomsten av ljud. Schaeffers forstaelse handlar om att tolka sprak och
kod for att bilda sig en forstéelse och hamnar darfor i samma dnde som encoded sound och
semantiskt lyssnande. Deltagande ar det lyssningssitt som Schaeffer kallar det subjektiva
lyssnandet, det vill sdga att vi viljer att lyssna pa det och det hamnar darfor i samma dnde
som embodied sound och reducerat lyssnande. Det fjarde lyssningssattet dr horandet, som
Schaeffer beskriver som det passiva lyssnandet, det vill sdaga allt vi hor i var vardag som vi
inte lagger marke till eller kanske inte ens tanker pa.

For att analysera vad personer lagger marke till nir de lyssnar kan det vara anvandbart att
anvanda sig av Scheffers och Chions teorier for att kategorisera hur ljud uppfattas. Nar vi
lyssnar sa lagger vi marke till olika saker beroende pa intressen och tidigare erfarenheter.
Den musikkunnige kan lyssna efter harmonik i ett stycke musik istéllet for att bara uppleva
det. Den bil-kunnige kan lyssna pa ljudet av motorn hos en bil for att f& information om
prestanda och skick medan andra kanske inte ldgger marke till biljudet utan endast hor det i
bakgrunden. Hur vi lyssnar och vart fokus laggs kan vara avgorande for vilken information
som tas in och vilken forstéelse vi far av var omgivning. For att f4 ut resonemang och tankar
kring ljuds betydelse kan det vara lampligt att aterigen anvianda Altmans semantik och
syntax. Varfor ljud far en viss betydelse utifran kontexten, varfor vissa ljud forknippas med
visa situationer och hiandelser kan urskiljas med Altmans teorier. Hur semantik eller syntax
uppfattas och hur detta paverkar ljudens betydelse.
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3 Problemformulering

Syftet i den hir undersokningen var att undersoka om man genom icke-diegetiska ljud
kunde formedla ett narrativ i ett filmklipp. Om det inte finns diegetiska ljud kan icke-
diegesen bli otydlig da icke-dieges forutsatter dieges. Definitionen for ett icke-diegetiskt ljud
ar om ljudkallan inte kan lokaliseras inom den narrativa fiktionen. Emellertid, om det bara
finns icke-diegetiska ljud blir gransen mellan diegetiskt och icke-diegetiskt oklar. Darfor ar
det viktigt att dven diegetiska ljud finns representerade for att skapa en kontrast. Det finns
tva olika satt att fortydliga att ljuden ar icke-diegetiska. Ett sitt ar att vilja ljud som saknas i
kontexten, till exempel industriljud sasom bilar och maskiner i en fantasymiljo fylld med
drakar och riddare. Ett annat satt att markera icke-dieges ar att i ljudldggningen manipulera
ljuden sa att de tydligt skiljer sig ifran de diegetiska ljuden vad det giller akustik och
rumslighet.

Fragestallning: Gar det att med icke-diegetiska ljud som varken ar sprak, talad skrift eller
musik formedla ett narrativ? Om det finns diegetiska ljud som representerar rummet och en
sekvens icke-diegetiska ljud lagda i en sekvens for att skapa ett narrativ, forstar da lyssnaren
skillnaden mellan ljuden och tar denne till sig narrativet? Vad ar det som gor att narrativet
forstas?

Narrativ genom icke-diegetiska ljud ar vanligt forekommande i film och spel framfor allt
genom att berattarroster eller musik anviands for att forstarka kanslor eller skapa en specifik
stamning. Syftet med den har undersokningen ar dock att ta reda pa om det i en film eller ett
spel gar att formedla ett narrativ genom ljudldggningen utan att anvianda roster, musik eller
ljudeffekter som ar diegetiska. Med andra ord endast anvianda ljud vars killa eller uppkomst
saknas i det fiktionella spelrum dir hiandelserna tar plats. Det dr endast lyssnaren som hor
de icke-diegetiska ljuden och ska utifran dessa forsta narrativet. I denna undersokning har
befintliga klipp fran spel valts ut for att sedan fa en ny ljudliggning som har som syfte att
formedla ett narrativ. Klippen har ljudlagts enligt den syntes av teorier som beskrivits
tidigare.

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara fragestdllningen genomfordes en kvalitativ undersokning i form av 8
semistrukturerade intervjuer. Intervjuerna har haft vissa riktlinjer och fragor som var
forberedda men intervjuformen var Oppen och gav mdjlighet till foljdfragor (Dstbye,
Knapskog, Helland, Larsen 2002). Denna intervjuform valdes eftersom att det var osdkert
hur intervjupersonerna skulle reagera och tolka de filmklipp de fick se. For att pa basta
mojliga satt fa ut svar var foljdfragor viktiga for att kunna folja den intervjuades tankegéngar
som lett till deras slutsatser. Detta for att i hogsta mdjliga mén fa svar pa fragestillningen,
om narrativet forstods eller inte och i sidana fall varfor.

For att de intervjuade skulle kidnna sig bekvama och svara sa uppriktigt som mojligt holls
intervjuerna i mindre rum utan storningsmoment. Intervjuerna spelades in med en
inspelningsapparat som ger god ljudkvalitet. Anledningen till att endast ljudet spelades in
fran intervjuerna snarare an att filma eftersom var att det sitter mindre press pa den
intervjuade da vissa inte kianner sig bekvima med att bli filmade. Inspelningen skedde for att
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inget av det som sades skulle glommas bort, nagot som litt kunde hinda om intervjun
endast antecknats. Detta for att starka bade intervjuns reliabilitet och dess validitet (Jstbye,
Knapskog, Helland, Larsen 2002).

En annan metod hade varit att gora en kvantitativ undersokning genom att till exempel
skicka ut svarsenkiter tillsammans med en lank till filmklippen. I vissa fall kan det finnas
svar som ter sig kontroversiella och om det finns en norm eller etiska aspekter ar det inte
siakert att den intervjuade svarar arligt utan ger det svar som forviantas och kanske dr mer
etiskt korrekt. I anonyma svarsenkiter vagar folk svara drligt, men den data som samlas in
blir mer sniv eftersom endast de fragor som finns pa enkéiten blir besvarade. Intervjuer
valdes oOver enkidter just for att kunna stidlla foljdfragor och fa reda pa vad
undersokningsdeltagarna tycker och dven fa en insikt i testpersonernas resonemang och
tankegéngar som lett fram till svaret. Intervjuerna borjar med att intervjupersonerna far se
filmklippen som ar cirka 1 minut langa och sedan svara pa fragor. Eftersom alla de
intervjuade uppfattade saker olika och upptackte saker i olika takt sa var inga tva intervjuer
likadana. Det var ocksa viktigt att inte leda de intervjuade for mycket utan att deras svar
skulle vara utifran deras egna resonemang. Detta innebar att frigorna som stélldes sag olika
ut i varje intervju beroende pa vad den intervjuade lade marke till.

Exempel pa fragor var:
* Vad var det du just sag och horde, vad hiande i klippet?
* Uppfattade du nédgon handling?

* Upplevde du ndgon skillnad pa ljuden, fanns det négot ljud som utmarkte sig? Vilka
och varfor?

* Beroende pa svar kommer dven foljdfragor stillas som inte gar att forutse.

Filmklippen hiamtades fran olika spel och fick sedan en ny ljudliggning med ett narrativ som
beréttas genom en sekvens med icke-diegetiska ljud. Narrativen ar enkla, som till exempel
vad karaktidrerna pratar om eller vad som hint. Ljudlaggningen innehéller bade diegetiska
och icke-diegetiska ljud, men sjdlva narrativet presenteras endast genom den icke-diegetiska
ljudsekvensen. Syftet med syntesen av teorier som beskrivits under punkt 2.4.1 av denna
rapport ar att skapa ett ramverk for ljudlaggning. Ljudlaggning skulle enligt detta ramverk
skapa en fiktion bestdende av bade diegetiska och icke-diegetiska ljud samt att det skulle
finnas ett narrativ i den icke-diegetiska ljudldggningen. For att besvara fragestdllningen i
denna undersokning var fiktionen tvungen att vara indelad i en realistisk dieges som liknar
var verklighet med ljud som ar synkade med bild och en icke-dieges som ar tydlig i det att
den saknar realism och ljudkailla i det fiktiva spelrummet. Det var till sist nodviandigt med ett
narrativ som berittas genom den icke-diegetiska delen av ljudlaggningen, detta genom att
lagga ett antal kausala ljud med semantiskt viarde i en syntaktisk sekvens for att skapa en
helhet. Exempel pa genomforande ar ett filmklipp dar en karaktar sitter i en soffa och minns
en hemsk bilolycka diar ndgon omkom. Klippet i sig innehaller inte mycket rorelse och
handelse och detta ljudlaggs for att skapa realismen och den diegetiska delen, i detta fall
ljudet av att sitta i en soffa och dricka kaffe. Sjdlva olyckan, eller narrativet i det har fallet,
gestaltas genom en sekvens av icke-diegetiska ljud med en viss semantik. Forst hors en bil,
sedan en valdsam krasch och till sist hors kyrkklockor. Dessa ljud maste vara redigerade pa
ett sddant satt de ar tydligt icke-diegetiska. Detta genom anvidndande av volym, filter och
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effekter for att de inte skall uppfattas som diegetiska. Ett exempel kan vara ljud som inte ar
korrekt redigerade och darfor upplevs som att de sker utanfor fonstret eller liknande.

Eftersom intervjuerna var semistrukturerade blev det svart att sammanstilla data som
samlades in eftersom svaren och asikterna skiljde sig fran testperson till testperson. Under
analysen anviandes den tidigare beskrivna syntesen av Schaeffer och Altmans teorier for att
kategorisera och strukturera svaren. Syftet med verktyget ar att ta reda pa hur den
intervjuade lyssnade, vilken semantik ljuden far och hur tankekedjan sidg ut som ledde fram
till testpersonens slutsats. Analysverktyget anviandes for att ta reda pa hur de intervjuade
lyssnade eftersom detta ar vitalt i den har sortens undersokning. Mojligheten fanns att den
intervjuade inte lyssnade pad samma sdtt som fanns i dtanke nir klippet ljudlades, vilket
kunde leda till att detaljer missades eller ljud misstolkades vilket kan bryta den syntaktiska
kedjan som ljuden placerats i. Detta skulle leda till att narrativet forvrangs eftersom den
tanka semantiken bestdms utifran syntaxen. I tidigare exempel anvandes ljudet av en krasch
tillsammans med kyrkklockor for att skapa narrativet av en tragisk bilolycka. Om den som
lyssnar hor kyrkklockorna som en del av omgivningen och inte som en del av det icke-
diegetiska narrativet sa kan betydelsen hos dessa g& forlorad och ljudet tappar sin tidnka
betydelse. En mycket viktig faktor i forstaelsen av narrativet ar semantiken. Nar narrativet
skapades fanns en syntax som utgangspunkt i vilken ljuden sedan placerades och darmed
fick semantiskt viarde. Vilken semantik ljuden far beror som tidigare nimnt pa syntaxen,
men ljud kan dven ha olika semantik beroende pa lyssnaren. Ett exempel pa detta kan vara
en hund som skiller. Hunddgare kan koppla detta till deras egna husdjur och se det som
nagot positivt, medan nagon som ar riadd for hundar kan se hundskall som nagot hotfullt och
negativt. I undersokningen var det viktigt att ljuden beholl den semantik som fanns i atanke
nar narrativet skapades, annars kunde narrativet ga forlorat. Analysverktyget anviandes for
att undersoka hur den intervjuade uppfattade ljudens semantik. Mgjligheten fanns att
lyssnaren tolkar ljuden pa& ett annorlunda sédtt &n vad som var tankt under
skapandeprocessen, vilket kunde skapa en ny syntax eller rentav ett nytt narrativ.

Nir den insamlade data sedan sammanstallts gick det att jamfora de mer generella aspekter
sasom om den intervjuade forstod det tdnkta narrativet eller inte. Eftersom upplevelsen
kunde vara sapass subjektiv baserat pa intervjupersonens personliga tycke och erfarenheter
blev den data som samlats spridd, men detta gjorde dven att de punkter dar de intervjuade
var overens fick hogre reliabilitet. Till exempel nar flera upplevde samma ljud likadant och
gjorde samma koppling. Eftersom intervjuerna spelades in fanns det olika sitt att analysera
data pa. Olsson och Sorensen (2011) refererar till Graneheim och Lundman som beskriver
manifest och latent dataanalys. Manifest analys innebar att ga igenom det skrivna materialet
och hitta likheter och skillnader endast utifrdn det ordagrant skrivna. Latent analys siktar pa
att utifran forskningsomradet tolka det som sagts for att fa ut vad den intervjuade menar. I
denna undersokning anviandes latent analys for att kunna gora generaliseringar om de
intervjuades slutsatser utifran det inspelade materialet. Darefter anvindes det tidigare
namna analysverktyget baserat pa Schaeffer och Altman for att analysera de mer individuella
och detaljerade svaren. Mojligheten fanns att alla tinker likadant utom en eller att ingen
skulle uppfatta narrativen likadant, vilket i sig hade gett intressant data. Denna metod togs
fram for att i slutdndan fa svar pa om de intervjuade forstod det icke-diegetiska narrativet,
varfor de forstod respektive inte forstod samt tankegdngarna som ledde fram till deras
slutsats.

13



Vad det gillde urval av testpersoner holls en jamn fordelning mellan man och kvinnor med
olika alder och bakgrund. For att halla undersokningen etiskt korrekt har Vetenskapsradets
fyra huvudkrav for forskning kring humaniora och samhallsvetenskap foljts. De fyra kraven
ar informationskravet, samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Detta
innebar att de personer som dr med i undersokningen kanner till forskningens syfte, har gett
sitt samtycke att delta, i vilken man dem vill delta, att deras personliga integritet skyddas och
inte far offentliggoras samt att de data som samlats in endast far anvindas i forskningssyfte
(Ostbye, Knapskog, Helland, Larsen 2002, s.127).
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4 Praktiskt arbete

I denna del av rapporten beskrivs det praktiska arbetet, hur processen sag ut och vilka val
som gjordes. All form av ljudredigering gjordes i programmet Logic Pro 9 (2007) och allt
videomaterial redigerades i iMovie (2012). All nyinspelning av ljud utférdes i Hogskolan i
Skovdes lokaler med tillhorande utrustning.

4.1 Planering

Det forsta steget var att skissa upp ljudsekvenser som formedlade ett narrativ. I de tva
filmklipp som skapades sig processen annorlunda ut. I det forsta fanns det en klar idé om
hur det onskade narrativet skulle skapas och vilka ljud som skulle anviandas for att uppna det
onskade resultatet. Ljudsekvensen beridttar om en tragisk bilolycka dar ett litet barn
omkommit. Den icke-diegetiska ljudsekvensen skulle besta av en bilmotor som startar, ett
litet barn som grater, en valdsam krasch och slutligen kyrkklockor. Fyra stycken kausala ljud
som i den givna kontext och ordning de placeras i ges den 6nskade semantiken.

Narrativet i den andra sekvensen fanns inte forst, utan skapades i en explorativ process
genom att experimentera och lista olika ljud. Tre av dessa ljud mixades ihop for att skapa en
semantisk ljudsekvens. Ljuden var en kassaapparat, en pulsméitare och en kniv som slipas.
Denna ljudsekvens anviandes sedan i ett filmklipp dar tva personer talar i telefon, klippet
valdes dock ut efter att den icke-diegetiska ljudsekvensen var planerad. Det tinkta narrativet
ar att en av personerna vill ha pengar av den andre som da kianner sig pressad da denne blir
hotad med vald.

Nar de tva ljudsekvenserna var planerade var nésta steg att hitta filmklipp att para ihop dem
med. Flera olika filmer och spel gicks igenom innan tva klipp valdes ut. Till narrativet om
olyckan valdes introsekvensen fran spelet Max Payne 3 (2012). Till narrativet om
pengadiskussionen valdes en mellansekvens fran spelet L.A Noire (2011).

4.2 Redigering av videomaterial

De tva filmklipp som valdes bedomdes som lampliga pa grund av sitt innehall. Det forsta
klippet var introsekvensen ur spelet Max Payne 3 (2012). I spelet har huvudkaraktiren
precis anlant till Brasilien for att borja jobba som livvakt i ett forsok att undkomma sitt
forflutna. Om originalljudspéret i detta klipp tas bort visar klippet inte mycket mer &n en
man som kommer in i en liten ldgenhet, ser sig omkring, tar fram ett foto ur sin vaska och
gar sedan ut ur lagenheten. I originalklippet forekommer saker som foretagsloggor samt att
klippet fortsitter efter att mannen lamnat lagenheten. For att klippet den skapade icke-
diegetiska ljudsekvensen skulle passa battre ihop klipptes alla foretagsloggor och
originalljudsparet bort, klippet avslutades efter det att mannen lamnat lagenheten.

Det andra klippet dr en mellansekvens fran spelet L.A. Noire (2011) som visar ett
telefonsamtal mellan en psykolog och dennes patient. I spelet har patienten ifraga borjat
bega valdshandlingar och doktorn vill att denne skall komma tillbaka till kliniken for att fa
ytterligare behandling. Detta klipp redigerades mer an det forsta for att battre passa den
icke-diegetiska ljudsekvensen. I klippet star en man i en telefonkiosk i en park och den andre
mannen sitter pa ett kontor och lyssnar i telefonen. I originalklippet finns langa sekvenser
diar kameran visar en av miannen at gangen for att sedan visa den andre mannen under en
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langre tid. For att skapa dynamik i klippet har det redigerats for att gora kortare klippningar
som visar biagge mannen om vartannat. Av praktiska sjil har dven allt videomaterial som
visar lappar som ror sig tagits bort for att slippa lappsynka dialog. Till sist togs aven
originalljudsparet bort.

4.3 Diegetisk ljudlaggning

Nar filmklippen redigerats och originalljudsparet tagits bort borjade den diegetiska
ljudlaggningen. Detta innefattade alla diegetiska ljud sdsom rorelse- och omgivningsljud. Det
forsta klippet som ljudlades var Kklippet frdn Max Payne 3 (2012). Den diegetiska
ljudlaggningen i detta klipp dr sparsmakad eftersom det inte hander mycket i klippet. En
man kommer in i en lagenhet, ser sig omkring, rotar i sin viaska och tar fram ett fotografi som
han tittar pa for att sedan lamna ldgenheten. Hela forloppet ar cirka 1 minut ldngt. Mannens
rorelser spelades in genom att hiarma rorelser och synka med klippet, till exempel spelades
fotsteg in genom att 1ata klippet spelas upp och sedan harma rorelser framfor en mikrofon.
Samma process gjordes niar mannen graver i sin vaska. Omgivningsljud bestod av olika
flaktar och ventilationsutgdngar som spelats in. Ett exempel pa en annan ljudkélla i rummet
ar nar mannen slar pa en TV och detta ljud skapades genom att generera och manipulera
olika sorters brus som sedan panorerades utifrin kamerans position. Beroende pa kamerans
position si har manga av de diegetiska ljuden panorerats samt att volymen pa ljuden
bestamts utifrdn kamerans position.

Klippet som hamtats frdan L.A Noire (2011) hade fler utmaningar och avviganden. Hela
klippet visar ett telefonsamtal mellan tva personer och tanken var att den icke-diegetiska
ljudsekvensen skulle spegla att telefonsamtalet handlade om pengar och hot. Tydlig diegetisk
dialog eller encoded respektive semantiska ljud sasom Chion (1994) och Murch (2005)
beskriver dem var ndgot som skulle undvikas av ett flertal olika sjil. For att det icke-
diegetiska narrativet inte skulle bli for uppenbart sa skulle en dialog behova skrivas som var
otydlig och Oppen eftersom narrativet skulle formedlas genom den icke-diegetiska
ljudsekvensen och inte genom dialog. Med andra ord en dialog som inte i detalj beskrev vad
som diskuterades men fortfarande var sa pass oppen och tvetydig att den kunde fungera som
en diskussion om pengar och hot. Att skriva och spela in denna dialog hade tagit 1ang tid och
den hade aven komplicerat mixningsfasen, eftersom dialogen hela tiden hade behovt
anpassas efter resten av ljudbilden for att hallas tydlig. Ytterligare en anledning att undvika
en tydlig diegetisk dialog var att den som lyssnar kan lagga fokus pa talet och da inte lagga
marke till andra ljud som hors. Darfor byttes dialogen ut mot ett otydbart mummel som
fungerade som markor for att visa att ndgon talar, men som inte formedlar nagon
information. Klippet visar tvd méan dar den ene star i en telefonkiosk och den andra mannen
sitter i ett kontor och lyssnar i sin telefon. Eftersom dialogen i klippet mest bestod av ett
oforstaeligt mummel behovde detta goras dnnu lite otydligare. For att skapa en illusion om
att det var en riktig men forvrangd och otydlig dialog redigerades dialogen. Samtalet fors via
telefon vilket mojliggjorde anviandandet av olika filter och effekter som forvranger rosten och
gor att den liknar hur en rost later i en telefon. Ett val som gjordes var att 1ata effekterna som
forvrangde rosten ligga kvar hela klippet igenom. Ett alternativ hade varit att ta bort
effekterna nar kameran visar mannen som talar och ligga pa effekterna niar kameran visar
mannen som lyssnar, men for att behalla otydligheten i rosten ligger effekterna kvar klippet
igenom oavsett vad kameran visar. Omgivningsljuden bestér av parkljud med trafik och
faglar som sjunger som spelats in utomhus samt en inspelad flakt som ger kontorsmiljon en
susande ton.
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4.4 Icke-diegetisk ljudlaggning

De icke-diegetiska ljudsekvenserna som skulle formedla narrativet i klippen bestar av ett
fatal ljud var som spelas upp under klippets gang. Eftersom det endast ar ett fatal ljud per
narrativ var dessa tvungna att uppfylla vissa kriterier. Ljuden maste vara tydliga i sin
kausalitet, det vill sdga att det ar tydligt vilket sorts ljud det ar och vilken ljudkillan ar genom
att anvianda Chions term kausalt lyssnande. Den betydelse ljuden slutligen far avgors utifran
syntaxen. Enligt Altmans (2003) teori om semantik och syntax ar kontexten och den ordning
i vilken ljuden placeras det som slutligen avgor deras slutgiltiga betydelse. Slutligen maste de
icke-diegetiska ljuden vara tydligt icke-diegetiska. Det méaste utan tvivel framga att det inte
ar nagot som hander i spelrummet, utan att ljudkallan tvartom ligger utanfor diegesen. De
tva narrativ som skapats skiljer sig i den aspekten att det ena berdttar om nagot som har
hént medan det andra beskriver vad som hinder under tiden som klippet spelas upp.

Narrativet i det forsta klippet handlar om en bilolycka dar ett litet barn omkommit. Ljuden
som anvandes for att skapa denna ljudsekvens ar en bil som startar, en babis som gréter,
ljudet av trafik, en valdsam krasch och till sist ringandet av kyrkklockor. Det forsta och aven
det nast sista ljudet ar bilorienterade for att fortydliga att det ror sig om en trafikolycka. Det
kan argumenteras att det hade varit tillrackligt med trafikljuden och kraschen for att uppna
samma resultat men bilstarten lades till for att fortydliga kopplingen trafik samt for att skapa
ett narrativt flode. Det andra ljudet i den icke-diegetiska sekvensen ar en babis som grater
for att skapa kopplingen till just barn. I min fragestillning skriver jag att jag inte skall
anvanda tal eller talad text i de icke-diegetiska ljudsekvenserna och argumentet kan laggas
fram att en babis som grater kan tolkas semantiskt. Utan kontext ar det dock omgjligt att
veta anledningen till att babisen grater, den kan till exempel vara hungrig, radd eller trott
och i detta sammanhang fungerar ljudet endast som markor for det faktum att en bébis ar
involverad i narrativet. Barnet som grater har placerats innan kraschen och kyrkklockorna
for att visa att det var barnet som dog i kraschen. Kyrkklockorna ar valda eftersom dessa
forknippas med begravning och dod. Gorbman skrev om hur icke-diegetiska ljud kan
upplevas tvetydiga utanfor sin kontext. Enligt Altmans teorier kan kyrkklockor till exempel
forknippas med brollop, men i det givna sammanhanget far de en negativ innebord da de
placeras sist efter den valdsamma kraschen.

Inspelningen av dessa ljud gjordes i filt. Bilstarten spelades in genom att 6ppna motorhuven
pa en bil och placera en mikrofon 6ver motorn som tog upp ljudet nir bilen startade. Babisen
spelades in i ett stilla rum nar denne vaknade och var hungrig. Bilkraschen skapades genom
att spela in cirka 40 ljud dar stora pléatbitar kastas runt och hoppas pa. Dessa ljud lades
sedan i flera lager pa varandra och delades in i tre kategorier beroende pa karaktar och
frekvensinnehall dar alla i ljud i en kategori exporterades for att skapa ett fatal ljudklipp
innehallandes alla ljud. Denna process gav till slut tre ljud som behandlades med EQ for att
framhava de onskade frekvenserna. Till sist lades de tre ljudklippen ihop for att skapa
kraschen for att sedan exporteras till ett enda ljudklipp. Trafikljud spelades in vid en stor
korsning vid lunchtid d& det ar som mest trafik. Kyrkklockorna spelades in vid Skovdes
Stadskyrka dé dessa ringde.

De tre ljud som anvinds i sekvensen till klippet hamtat fran L.A Noire (2011) ar ljudet av en
kassaapparat, en pulsmitare och slutligen en kniv som slipas. Kassaapparaten valdes for
dess koppling till pengar och valuta, pulsméataren for att symbolisera stress och riadsla och
pistolladdningen for att symbolisera hot och stundande véald. Niar pulsmétaren upptrader i
klipper sa borjar den langsamt for att sedan oka i takt. Detta kan liknas vid att anvinda
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hjartslag for att skapa kéanslan av press eller ridsla men hjartslag hade kunnat upplevas som
intern dieges (Bordwell & Thompson, 1985). Kniven som slipas symboliserar hot och
stundande vald.

Kassaapparaten skapades genom att spela in en skrivmaskin och en bestickslada.
Skrivmaskinen ger ifrdn sig ett plingande ljud nar den skrivit en full rad och detta
kombinerades med en bestickslada som oppnas. Pulsmétaren skapades genom att spela in
den ton som en mikrovagsugn ger ifran sig nar den onskade virmningstiden programmeras
in. Detta ljud pitchades sedan ner, en kort fade lades i varje dnde av ljudet samt en EQ lades
pa for att fa den skarpa tonen négot mjukare. Kniven som slipas spelades in genom att viassa
en kniv niara en mikrofon.

4.5 Mixning

Nar dieges och icke-dieges skulle forenas och laggas samman med filmklippet var det viktigt
att det fanns en tydlig grans dem emellan. Diegesen behandlades pa ett sadant sitt att alla
volymer och reverb anpassades efter rummet, ljudkallor i rummet och kamerans position.
Rent volymmassigt var de diegetiska ljuden laga och de har dven ett vildigt sparsamt reverb
da inget av klippen innehéller nigra storre inomhuslokaler. Vissa ljud panorerades for att
fortydliga dess position.

Om tanken for diegesen var att anpassa sig efter rummet var tanken med icke-diegesen att
tvartom skilja sig fran rummet. For att skilja pa dieges och icke-dieges dr volymen hogre hos
icke-diegesen samt att kompressorer och limiters anvindes for att ljuden skulle framhéavas
annu mer. Eftersom de ljud som anvints for att skapa icke-diegesen ar kausala ljud kan
dessa misstas for att tillhora diegesen. Detta motverkades genom att tillaimpa effekter som
forvranger ljuden pa ett onaturligt satt. Vilka effekter som anvints berodde pa ljuden sjilva,
da de var tvungna att vara tydligt onaturliga och inte en del av spelrummet men samtidigt
inte forlora sin tydlighet och kausalitet. Exempel pa effekter som anvints for att forvranga
ljuden ar flanger, phaser och chorus. Vissa av de icke-diegetiska ljuden var langre dn andra
vilket gjorde det mojligt att 1ata effekterna oka i intensitet medan ljudet spelades upp. Detta
gjordes for att forst lata ljudet spelas upp med lite effekt vilket tydliggjorde dess kausalitet
for att sedan lata effekten 6ka i intensitet vilket markerade ljudets icke-dieges.

Mixningsarbetet har utforts med de horlurar som sedan anvidndes i undersokningen,
eftersom ljudupplevelsen annars kan variera beroende pa uppspelningssystem.
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4.6 Pilottest

Niar de tva filmklippen var fardigproducerade utfordes tre separata pilottest for testa
klippens funktionalitet, i det har fallet om ljuden upplevdes pa ratt satt och om de gav ett
onskat resultat. Testpersonerna i fraga var varken insatta i ljudlaggning eller vad som skulle
undersokas, utan de fick endast instruktionen att titta och lyssna pa klippen. De fick se det
forsta klippet s ménga ganger de onskade men alla valde att se det tre ganger. Efter att ha
sett det forsta klippet ombads testpersonerna att beskriva vad som hinde i klippet. Hur
klippet beskrevs varierade da tva av personerna endast beskrev det visuella forst och den
tredje beskrev hur nagra av ljuden stack ut.

Nar de blev tillfragade att beskriva vad de hade hort sa pa papekade alla tre att vissa av
ljuden stack ut ifrdin dem andra. Ljuden beskrevs som att det var mannen i klippet som
tankte eller mindes dem. Testpersonerna anviande inte termen icke-dieges men de beskrev
hur vissa av ljuden inte horde till eller passade rummet. Darefter blev testpersonerna
tillfragade att lista och beskriva de icke-diegetiska ljuden. Har varierade processen da en av
testpersonerna kunde lista alla ljuden direkt och de andra tva fick se klippet en géng till for
att se i vilken ordning de kom. Pa fragan om de kunde se en handling utifran dessa ljud
behovde alla tre fundera och lagga fram olika teorier for sig sjalva. Alla tre horde vilka ljuden
var och visste i vilken ordning de 1ag. Till slut svarade tva av personerna helt ratt, att det
skett en bilolycka dar en liten béabis dott men den tredje lade fram en teori om hur babisen
orsakat olyckan genom att distrahera foraren genom att grata.

Processen for det andra klippet sag likadan ut dé testpersonerna fick se klippet tre ganger,
beskriva vad som hande i klippet och till sist beskriva om nagra ljud utmarkte sig eller stack
ut. Aven hir kunde alla tre personer siga vilka ljud som var icke-diegetiska men de skiljde
sig pa punkten vad det var som liat. Endast en av testpersonerna uppfattade att det var en
pulsmitare som lat i mitten av klippet, det var dven endast denne som tolkade narrativet
korrekt efter en stunds funderingar. En av de andra tva uppfattade pulsméitaren som en
tickande bomb och uppfattade darfor narrativet fel. Den sista forstod inte vad pulsméataren
skulle forestilla och tolkade kassaapparaten som en butiksdorr och lyckades darfor inte
utrona nagot narrativ alls.

Pilottestet visar att icke-diegesen ar tydlig da alla tre testpersonerna kunde sidga vilka ljud i
de tva klippen som utmarkte sig. I det forsta klippet var dven kausaliteten tydlig och tva av
personerna kunde mer eller mindre aterberatta det tinkta narrativet men en hade en felaktig
tolkning. Det andra klippet var svdrare d& endast en av de tre lyckades identifiera alla tre
icke-diegetiska ljud och deras ljudkalla.
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5 Utvardering

Syftet med detta arbete var att fa svar pa den fragestillning som formulerades i kapitel 3
genom att anvinda den metod som beskrivs i kapitel 4. I det har kapitlet kommer resultatet
fran undersokningen presenteras och diskuteras.

Undersokningen bestod av atta semistrukturerade intervjuer. Bland de intervjuade fanns en
jamn fordelning mellan kon och alder, dar testpersonerna delas in i tva aldersgrupper 20 till
30 samt 50 till 60 &r gamla. Testpersonerna fick ingen information om vad intervjun skulle
handla om eller vad de skulle gora i forvag. Den enda instruktionen de fick var att se och
lyssna pa klippet som spelades upp for dem, darefter borjade intervjun. Intervjuerna
utfordes enskilt i tomma lugna miljoer for att den intervjuade inte skulle bli stord eller
distraherad. Klippen spelades upp med en barbar dator och ljudet spelades upp genom de
horlurar som anvénts i skapandet av klippen. Detta for att alla testpersoner skulle f& samma
upplevelse som fanns i dtanke nir ljudlaggningen gjordes. Testerna delades in i tva delar
eftersom tva klipp ljudlags. Forst sag testpersonen det forsta klippet och sedan diskuterades
detta och darefter gjordes samma procedur med det andra klippet. Eftersom intervjuerna var
tankta att vara semistrukturerade forberedes inte manga fragor pa forhand och eftersom de
atta testpersonerna upplevde det dem sag och horde sd olika sa blev varje intervju
annorlunda fran den forra. Den enda forberedda fragan som férekom i varje intervju var den
forsta efter att testpersonen i fraga sett klart klippet, dir de ombads beskriva vad som hande
i klippet.

Ett moment som blev problematiskt var att testpersonerna inte fick veta vad undersokningen
gick ut pa i forvag och darfor inte visste vad de skulle leta efter, vilket ledde till att flera av
testpersonerna fick se klippen manga ganger. Nar de sedan forstétt eller det var tydligt att de
inte forstod det tinkta narrativet eller ljudens semantik var det dags att ga vidare till nasta
klipp, utan att ge positiv eller negativ respons pa deras svar. Om de fatt positiv eller negativ
respons hade de kanske vetat vad de sedan skulle leta efter i det andra klippet vilket hade
paverkat undersokningen reliabilitet.
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5.1 Resultat

Testpersonerna delades in i tva aldersgrupper dar testperson ett till fyra ar 20 till 30 ar
gamla och testperson fem till atta ar 50 till 60 ar gamla. Anledningen till uppdelningen ar
framst overskadlighet. De foljande tabeller visar det generella resultatet fran intervjuerna.
Om testpersonen forstod narrativet korrekt i detalj sa skrivs detta ner som ett ja, i annat fall
nej. Pa fragan om de forstod skillnaden mellan dieges och icke-dieges kravs att alla icke-
diegetiska ljud har uppfattas som icke-diegetiska. Under kolumnen gillande ljudens
kausalitet giller samma sak som for skillnaden mellan dieges och icke-dieges. Om inte alla
ljud uppfattas korrekt skrivs ett "nej” in i tabellen. Se appendix A for ytterligare information
om testpersonerna.

Klipp 1 Forstod Forstod Tolkade ljudens | Forstod
narrativet skillnaden kausalitet narrativet efter
korrekt mellan  dieges | korrekt att ha  sett

och icke-dieges klippet en gang

Testperson 1 Nej Nej Nej Nej

Testperson 2 Ja Ja Ja Nej

Testperson 3 Ja Ja Ja Ja

Testperson 4 Ja Ja Ja Nej

Tabell 1: Intervjuresultat for klipp 1 (Testperson 1-4)

Klipp 1 Forstod Forstod Tolkade ljudens | Forstod
narrativet skillnaden kausalitet narrativet efter
korrekt mellan  dieges | korrekt att ha  sett

och icke-dieges klippet en gang

Testperson 5 Nej Nej Nej Nej

Testperson 6 Nej Ja Nej Nej

Testperson 7 Ja Ja Ja Nej

Testperson 8 Nej Ja Nej Nej

Tabell 2: Intervjuresultat for klipp 1 (Testperson 5-8)
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Klipp 2 Forstod Forstod Tolkade ljudens | Forstod
narrativet skillnaden kausalitet narrativet efter
korrekt mellan  dieges | korrekt att ha  sett

och icke-dieges klippet en gang

Testperson 1 Nej Nej Nej Nej

Testperson 2 Nej Nej Nej Nej

Testperson 3 Nej Ja Nej Nej

Testperson 4 Nej Ja Nej Nej

Tabell 3: Intervjuresultat for klipp 2 (Testperson 1-4)

Klipp 2 Forstod Forstod Tolkade ljudens | Forstod
narrativet skillnaden kausalitet narrativet efter
korrekt mellan  dieges | korrekt att ha  sett

och icke-dieges klippet en gang

Testperson 5 Nej Nej Nej Nej

Testperson 6 Nej Nej Nej Nej

Testperson 7 Nej Ja Nej Nej

Testperson 8 Nej Nej Nej Nej

Tabell 4: Intervjuresultat for klipp 2 (Testperson 5-8)

For att oka overskadligheten har resultaten dven sammanstillts i form av tva stapeldiagram
for att enklare kunna se resultatet fran undersokningen.
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Forstod
narrativet
korrket

Testpersoner (4 I varje grupp)

“Yngre o Aldre
3 3 3

1 1
- 0

Forstod Tolkade Forstod
skillnaden ljudens narrativet

mellan kausalitet korrekt efter
diegees och  korrekt att ha sett
icke-dieges klippet en

gang

Diagram 1: Resultat fran klipp 1
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Testpersoner (4 I varie grupp)

0 O

Forstod
narrativet
korrekt

Yngre W Aldre

2
1
0 O
I
Forstod Tolkade
skillnaden ljudens
mellan dieges kausalitet
och icke- korrekt
dieges

Diagram 2: Resultat fran klipp 2
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5.2 Analys av resultat

Har foljer en skriftlig genomgang av resultaten som visas i tabell 1-4. Skillnaden mellan klipp
1 och 2 ar att de icke-diegetiska ljuden i klipp 1 4r menade att beritta om nagot som har hant
medan ljuden i klipp 2 beskriver ett handelseforlopp i realtid.

Efter att ha sett klipp 1 var det endast en av de yngre testpersonerna som inte kunde gora
nagon koppling mellan det visuella och det auditiva materialet. Testperson 1 kunde inte
heller beskriva ljuden som icke-diegetiska eller inte, utan beskrev endast vissa av ljuden som
att de inte passade in. Resten av de intervjuade forstod det tinkta narrativet men endast en
gav en korrekt beskrivning efter att ha sett klippet endast en gang.

Av de dldre testpersonerna sa var det endast en som forstod narrativet klipp 1 korrekt men
detta forst efter att ha sett och lyssnat pa materialet tre ganger. Av de andra intervjuade sa
var det ingen som tolkade narrativet korrekt, dock var det en av personerna som var nira
men upplevde ljudet av billjuden som automatvapen och explosioner. Testpersonen
héavdade att ett barn omkommit under en valdsam skottlossning eller liknande férhéllanden.

Hur de intervjuade uppfattade ljuden var kritiskt for att uppfatta det tankta narrativet
korrekt. Det var av denna anledning som flera av de intervjuade fick se klippen flera ganger
av olika sjil. Det som de forst blev tillfrigade efter att ha sett ett klipp var att beskriva vad
som hinde i klippet, om de da i sin beskrivning utelaimnade ett ljud som var viktigt for
narrativet sa fick de se klippet igen. Farnell beskrev Chions term kausalt lyssnande som
processen dar ljud omvandlas till hdndelser eller objekt for att skapa ett ssmmanhang eller
ett forstaeligt flode av handelser, vilket var tanken under skapandeprocessen. Om ett av de
icke-diegetiska ljuden inte hade uppfattats eller testpersonen inte kunde aterberitta i vilken
ordning som ljuden presenterades skulle narrativet ga forlorat. Utifran testpersonernas svar
kan man se att denna form av lyssnande inte alltid forekommit, vilket kan bero bade pa
testpersonerna sjilva samt utférandet som de icke-diegetiska ljuden presenterades igenom.
Det skall dock ndmnas att de aldrig fick ndgon positiv eller negativ respons pa sina teorier,
for att undvika att leda undersokning at nagot hall. Oavsett om de tolkade narrativet ratt
eller fel fortgick intervjun obehindrat. Schaeffer och Chion har bada teorier om hur vi tolkar
ljud. Alla ljud som anvints i den icke-diegetiska ljudlaggnigen faller under Murchs kategori
encoded/emboided sounds vilket innebar de faller under Chions term kausalt lyssnande
respektive det som Schaeffer kallade lyssnande. Nagot som alla de intervjuade hade
gemensamt var att de upplevde de icke-diegetiska ljuden som kausala och att de kunde ge en
beskrivning av ljudkallan. Det var dock deras beskrivningar av ljudkillan som skiljde dem at.
Ett bra exempel pa detta ar testperson 6 som upplevde billjuden i klipp 1 som skottlossning
och explosioner, medan alla andra intervjuade beskrev ljuden som bilorienterade ljud. Detta
gjorde att det tankta narrativet dar ett litet barn omkom i en bilolycka gick till intet eftersom
testperson 6 upplevde ljuden som krigsorienterade istillet for att hora en bilolycka. Vart att
namna ar att testperson 6 hivdade att utifrdn ljuden sd mindes mannen i klippet hur hans
lilla barn omkommit i ett krig. Detta var en god teori som var néara sanningen sa nar som pa
missforstaelsen av billjuden.

Altmans teorier om semantik och syntax anviandes i skapandet av narrativen. Genom att
lagga de icke-diegetiska ljuden i en specifik ordning far de en specifik betydelse. I det forsta
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klippet anviands kyrkklockor som det sista icke-diegetiska ljudet for att symbolisera
begravning da nagon dott. De utav testpersonerna som forstod narrativet korrekt anmarkte
att klockorna stod for begravning och det var darfor de trodde att det var ett barn som
omkommit. Aven den tidigare nimnda testperson 6 som missférstod narrativet hade ocksé
en teori om att ett barn hade omkommit pa grund av kyrkklockorna. I det andra klippet var
det ingen av testpersonerna som forstod narrativet korrekt. Det tdnkta narrativet var att en
man ringde till en annan och krivde pengar och att det annars kunde leda till vdld. Da ingen
kunde precisera narrativet till den grad som var onskad si hade @ndd fem av de éatta
intervjuade teorier om att det géllde hot eller utpressning av nagon form. Pa fragan varfor
det skulle vara hot sa svarade samtliga att det berodde pa ljudet av en kniv som slipas vilket
ar det sista icke-diegetiska ljudet som anvands i klipp 2.

Claudia Gorbman havdade att icke-diegetiska ljud kan uppfattas som tvetydiga utanfor sin
kontext, vilket var fallet for manga av testpersonerna. De tdnkta narrativen presenterades
genom en sekvens icke-diegetiska ljud som tillsammans bildade en helhet, vilket innebar att
alla ljud i den icke-diegetiska sekvensen maste upplevas korrekt for att skapa ratt kontext.
Ett exempel pa detta ar i klipp 1 d& flera av testpersonerna kom till slutsatsen att
kyrkklockorna syftade till begravning och dod, men om andra ljud i sekvensen inte
uppfattats korrekt gav de inte en beskrivning av narrativet sisom det var planerat i
skapandeprocessen. Ett exempel pa detta var aterigen testperson 6 som uppfattade biljuden
som maskingevir och hade teorin om att ett barn hade omkommit i en skottlossning.

Chions term adderat virde beskrivs som det defintiva uttrycket vilket ar nar ljud och bild ar i
samspel och paverkar varandra. Under skapandeprocessen var malet att uppna ett adderat
varde vilket i det hir fallet var de tdnkta narrativen. Utifran resultatet fran undersokningen
kan det hdavdas att adderat viarde ej ar uppnétt, eftersom testpersonerna i majoriteten av
fallen inte forstod det tinkta narrativet.

Om man tittar pa resultat som en helhet sd ser man att endast fyra utav atta testpersoner
forstod narrativet korrekt i det forsta klippet medan ingen forstod narrativet i det andra
Kklippet korrekt #ven om manga var nira. Annu mer anmirkningsvirt ir att endast en av
testpersonerna forstod narrativet i klipp 1 efter att ha sett det forsta gdngen.
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6 Slutsatser

I det har kapitlet kommer arbetet i stort diskuteras. Vad visar undersokningen, och vad kan
man lasa utifran resultaten? Vad kunde ha gjorts annorlunda?

6.1 Resultatsammanfattning

Fragestillningen som formuleras i kaptiel 3 och som detta arbete sokte att svara pa var:

Fragestallning: Gar det att med icke-diegetiska ljud som varken ar sprak, talad skrift eller
musik formedla ett narrativ? Om det finns diegetiska ljud som representerar rummet och en
sekvens icke-diegetiska ljud lagda i en sekvens for att skapa ett narrativ, forstar da lyssnaren
skillnaden mellan ljuden och tar denne till sig narrativet? Vad ar det som gor att narrativet
forstas?

Utifrdn denna fragestillning och den tidigare forskning som diskuteras i kapitel 2 valdes tva
klipp ut och dessa fick en ny ljudldggning dar en sekvens icke-diegetiska ljud skulle férmedla
ett narrativ. Skapandeprocessen av dessa tva klipp beskrivs i kapitel 4. Dessa tva klipp
anvandes senare i undersokningen som bestod av dtta stycken semistrukturerade intervjuer
dar de intervjuade var jamt fordelade i dlder och kon. Utav dessa atta var det endast fyra som
forstod narrativet korrekt i det forsta klippet, och utav dessa fyra endast en som kunde ge en
korrekt beskrivning av narrativet efter att ha sett klippet en gang. Ingen av testpersonerna
forstod narrativet korrekt i det andra klippet d&ven om nagra var niara. Den vanligaste
anledningen till att manga av testpersonerna missuppfattade narrativen var att de
misstolkade de icke-diegetiska ljuden, diar det vanligaste exemplet var i klipp 2 dar ett
pipande hors som skall symbolisera en pulsmaétare for att visa att mannen pé bild blir
alltmer stressad. Detta ljud tolkade flera av testpersonerna som en bomb eller liknande vilket
ledde dem till en teori om hot, men de missuppfattade dnda narrativet.

Sammantaget visar utvarderingen i kapitel 5 att i endast ett fall av 16 totala s& kunde det
specifika narrativet formedlas direkt. Hade klippen varit del av en film eller ett spel hade
alltsa majoriteten av spelarna respektive askddarna gatt miste om handlingen, men det visar
samtidigt att det inte 4r omgjligt att formedla ett narrativ pa detta viset.

6.2 Diskussion

Narrativ genom icke-diegetiska ljud ar ingenting nytt, tvirtom ar det mycket forekommande
i dagens film- och spelindustri. Ljuden som anviands da ar ofta berittarroster som formedlar
narrativet direkt genom sprak eller talad skrift eller musik som anviands for att formedla en
viss stimning eller kidnsla. Det som skiljer den hir undersokningen ifran det forekommande
narrativen ar att rost och musik har exkluderats och endast kausala ljud har anvants for att
beskriva detaljerade narrativ.

Utifran resultatet som presenteras i kapitel 5 kan man utldsa att det ar mycket svart for
askadare att ta till sig den hir sortens narrativ, vilket kan vara anledningen till varfor det inte
anvands i film- och spelbranschen. Nar valet presenteras mellan en beréttarrést och en
sekvens icke-diegetiska ljud ar det som speltillverkare eller filmskapare lattare att helt enkelt
anvanda sig av en berattarrost for att formedla ett tydligt narrativ.
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Vart att ndimna ar att denna undersokning inte pa nagot vis slutgiltigt bevisar hur pass svart
eller enkelt det ar att anvinda sig av den har typen av berdttande. Manga faktorer spelar in
nar personer skall ta till sig den har typen av narrativ. En ar vilka ljud som anvinds. Det
faktum att sd manga utav testpersonerna misstolkade vissa av ljuden som anvindes gjorde
att de omojligen kan ta till sig det narrativ som fanns i atanke. Detta leder till frigan om det
finns ljud som ar tydligare och mer lampliga for att formedla ett detaljerat narrativ endast
genom anviandandet av ljud. For ett mer slutgiltigt svar pa om det ar anvandbart att anvianda
den hir sortens narrativ skulle en storre underokning behova genomforas med ett storre
antal testpersoner och ett storre antal ljudnarrativ med olika karaktiar och detaljniva. Ett
exempel pa en alternativ testningsmetod vore att formedla samma narrativ med olika sorters
ljud, alltsa berittelsen dr den samma men olika ljud anviands for att formedla den.
Eventuella skillnader skulle kunna visa att det finns ljud som ar lampligare att anvinda an
andra. De testpersoner som deltagit i undersokningen tillhor endast tva aldersgrupper vilka
ar 20 till 30 ar samt 50 till 60 ar vilket utelimnar aldersgrupper som i en storre
undersokning skulle behova inkluderas. Antalet testpersoner var for litet for att dra nagra
slutsatser vad det géiller skillnader mellan de olika konen.

Trots att majoriteten av testpersonerna missforstod de tinkta narrativen sa visar resultatet
att det gar att formedla ett detaljerat narrativ genom anvidndandet av en sekvens icke-
diegetiska ljud, da testperson 3 forstod narrativet i klipp 1 efter att ha sett och hort
materialet endast en gédng. Anledningen till att narrativet forstas ar den semantiska koppling
som gors mellan ett kausalt ljud och en specifik hindelse. Som tidigare namnt kan ljud ha
olika betydelse, som det flitigt anvinda exemplet kyrkklockor som kan representera bade
begravning och brollop. Vilken semantisk betydelse ljudet i slutindan far avgors av
kontexten. Ett exempel fran denna undersokning ar kyrkklockorna som anvindes i klipp 1
for att symbolisera dod och begravning genom att ligga dem sist i den icke-diegetiska
ljudsekvensen. Det kan summeras som semantik genom kontext, eller ljuden far sin
betydelse beroende pa i vilken ordning de presenteras.

Etiska aspekter i arbetet har inkluderat vilka som deltagit i undersokningen och deras
rattigheter. Testpersonerna har innan de deltagit blivit forsikrade om att de inte skall bli
namna mer an deras fornamn, alder och arbete. I Gvrigt har det inte funnits nagra etiska
aspekter och darfor kommer det inte diskuteras ytterligare. Utover resultatets potentiella
anvandning inom film, dataspel och liknande medier ar det svart att gora nagon storre
koppling till samhalleliga fragor och aspekter.

6.3 Framtida arbete

Tidigare namndes det att denna undersokning visar att det ar mdgjligt att formedla ett
narrativ genom anviandandet av icke-diegetiska ljudsekvenser utan att anvinda sddana saker
som musik eller berattarroster. Undersokningen visade ocksa att det finns stora svarigheter
med den har sortens narrativ da majoriteten av de som ingick i undersokningen inte forstod
narrativet. Detta resultat visar att det kan vara olampligt att anvinda den hir sorten av
narrativ om man vill formedla ett tydligt narrativ, men en undersokning pa en storre skala
skulle eventuellt kunna ge ett annat resultat. Ett storre antal testpersoner skulle ge ett
resultat med storre reliabilitet. En alternativ metod hade varit att gora en kvantitativ
undersokning diar en svarsenkdt med forberedda fragor anvindes tillsammans
testmaterialet, till exempel klippen i detta fall. Innan en sddan undersokning gjordes skulle
ytterligare testning kriavas for att ytterligare utforma hur undersokningen sag ut. Ett pilottest
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liknande den undersokning som beskrivits i rapporten hade varit lamplig for att kunna se
vad som testpersonerna lagger marke till respektive inte lagger marke till, detta kunde sedan
anvandas for att gora till eventuella dndringar i testmaterialet och utforma fragorna pa
svarsenkaten.

Andra saker som eventuellt kunde inga i en framtida undersokning ar en storre eller mindre
mangd testmaterial, istillet for tva klipp skulle flera klipp kunna anvdndas med olika typer
av ljud och narrativ for att se om det finns nagon skillnad pa resultatet beroende pa vilka
sorters ljud som anviands och hur dessa anvinds. En annan variant vore att endast ha ett
klipp dar en specifik aspekt undersoktes. Andra typer av testmaterial skulle ocksd kunna visa
sig lampliga, till exempel en icke-diegetisk ljudsekvens som implementerats i ett dataspel for
att testa om en interaktiv miljo skulle ge ett annat resultat. I ett dataspel skulle dven falt
sdasom transdieges kunnat undersokas. I en framtida undersokning skulle d&ven en mer
fokusera testgrupp kunnat anviandas. I denna undersékning var testpersonerna av blandad
alder och hade olika bakgrund och intressen. En mer fokuserad testgrupp skulle kunna visa
eventuella skillnader mellan kon, alder, bakgrund och fritidsintresse. En annan aspekt som
skulle kunna goras annorlunda i framtida forskning ar analysen av data. I denna
undersokning har en latent analys gjorts av den data som samlats in men en manifest analys
hade kunnat fortydliga i mer detalj skillnaden testpersonerna emellan.

Undersokningens resultat skulle kunna anvindas av de som jobbar eller forskar kring
ljudbaserade narrativ i film eller dataspel. Aven om undersokningen visar att det kan vara ett
svartolkat narrativ kanske det finns ett scenario dar till exempel en berattarrost eller musik
kompletteras av en icke-diegetisk ljudsekvens for att forstarka och fortydliga narrativet. En
annan aspekt som kan vara av intresse vid en framtida undersokning ar den kognitiva delen
om varfor vissa ljud kopplas till specifika hiandelser. Den hir undersokningen baserades pa
en teori om att den ordning som ljuden var placerade i skulle ge dem den énskade meningen,
semantik genom kontext. Tva bra exempel pa detta ar kyrkklockor for att beskriva
begravning och dod samt knivar som slipas for att symbolisera hot.
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Appendix A - Lista pa testpersoner

Testperson 1: Julia 26 ar, studerande

Testperson 2: Madelene: 20 ar, studerande

Testperson 3: Carl 25 ar, studerande

Testperson 4: Fredrik 21 ar, Industriarbetare

Testperson 5: Solvieg 56 ar, Bildlarare vid en hogstadieskola
Testperson 6: Brita 53 ar, Arbetar inom lansstyrelsen
Testperson 7: Tommy 53 ar, Biolog

Testperson 8: Bjorn 55 ar, polis



