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Sammanfattning

Syftet med den har rapporten var att skapa ett ljudbaserat skrackspel utifran vissa ramar och
modeller. Spelet bestéar av tre banor med tre olika ljudbilder som utgar fran Murch (2005)
fem spektrum. Med hjilp av undersokningen ville jag ta reda pa vilken av de tre banorna
som var tydligast att folja och forsta och vilken som var, om nigon, mest skrimmande.
Undersokningen bestod av tre urvalsgrupper, personer med mycket spelerfarenhet, personer
med liten spelerfarenhet och synskadade. Personerna som deltog fick spela hela spelet for att
sedan svara pa enkatfragor samt medverka i en intervju. Resultatet fran undersokningen har
sammanstills, en analys av resultatet har genomforts och diskuteras utifran teorier som
tagits upp i rapporten. Framtida forskning och forslag pd forbattringar presenteras i
slutkapitlet.

Nyckelord: skrackspel, synskada, ljudbaserade spel
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1 Introduktion

Vi ménniskor har flera sinnen som till exempel kianseln, horseln och synen. Manga tar synen
for given och tycker att det dr en av de viktigaste egenskaperna for att lattare forsta,
aterkoppla och uppleva saker. Det finns manga méanniskor som har bristande synférmaga
eller som inte ser alls. Hur upplever synskadade till exempel filmtittande? Det finns ungefar
285 miljoner manniskor i varlden (World health organization, 2014) som har nagon form av
synskada och darfor dr det bra att 6ka majligheten for dem att ta del av den digitala varlden.

Arbetet kommer att fokusera pa ljudbaserade spel men dven pa synskadade. En béttre
kunskap om hur man kan "se" med horseln kommer att utvecklas. En ambition dr att bredda
marknaden och inkludera synskadade i digitaliseringen som sker idag. For att fa en sa rattvis
bedomning av vad definitionen synskadad innebar sa har jag valt att himta informationen
fran WHO (World health organization, 2014) dar det star att det finns fyra nivaer av visuell
funktion: normal syn, méttlig synnedséittning, gravt synskadad och blindhet.

I produktionen av en film dr det ménga olika scener/tagningar som sedan redigeras till en
enda scen. Som askadare lagger man inte mairke till att scenen har sma klipp i sig pa grund
av att ljud och musik skapar kontinuitet och det ar viktigt for att immersionen inte ska
brytas. Immersion ir ett relativt nytt begrepp och det finns ingen exakt forklaring pa vad det
betyder dannu (Grimshaw, Charlton & Jagger, 2011). Grimshaw m.fl. (2011) beskriver
begreppet ungefir likadant som Wikipedia (Immersion, 2014) "the state of consciousness
when an immersant's awareness of physical self is diminished or lost by being surrounded in
an engrossing total environment, often artificial". Eftersom begreppet beskrivs pa engelska
sd ar min Oversattning inte exakt. Immersion ar ndr en person blir fingslad i en virtuell
verklighet och tappar uppfattningen om den verkliga omgivningen.

Detta arbete har som syfte att undersoka hur man gor ett ljudbaserat spel i tredimensionell
ljudmiljo i utbildnings- eller underhallningssyfte. Rapporten kommer att utgd fran Murch
(2005) och Chion's (1994) sitt att lyssna.



2 Bakgrund

Ljud och musik ar tva viktiga delar nar man skapar film och spel, det skapar kontinuitet och
hjalper till att forsattas i och behélla en immersion. Ljud och musik kan formedla viktig
information men ocksa skapa kanslor och stimning. Det har blivit populdrt med spel som
har mer fokus pa ljud och musik dn det visuella, till exempel Guitar Hero spelserien
(Harmonix, 2005). I Guitar Hero spelserien anvands grafik. Varfor inte skapa ett spel helt
utan visuella medel dar man bara ska forlita sig pa ljud och musik? Det viktiga med ett
ljudbaserat spel ar att lyckas fa spelaren att forsta vad ljuden och musiken vill formedla for
att kunna gora framsteg i spelet. Darfor tankte jag forst redogora for hur man lyssnar enligt
tva teorier.

2.1 Attlyssna

Det finns flera aspekter som ar viktiga for denna undersokning, till exempel Murch (2005)
som forklarar hur ménga ljud man kan lyssna péa samtidigt och Chion (1994) som beskriver
hur man lyssnar med rorlig bild i tanke. Finns det nagon skillnad i lyssnandet fran person
till person? Lyssnar synskadade bittre dn seende? Kunskap om teorier kring hur man
lyssnar kan skapa forutsattningar for att fa en sa tydlig ljudbild som mojligt for att inte
forvirra spelaren.

Walter Murch (2005) har mixat och skapat ljud for filmer som Apocalypse now (Apocalypse
now, 1979) och Gudfadern (Gudfadern, 1972). Han menar att det gar att lyssna pa fem olika
ljudkallor samtidigt om de ar fran olika spektrum. Ett spektrum kan vara dialoger, ett annat
ar musik, ett tredje spektrum kan vara musikaliska effekter (till exempel helikopterljud). Det
finns alltsa fem olika spektrum och man maéste anpassa ljudbilden efter dessa for att kunna
fa en sé tydlig ljudbild som mojligt. Murch (2005) forklarar dessa spektrum i olika farger.
Han forklarar hur vitt ljus skapas genom varje farg och vaglangd som finns. Violett dr den
kortaste vaglangden for synligt ljus och rod ar den ldngsta véglingden. Murch (2005)
applicerar sedan detta dven pa ljud, vitt ljud. Det vita ljudet 4r ménga ljud tillsammans
samtidigt. Till exempel ljud fran en storstad som bilar, manniskor, sirener och andra ljud
fran miljon. Om man lyssnar pa alla dessa ljud samtidigt fran en storstad later det bara som
oljud, darfor har Murch (2005) valt att dela upp det vita ljudet i olika fargspektrum.

Ljud i bla/gront spektrum kan vara fotsteg eller dorrknackningar. Nar man hor nagon
knacka pa dorren vet man att det dr nagon som star bakom dorren. Ljuden fran bld/gront
spektrum har en kod i sig som liknar tal och sprak, ljudeffekterna ger information till
lyssnaren. Det orange spektrumet ar musikaliska effekter. Murch (2005) siager att nir man
hor nagon prata hor man ofta om personen ar glad eller arg pa tonlaget. Han tar R2D2 och
Stephen Hawking som exempel. R2D2 ar en robot i filmserien Star Wars, exempelvis den
fjarde filmen i serien "The phantom menace" (Star Wars - The phantom menace, 1999).
Stephen Hawking ar en forskare som kommunicerar med en digital rostmaskin for att han
inte kan prata sjalv. Ingen forstar vad R2D2 sidger men man forstar 4nda vad han kianner pa
grund av hans olika tonldgen i hans ljud. Stephen Hawking's tal ar monotont och darfor inte
musikaliskt. Man lyssnar pa vad Stephen Hawking sdger och inte hur han siager det. Det gula
spektrumet forklarar Murch (2005) ar en balans mellan encoded sound och embodied
sound.



Han fortsatter att forklara vad han menar med "encoded sound" och "embodied sound". Det
tydligaste exemplet pa encoded sound ar tal, violett spektrum, och det tydligaste exemplet pa
embodied sound ar musik, rott spektrum. Murch (2005) menar att varje sprak ar en egen
kod. Man maste forstd spraket for att kunna forstd vad det ar for information som ges.
Informationen som ges ar kodat i orden som anvinds av en person som pratar. Ljudet av vad
som sigs ar som ett fordon, endast for att leverera koden. Han menar daremot att embodied
sound inte har ndgon kod i sig. Ljudet i till exempel ett musikstycke upplevs direkt. Uttrycket
i ett musikstycke ligger i sjalva ljudet och det ar darfor musik ibland kallas for ett universellt
sprak enligt Murch (2005).

Murch (2005) namner att dessa forklaringar pa de olika spektrumen inte alltid stimmer
overens "Although I have put music at the red (warm) end of the spectrum, a piece of music
can be emotionally cool, just as easily as a line of dialogue — at the cool end of the spectrum —
can be emotionally hot." (Murch, 2005).
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Figur 1 Fem olika spektrum. (Murch, 2005)

Murch (2005) menar att man kan lyssna pa flera ljudkillor fran samma spektrum, men
lyssnandet blir begransat till tvd och en halv ljudkilla istillet for fem. Han forklarar en
situation i filmen Gudfadern (Gudfadern, 1972) dar tva personer har varsin konversation,
alltsa tva konversationer, och en person befinner sig i ett telefonsamtal. Man kan alltsa lagga
marke till tva konversationer och att en person befinner sig i ett telefonsamtal samtidigt. De
tvd konversationerna ar tva ljudkillor och samtalet dr en halv ljudkélla. Dessa tva och en
halv ljudkilla ar sprak, det vill siga att ljudkillorna héller sig alla inom det violetta
spektrumet.

Enligt Murch (2005) kan man alltsd med hjilp av olika spektrum fé en storre ljudbild, som
fortfarande ar en tydlig ljudbild, &n om man bara anviande ett spektrum. Han menar att det
har att gora med hur hjarnan behandlar information. Hjarnan hanterar sprak i den vinstra
sidan och musik hanteras i den hogra sidan och detta gor att bida hjarnhalvorna kan arbeta
samtidigt utan att stora varandra. Det skulle vara svarare for hjarnan att behandla



informationen om det till exempel var fyra konversationer samtidigt. Hjarnan lyckas inte
sortera ljuden for att det blir for mycket helt enkelt. Det positiva med att hjairnhalvorna inte
kan ta upp fler dn tva och en halv ljudkalla samtidigt ar att man kan lura hjarnan. Murch
(2005) tar upp detta nir han skulle synkronisera flera personers fotsteg med varandra. Helt
plotsligt méarkte han att om det var tre eller fler personers fotsteg behovde ingenting vara
synkroniserat. Hjarnan lyckas inte hantera fotstegen individuellt och darfor vill hjarnan
hantera fotstegen som en grupp av fotsteg och det resulterar i att det bade later och ser
synkroniserat ut.

Michel Chion (1994) menar att det finns tre satt att lyssna pa till rorlig bild, "causal

"nn

listening", "semantic listening" och "reduced listening".

Causal listening dr niar man aktivt lyssnar efter ljudets killa och det finns tva ldgen for causal
listening, den ena &r unik och den andra ar generell. Med unik menar Chion (1994) till
exempel en persons rost, man vet direkt om det ar ens fader eller moder som pratar. Man
kan dessutom kénna till en rést vil utan att veta vem personen ar. Chion (1994) forklarar hur
man kan hora en person i radion varje dag men man har ingen aning om hur personen ser ut
eller vad hen heter. Det ar skillnad pa att identifiera en person och kidnna igen en persons
rost. Med generell menar Chion (1994) att man kanner igen en kategori av ljud. Det kan vara
nagot metalliskt, ndgot manskligt, nagot mekaniskt eller ljud fran ett djur. Man kan till
exempel hora att en hund skiller men man far inte veta hundens ras genom hans skall.
Chion (1994) namner ocksa att utan att veta vad det ar for foremal som skrapar mot
varandra kan man #nda folja med i ljudets utveckling. Man kan hora om det skrapande
ljudet borjar ga snabbare, langsammare, forandring av tryck eller amplitud.

Semantic listening dr nar man tolkar sjilva spraket, det vill sdga att man vill veta vad en
person siger, men man bryr sig inte om uttalet eller dialekten. Man ar alltsa ute efter
informationen som framfors (Chion, 1994). Exempel pé ljud som ar semantic ar till exempel
morse-kod, applader eller sirenljud. Man appladerar for att visa att nagonting ar bra och nar
man hor sirener vet man att det ar ett bradskande drende frén till exempel ambulansen.
Chion (1994) namner dessutom att semantic listening har varit ett amne som ofta tagits upp
i sprakforskning.

Reduced listening ar nir man lyssnar pa ljudets helhet, man bryr sig inte om orsaken till
ljudet, inte heller att det ar ett verktyg som forsoker formedla nagot utan man lyssnar helt
enkelt pd ljudets karaktir eller sardrag. Att leta efter tonhdjden av en ton ar att anvidnda sig
av reduced listening, man lyssnar pé sjdlva ljudet och inte dess mening. Chion (1994) menar
ocksa att med hjalp av reduced listening kan man skirpa sitt eget lyssnande.

Chion (1994) tar inte bara upp de tre satten att lyssna utan dven andra begrepp. "Acousmatic
sound" betyder att ljudet hors men man far inte veta ljudets killa. "Visualized sound" ar
motsatsen till "acousmatic sound" och betyder att man ser ljudets killa. Det begrepp som ar
mest intressant for denna rapport dr acousmatic sound eftersom spelet inte kommer att
innehalla nagra visuella medel. Chion (1994) menar att acousmatic sound ofta forekommer i
mystiska filmer eftersom det skapar spanning/osédkerhet hos dskadaren och det kallar han en
dramatisk teknik. Chion (1994) ndmner ocksa att acousmatic sound och reduced listening
har nagot gemensamt. Acousmatic sound gor att man dr mer uppmarksam pa ljudet och kan
hora saker som man annars inte skulle ha hort. Till en borjan trodde man att acousmatic



sound kunde framja reduced listening vilket betydde att man skulle lyssna efter ljudtexturer
eller hastigheter istillet for orsaken till ljudet. Daremot sker motsatsen till detta i
inledningsskedet av lyssnandet for att man tar bort mojligheten att ta hjalp av synen.
Acousmatic sound intensifierar istillet causal listening vilket betyder att man har storre
behov av att veta ljudets killa och man fragar sig vad det ar som skapar det ljudet? Han
berattar dessutom att ljud kan fa askadarna att se saker de annars inte skulle ha sett i film
och att ljud péaverkar oss psykologiskt. Ljud fran andetag kan fa oss att andas annorlunda
enligt Chion (1994).

2.1.1 Intervjuer med synskadade

I en kandidatuppsats (Edwertz, 2013) gors det intervjuer av bade seende och synskadade dar
de deltagande far hora pa olika filmsekvenser som darefter f6ljs av diverse fragor. Man far
veta saker ur bade de seende och de synskadades egna perspektiv, exempelvis papekas att
"Skillnaden pa att halla upp kallt och varmt kaffe exempelvis, det hors skitval. Nar de ror i en
kopp, sa hor man direkt om kaffet ar kallt. Det dar missar de fullstandigt." (Edwertz, 2013, s.
17). Den deltagande som séger detta ar helt blind och ar irriterad for att han tycker att ljud i
film behandlas sekundairt till skillnad fran bilden, det visuella, som det ofta dr fokus pé i
filmer. Nar Edwertz (2013) beréttar for en annan deltagare, som ocksa ar helt blind, att det
finns de som hor skillnad pa nir de ror i en kopp med varmt eller kallt kaffe i filmer blir hon
chockad och forstar inte alls hur man lyckas med det. Detta gor att Edwertz (2013) kommer
fram till att aven fast bada ar blinda har de olika erfarenhet frén filmtittande och darfor ar
det vildigt individuellt vad man lagger mirke till.

Det som ocksa tas upp i denna uppsats ar skillnaden mellan de seende och de synskadades
uppmairksamhet pa filmen nar de endast hor vad som sker. Edwertz (2013) ndmner att de
seende hade svart att aterberitta vad de nyss hort och fick tdnka till flera ginger medan de
synskadade kunde beskriva vad som hint, till och med detaljerat. Min hypotes ar att
synskadade dr mer vana att lyssna dn vad de seende dr och darfor kan kontrollera den
auditiva informationen battre. Edwertz undersokning ar intressant men jag ar medveten om
att en kandidatuppsats inte har en lika vetenskaplig tyngd som till exempel Chion's teorier.

Jag besOkte en kvinna vid namn Monica, 66ar, for att intervjua henne. Hon har gett sitt
godkannande till att delta i detta examensarbete och fick veta att hon nir som helst kunde
avbryta intervjun om hon ville.

Hon ar helt blind pa grund av sjukdomen "Retinitis pigmentosa" som drabbar Ggats
nathinna (Synskadades Riksforbund, 2008). Monica har inte varit blind hela livet utan hon
drabbades av ogonsjukdomen nar hon var 40 ar. Monica namner att omstillningen var
saklart jobbig och berittar hur hon inte langre kan ta cykeln eller ga vart som helst och nir
som helst langre, allting méste planeras. Hon uttrycker detta som att det ar besvarligt.

Hon beréttar att hon har dator som hon anvinder till foreningsjobb. Med hjilp av talsyntes
och punktdisplay skriver hon ut papper, mailar med mera. Monica ndmner att hon daremot
inte ar helt fortjust i datorn utan féredrar att underhélla sig pa annat siatt som exempelvis
bocker eller ljudbocker. Film dr inte heller ndgot hon ser pa ofta men nar hon gor det ar det
svenska filmer. Monica forsitter att beratta att &ven om det ar svenska filmer sa ar det svart
att forsta allt som hénder.



Jag berittade om exemplet ovan med de som hor om kaffet ar kallt eller varmt nér de ror i
koppen. Monica sa att det dr nagot hon aldrig skulle hora eller tdnka pa. Hon fortsétter med
att saga:

Det finns vissa synskadade, vet du, som kanner igen en rost kanske som de
inte hort pa tio ar, san ar inte jag. Fast det tror alla manniskor. Bara for att
man inte ser tror de att man kinner igen folk bara av att sdga "Hej, hor du
vem det ar?".

Personlig kontakt, 18 februari, 2014

Monica kommer in pa dmnet om synskadade hor battre. Hon borjar med att sdga att hon
tror att de synskadade hor valdigt mycket som de seende inte riktigt forstdr. Hon menar att
en syntolk till en film ofta tolkar for mycket, nir de 4nda kan hora vad som hinder utan
syntolk. Eftersom synskadade forlitar sig mer pa horseln dn vad de seende gor hander det
ofta att de seende har missat saker som de synskadade har uppméarksammat. Monica tar upp
ett exempel nar hon diskuterade med sin mor om ett tv-program. "Den personen sa ju sa dar,
sager jag da. Ja, det kommer jag inte ihag eller det tankte jag inte pa, sager hon da". Hon
menar da att hennes mor inte lagt marke till alla detaljer eller ord som sagts for att hon har
varit koncentrerad pa bilden. Det har kan aterkopplas till Edwertz (2013) kandidatuppsats.
De seende har svart att aterberitta vad de nyss hort. Det tyder pa att synskadades horsel ar
ett mer skirpt sinne dn seendes horsel.

Mot slutet av intervjun sdger Monica att bara for att man blir synskadad far man inte battre
sinnen som horsel och kédnsel, men sinnena skirps eftersom det &r dem man anvander.

Monica har inte nagon erfarenhet fran tv-spel men hon har erfarenhet fran bradspel, kort
med mera som hon ofta spelar med vanner och familj, berattar hon.

2.2 Ljudbaserade spel

Friberg och Gardenfors (2004) beriattar hur de har utvecklat "Tim's Journey", ett spel
anpassat for synskadade, med bland annat triggers, utlosare. Dessa triggers satter igdng
olika ljud vid vissa tillfallen for att underlatta for spelaren. Ett exempel dr om spelaren gar
igenom en dorr. En trigger kan sattas sd att nar spelaren gatt forbi dorrkarmen startas ett
skrackljud som ar till for att skraimma spelaren. Friberg och Gardenfors (2004) namner
dessutom att det ar anvandbart att kategorisera ljud man har anvant till spel, som de gor i
"Tim's Journey".

e Avatar-ljud: Ljud frén avataren som till exempel fotsteg eller andningar.

e Objekt-ljud: Ljud fran diverse objekt i viarlden till exempel ett trad.

e Karaktirs-ljud: Ljud fran andra karaktirer dn spelaren som till exempel monster i
skrackspel.

e Dekorativa ljud: Ambienta ljudmiljoer som man kan skapa stimning med.

e Instruktioner: Ingar ofta tal som kan beritta hur man 6vervinner hinder. (Friberg &
Girdenfors, 2004)



De ndmner ocksé att det ar viktigt att ge en audio-respons till spelaren niar hen exempelvis
trycker ned en tangent for att rora sig. Med hjilp av en audio-respons hjilper det spelaren
att veta att ens aktion har mottagits av spelet och att det faktiskt hinder nadgonting.

"The Nightjar" utvecklat av "Somethin' Else" (2011) ar ett ljudbaserat fantasy/skrackspel till
i0S. Utvecklarna anvander sig av touchscreen som kontroller och man spelar i forsta-
persons vy. Man far mycket information via en berattarrost. Spelet borjar med att forklara
vad de olika ljuden ar for ndgot, vad de betyder. Det finns till exempel en kort melodislinga i
bakgrunden som upprepas och det dar den melodislingan spelet vill att man ska folja for att
na malet.

Sanches och Saenz (2005) berdttar hur de utvecklat en tredimensionell ljudmiljo fér barn.
Den ar till for att framja barns kognitiv- och inlarningsformaga (Sanchez & Sdenz, 2005). 1
AudioChile, som spelet heter, ska barnen orientera sig genom flera av Chiles olika regioner. I
de olika regionerna ska barnen losa pussel. Platserna liknar riktiga miljoer och barnen far
utforska dessa for att fa en battre uppfattning om hur platsen ser ut.

Sanches och Saenz (2005) har utvecklat spelet sa att spelaren fir en audio-respons nir
spelaren utfor en handling. De sager:

We also realized that there was a need for sound feedback to allow certain
logic of actions so we associated a characteristic sound to each action. For
opposite actions we also provide the same feedback but inverted.

Sanchez & Saenz, 2005, s. 7

Det hir uppfattas som att de anviande en ljudeffekt for en handling som var ratt. Om
handlingen de gjorde var fel anvinde de samma ljudeffekt fast inverterad (Sanchez & Saenz,
2005).

I en kandidatuppsats av Carlson (2013) har det skapats en tredimensionell ljudmiljé dar
spelaren ska folja en guide i en utomhusmiljo. Carlson (2013) anviande endast fotsteg till
guiden till en borjan men mirkte att fotstegen forsvann i trafikljud. Darfér valde han att
addera ett ljud av klirrande nycklar som gjorde det ldttare att lokalisera var guiden gick. Det
blev problem vid en viss del av banan (Carlson, 2013). Spelarna skulle na ett torg som
slutmaél. Det fanns ett 6vergéangsstille i banan som spelarna skulle 6vervinna. Nar spelarna
hade gatt 6ver 6vergangsstillet och vidare mot torget sa var fortfarande trafikljudet kvar nar
ljud fran torget och folkmassan startade. Det gjorde spelarna forvirrade och de blev osidkra
pa at vilket hall torget var placerat. Tack vare att banan var linjar hittade de flesta spelarna
malet anda (Carlson, 2013).

2.3 Musik och ljud i skrackspel

Nagot som ar viktigt i skrackspel ar att skapa spanning och osdkerhet. Chion (1994) nimner
att med acousmatic sound kan man skapa dessa effekter. Blir det skraimmande om man vet
vad som kommer hianda? Enligt Grodal (2003) forsvinner det skraimmande gradvis. Forsta
gangen man moter ett monster blir man 6verraskad och skramd. Andra gangen gar det
istdllet over till spanning och spelaren blir ivrig att ta sig an utmaningen. Efter ménga
upprepningar lar sig spelaren mekaniken bakom att doda monstret och da férsvinner
spanningen (Grodal, 2003). Hojdpunkten i 6verrasknings- och skrickmomentet ar forsta
gangen spelaren moter utmaningen. Perron (2004) ir inne pa samma tes. Han menar att



kdrnan i spanning ar osakerheten och om osikerheten forsvinner, det vill sdga att man vet
vad slutresultatet blir, finns ingen spanning kvar.

Survival-horror ar en genre som standigt vill hélla spelaren pa spann och skapa radsla.
Darfor kommer jag att koncentrera mig pa survival-horror men ocksa hur ljud och musik ar
utformade i vissa spel och olika tekniker som ofta anvinds for att skapa radsla.

Forst och framst finns det tva begrepp som ar bra att veta skillnaden pa. Garner, Grimshaw
och Nabi (2010) forklarar begreppen terror och horror. Terror dr mer psykologisk, det vill
sdga att man skapar spanning som oftast haller i sig. Horror dr oftast kopplat till ett
overraskningsmoment, dir man blir ovantat radd och rycker till. De ndmner ocksa att man
som spelare méaste kidnna ett slags hot for att man ska kunna uppleva radsla. Bara for att man
ser en skrammande bild betyder det inte att det framkallar radsla. Perron (2004) forklarar
ocksa begreppen terror och horror pa liknande satt som Garner m.fl. (2010). Perron (2004)
sager att horror kan jaimforas med en slags fysisk avsky och man kan méata denna avsky for
att den sker externt, det ar kroppen som reagerar. Terror dr den psykologiska delen dar
fantasin far floda och bygger pa oron for det osedda. Han menar ocksé att terror ar den del
som haller i sig langst av terror och horror.

I survival-horror (Survival Horror, 2014) spel har man begransat med resurser som till
exempel ammunition till vapen eller forstahjalpen-lador. Med hjalp av dessa foremal
overlever spelaren lattare eftersom det kommer monster som forsoker doda spelaren. Det ar
inte bara de begriansade resurserna som skapar ett survival-horror spel, det ar ocksa
overraskningsmoment som hjalper till att skapa radsla och oro hos spelaren. For att kunna
skapa ett 6verraskningsmoment ska spelaren vara medveten om en karaktirs nérvaro och ett
off-screen ljud ska horas (Perron, 2004). Chion (1994) beskriver off-screen ljud som ett ljud
som inte syns i bild, precis som acousmatic sound. Utéver detta, fortsitter Perron (2004),
ska spelaren uppleva hiandelsen som ett obehagligt intrang som ofta forstarks av plotsliga
ljudeffekter.

Ett typiskt exempel av o6verraskningsmoment tas upp av Perron (2004) 1i spelet Resident
Evil (Capcom, 1996). Spelaren springer genom en korridor nar tva zombie-hundar pl6tsligt
hoppar in och krossar ett fonster vildigt nira spelaren, detta forstarks med hjilp av ljud.
Perron (2004) forklarar ocksa att Silent Hill har en spelmilj6é dar plotsliga ljud sker da och
da utan att man far veta ljudets killa, det vill sdga ett acousmatic sound eller offscreen-ljud
for att fortydliga annu mer. Han menar att detta ar en av de mest grundldggande teknikerna
for att skrimma spelare men att det finns en teknik som ar mer uppskattad an
overraskningsmoment och det ar spanning. Det betyder daremot inte att det endast ska vara
en av de tvd teknikerna. Det bidsta ar ett samarbete mellan spanning och
overraskningsmoment med en bra balans mellan bada.

Kromand (2008) berattar att crescendo ar klassiskt att anvdnda i horror-filmer men jag
skulle vilja siga att det anvinds i spel ocksd. Ett crescendo skapar spanning. Eftersom det
hela tiden okar i styrka skapar det en forvintning om att ndgonting antagligen kommer
hianda. Man dr daremot inte siker pa nar nagot kommer att handa och darfor skapar det
spanning.

I Amnesia: A machine for pigs (TheChineseRoom, 2013) anviander utvecklarna sig av bade
terror och horror. Detta skapar ofta panik hos spelaren. Eftersom spelaren inte har nagot att
forsvara sig med sa giller det att forsoka gomma sig eller springa ifran om ett monster borjar



jaga spelaren. Hjalplosheten hjalper till att skapa panik. Det finns ocksd andra moment som
skapar panik. Man hor ofta ett ondskefullt muller som ligger i basregistret och till det
adderas andra ljudeffekter som istillet ar gélla och skarande, exempelvis nadgot metalliskt
som gnisslar. Det hir skapar spanning hos spelaren som haller 6ron och 6gon 6ppna efter
faror.

Den mest skrackinjagade tiden pa dygnet ar natt for att man ser samre i morker an vad man
gor 1 dagsljus. Nagot som Perron (2004) tar upp ar att man blir extra vaksam om man
kanner sig radd och det gor ocksa att man blir extra vaksam pa exempelvis konstiga ljud och
plotsliga rorelser. Man blir osaker pa vad som kan finnas dar och det okidnda skapar terror.
Det hir ar nadgot som Parker och Hereema (2007) héaller med om. De menar att ett synligt
rovdjur ar ett mindre hot &n om man inte ser rovdjuret. Om man bara hor rovdjuret vet man
inte hur farligt hotet ar och darfor forbereder man sig pa det virsta. Parker och Heerema
(2007) namner att om man hor en méanniska skrika sa reagerar man kanslomaissigt likadant.
Det ar for att man inte vet vad som kan skapa sddan kraftig smarta hos den andra
manniskan. En intressant synpunkt som ockséa tas upp ar att ljud inte kan ignoreras lika latt
som det visuella. Det vill sdga att om man ser pa film kan man blunda for att undvika att se
ett monster som ar laskigt. Det ar svarare att undvika musiken och ljuden som ofta
forstarker skraickmomentet och man far uppleva en del av det &ven om man skulle blunda.



3 Problemformulering

Utmaningen i denna undersokning var att skapa en tredimensionell ljudmiljo som spelaren
ska navigera sig igenom med hjilp av endast musik och ljudeffekter och helt utan visuella
element. Hur behover jag producera spelet for att spelaren ska kunna lokalisera var hen ar
och var diverse hinder kan vara? Kan spelaren ha nytta av en ljudeffekt/musikslinga om till
exempel l[judeffekten/musikslingan gar i en loop som blir starkare ju nirmare man kommer?
Dessa fragor uppstod under utvecklingens gang.

Spelutvecklarna till spelet "The Nightjar" (Something'Else, 2011) introducerar och beskriver
vad en del av spelets ljud innebar. De gor det for att spelaren ska bli bekant med dem och
kunna relatera ljuden till nagot. De berattar for spelaren att man ska folja melodislingan som
upprepas for att nd malet och gora framsteg. Rostskadespel anvinds i spelet for att beratta
viktiga moment for spelaren, som till exempel beskrivningen av ljuden i borjan.
Rostskadespelet anvands ocksa for att beratta historien i spelet.

Jag valde att koppla samman spelet med genren skriack pa grund av att ljud och musik ofta
har stor betydelse i skrackgenren. Det kan exempelvis komma monster och jaga spelaren och
det giller da for hen att lyssna noga for att lokalisera faran. Samtidigt som spelaren ska hitta
malet och slutfora spelet sa ska miljon férsoka framkalla radsla och oro hos spelaren. Ett sétt
att fa spelaren att reagera fysiskt verkar vara att anvianda ljud som manniskor sjdlva kan
skapa. Parker och Heerema (2007) berittar att man som méanniska reagerar kanslomassigt
likadant om man hor en annan maéanniska skrika. Garner m.fl. (2010) beréttar att en
simulering av ett hjartslag kan o6ka hjartfrekvensen hos lyssnaren. Ljud anses vara den
viktigaste emotionella delen i spel enligt Parker och Heerema (2007). De ndmner att enligt
psykologer lar sig méanniskor forst med hjilp av synen och horseln. Horseln dr daremot
kopplat till det limbiska systemet och genom exempelvis ljud, musik och réster kan minnen
och kanslor framkallas (Parker & Heerema, 2007).

De tekniker som tagits upp om hur man skapar skraimmande upplevelser anviands for att
forstarka det visuella. Teknikerna borde ga att anvinda dven fast de visuella medlen inte
existerar. Perron (2004) tar upp att natten ar den mest skriackinjagande tiden pa dygnet for
att man ser samre. I mitt spel ar det alltid morkt och darfor finns det en chans att skrick-
momenten hdjs d&nnu mer dn om visuella medel existerade. Ett problem ar dock om
synskadade, som ir vana vid att inte se ndgonting, anser att morker inte ar skrimmande.
Morker blir skrackinjagade for seende pa grund av att man inte ser vad som finns dédr, man
kan inte avgora hur stort hot det dr. Hur fungerar det for synskadade? Man far dessutom ta
hénsyn till att det ar skillnad pé vilken synskada personen har. Om en synskadad person har
nagon form av synforméga och kan se ljus ser hen om négonting finns dar. Kan det, tack vare
att hen kan se ljus, mgjligtvis skapa samma kénsla for synskadade som for seende nar det ar
helt morkt? Finns det eventuellt speciella ljudeffekter som ar skrimmande for de som ar
vana vid morker? Blir de ridda f6r ndgonting som seende inte blir ridda for eller tvartom?

Perron (2004) namner att terror ar psykologisk och det lamnar mycket at fantasin. Nar man
fantiserar om négot okint och skrammande dr min erfarenhet att man ofta forestiller sig
valdigt hemska saker. Det har dr en liknande tanke som Parker och Hereema (2007) tar upp
nar de namner att man forbereder sig pa det virsta nar man inte vet hur stort hot det ar. Kan
det betyda att terror, innan monstret visar sig, ar den mest skrammande delen av skrack-
momentet?

10



Hur skapar man ett spel utan grafik? Vad behover framhavas for att spelet ska ge samma
effekt som nar det har grafik? Gar det att ge samma effekt? Hur skapar man skrimmande
upplevelser med endast ljud och musik? Fragestillningen blir alltsa f6ljande:

e Vad kan goras for att &stadkomma skrammande upplevelser i skrackspel utan
visuella element?

Det ar mojligtvis lattare att skapa terror dn horror i ljudbaserade spel pa grund av att terror
oftast anvander sig av endast off-screen ljud. Acousmatic sound anvinds flitigt inom skrack-
genren och det ar for att skapa terror, spianning. Nar det skapas horror,
overraskningsmoment, i spel forstarker ljudet det visuella enormt mycket genom plotsliga
ljudeffekter. Det visuella hjalper daremot ocksa till att fa spelaren att rycka till av radsla. Ett
samarbete mellan ljud och bild skapar 6verraskningsmoment. Det borde ga att skapa detta
overraskningsmoment dven om det bara ar ljudeffekter. Min upplevelse ar att om man
blundar under spanningsmomentet i en film eller i ett spel blir inte horror-effekten lika
skrammande. Parker och Hereema (2007) ndmner att det ar ldttare att ignorera det visuella
an ljudet. Gar det att anvinda det till sin fordel nar man skapar ett ljudbaserat spel? Parker
och Hereema (2007) berittar, som tagits upp tidigare, om reaktionerna som sker nir man
hor en annan méanniska skrika och Garner m.fl. (2010) berattar om simulationen av ett
hjartslag. Att kombinera dessa tekniker, som far spelaren att reagera fysiskt, med de mer
klassiska skrickmoment-teknikerna kanske skulle kunna skapa radsla och osidkerhet hos
spelaren.

Néagot som ar viktigt i ljudbaserade spel ar att spelaren maste bli informerad om att hen gor
framsteg. Eftersom inte visuella medel kan hjilpa till att beritta detta maste ljudet gora det.
Det kan bli problem om spelaren inte kdnner igen ljudet, hen vet inte vad hen ska relatera
ljudet till. Det finns en majlighet att spelaren blir forvirrad och tappar bort sig. Darfor ar det
viktigt att i borjan av spelet introducera essentiella ljud.

3.1 Metodbeskrivning

Mitt arbete anviander sig bade av kvalitativa och kvantitativa undersokningar med tre
urvalsgrupper. Forsta gruppen bestar av personer som inte har nigon storre erfarenhet av
spel, andra gruppen bestér av personer med erfarenhet inom spel och tredje gruppen bestar
av synskadade personer. Eftersom ljudbaserade spel ar relativt nytt sd har inte efterfragan
varit lika stor som spel med visuella medel, darfor ar inte heller publiken lika stor for
ljudbaserade spel. Den tredje urvalsgruppen har ett stérre omfang av erfarenheter. Antingen
kan de ha erfarenhet inom spel eller ingen erfarenhet alls, jag har daremot tagit hansyn till
de olika erfarenheterna. Jag ville undersoka om det fanns nagon skillnad mellan de olika
grupperna. Synskadade har formodligen trdnade 6ron men kan inte personer med
spelerfarenhet ocksa ha det? Har personer med spelerfarenhet nagon fordel jamfort med de
personer som inte har nagon spelerfarenhet? De tre grupperna har fatt spela hela spelet en
gang for att sedan lamna sina asikter genom enkétfragor och intervjuer.

De olika testtillfallena har videoinspelats och efter spelsessionerna har de som spelat fatt

svara pa ja-nej-fragor samt fragor med mer Gppna svar, det vill siga semistrukturerade
intervjuer (Ostbye m.fl., 2003). Detta har sammanstallts med diagram, transkribering av
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intervjuer med mera. Ambitionen var att fiA minst tio personer i varje urvalsgrupp att
genomfora testet.

Bana 3
Bana 2 \elhow Bana 1
oo . W
Blue-G Encoded-Embodied \
| sreen Orange
/ N
/ "Linguistic” effects “Musical” effects \|
// (Footsteps, Doorknocks, etc. (Atmospheres,
/ Rhythmic effects) Room Tones) \
| \
! \
Violet Red
Music
Language
Encoded Embodied
Left Brain Right Brain

Figur 2 Murch's (2005) fem spektrum men modifierad.

Spelet bestér av tre banor for att undersoka skillnader mellan banorna. Jag har delat upp
Murch (2005) ljudbild i tre delar. Spektrumen &r delade pa mitten for de tva forsta banorna.
Det innebar att forsta banan anvander sig av musik och musikaliska effekter. Andra banan
anvander sig av ljudeffekter och sprak. Tredje banan anvander sig av alla fem spektrum
tillsammans. De tre olika banorna har skapats for att avgora vilken bana som har den
tydligaste ljudbilden. Ar det svérare att uppfatta informationen som ges om det héller sig
inom ena delen av spektrumet? Behovs ett samarbete mellan de bada hjarnhalvorna for att fa
en sa tydlig ljudbild som mgjligt? Kan en otydlig ljudbild ge en omedveten skrimmande
effekt, for att man ar osdker pa vad som hinder? Jag har undersokt vilken bana som kénns
mest skrimmande och vilken bana som ar lattast att folja.

Jag har diskuterat Murch (2005) bild om de fem olika spektrerna med Ulf Wilhelmsson som
ar forskare pad Hogskolan i Skovde och han har godkidnt sitt deltagande i detta
examensarbete. Eftersom Murch (2005) sjalv nimner att 4&ven om musik ar placerat langst
till hoger av spektrumet sa kan musik dnda 6verga till vanster sida av spektrumet. Det har
gor att skalan till viss del blir otydlig som Ulf forklarar:

Som i alla typer av systematiseringar, som bygger pa en skala, ndgon form av
kontinuum dir egenskaper forskjuts utan tydliga granser, ar det enklast att se
de yttersta punkterna. De dr de mest extrema fallen helt enkelt. De Gvriga
punkterna utmed kontinuumet blir vagare och ar, som jag tolkar just detta fall
med Murch, beroende av sin kontext. Det betyder alltsa att i en film kan
stegen vara mer kodade #n i en annan film, det beror pa alla Gvriga
informationsbarare som omger dem, var de kan placeras.

Personlig kontakt, 10 mars, 2014

12



Om vi tar exemplet med fotsteg menar Murch (2005) att ljudet av fotsteg ska placeras i det
bld/grona spektrumet som ett kodat ljud. Var gér gransen for ett kodat ljud? Jag tolkar det
som att ett kodat ljud har en ganska hog troskel pa grund av att Murch (2005) beskriver
sprak som ett kodat ljud. Man maéste lara sig spraket for att forsta vilken information som
ges och det tar lang tid att bemaéstra ett sprak. Ljud fran fotsteg dr ndgot man inte tanker pa
nir man lar sig, man lar sig det automatiskt nir man ar liten. Det vill sdga att ljud fran
fotsteg har en lag troskel for inlarning. Ett kodat ljud innebar att ljudet innehaller en viss typ
av information. Ljud av fotsteg meddelar lyssnaren att nagon gar, men hur hart kodat ar
ljudet egentligen? Ulf férklarar placerandet av fotsteg sahar:

I och med att fotstegen betyder just att spelaren ror sig ar de kodade pa satt
och vis. Samtidigt ar det s att inlarningskurvan for detta ar 1ag och att
formodligen inte tar lang tid for spelaren att gora kopplingen att fotsteg
betyder "mitt speljag gar". Pa si vis kommer ljudet snabbt 6verga fran
encoded till embodied eller kanske hellre, 6verga fran en kognitiv process som
inbegriper tolkning av ett ljudtecken till en mer eller mindre
direktfornimmelse av "mitt speljag gar".

Personlig kontakt, 10 mars, 2014

Som Murch (2005) namner kan tal vara okodat, han tar upp exemplet med R2D2 som
pratar "musikaliskt". Musik kan vara kodat da det exempelvis kan formedla kulturella
budskap. Ett exempel kan vara fransk musik som spelas i borjan av en film. Om man kinner
till den kulturella musikstilen vet man att man befinner sig i Frankrike, det vill siga att ljudet
blir kodat ljud. Linjerna mellan vad som ar kodat och okodat ljud ar vaga och darfor 6ppna
for olika tolkningar.

Till alla de tre banorna anviands tekniker som tagits upp for att 16sa hur man gor ett
skrackspel, utan visuella medel, skraimmande. Exempelvis ar en teknik att bygga upp med
spanning, terror, for att sedan ga over till ett overraskningsmoment, horror (Garner,
Grimshaw & Abdel Nabi, 2010). Spelaren &r utsatt, det vill sdga att hen inte har nagra
redskap att forsvara sig med. Acousmatic sound ska skapa spanning hos spelaren (Chion,
1994) och pa grund av det dr min teori att spelaren anviander sig av casual listening for att fa
veta killan. Rostskadespel anviands i bana 2 och bana 3. Dar ar semantic listening central da
spelaren vill veta vilken information som formedlas (Chion, 1994). Eftersom det ar ett
ljudbaserat spel ar horseln i centrum. Synen ignoreras vilket gor att det blir morkt. Som
Perron (2004) namner ar det skrackinjagande nir det 4r morkt for att man inte vet vad som
finns dar och det okidnda ar skraimmande. Frigan kvarstir dock om synskadade skulle
uppleva det morka skraimmande.

Min ambition var att skapa en ljudbaserad spelvirld som ar enkel att navigera sig i utifran de
teorier som tagits upp. Information frén tidigare problem har uppmairksammats, som att
ljudmiljon maste vara extra tydlig for att spelaren inte ska bli forvirrad, exempelvis
problemet med torget och trafikljuden (Carlson, 2013). Spelvirlden har dessutom gjorts
skrammande med hjilp av teorier om skraimmande upplevelser och hur dessa skapas med
diverse tekniker.

13



4 Projektbeskrivning

Spelet jag har skapat har gjorts i spelmotorn Unity (Unity Technologies, 2014) och eftersom
det finns en viss programmeringsgrans sa ar till exempel monster i spelet inte speciellt
intelligenta. De bestdr endast av ljudkéillor som placerats ut och skapar en illusion av att
monstret ror sig. Spelaren kan inte do utan monstrens enda uppgift ar att skapa press, detta
for att se hur spelaren reagerar under stressiga situationer och om det férorsakar nagra
svarigheter inom navigeringen i spelet. Problemet med en illusion av monster 4r om spelaren
uppticker att den inte kan d6. Om det inte finns nagon fara, finns det da nagot att vara radd
for?

Det finns en del triggers som utloser olika ljud beroende pa var man ar. Spelaren ska till
exempel folja en ljudslinga for att ta sig fram pa ratt vag. Det finns flera delmal och nar
spelaren natt fram till ett av delmalen sa stoppas ljudet av det nddda delmalet och ljud fran
nasta delmal startas sa att spelaren kan lyssna vidare.

Min ursprungsplan var att spelaren skulle anvinda ett 5.1 hogtalarsystem men eftersom jag
vill att koncentrationen ska hallas pa spelet valde jag att spelaren ska anvinda hoérlurar
istéllet. Den framsta anledningen till att jag dndrade mig var att det kan komma stérande
moment som exempelvis miljoljud utifrdn och det kan skapa forvirring hos spelaren som i
sin tur gor att immersionen bryts. Risken minskar om man istéllet anvander horlurar
eftersom de stinger ute andra ljud. Spelaren ska dessutom ha en 6gonbindel pa sig for att fa
maximal koncentration pa spelet. Spelet uppskattades till 30-40 minuter, beroende pa hur
latt spelaren tar sig an de hinder som finns.

Spelet bestar av tre banor. Utifran ett design-perspektiv valde jag att alla tre banorna ar
identiskt utformade men de innehéller inte samma auditiva information. Valet av detta ar for
att slutresultatet inte ska paverkas av att en bana ar annorlunda utformad. Undersékningen
ska fokusera pa vad som ar ljudmassigt funktionellt och darfor bor designen inte forandras i
banorna. Alla gingar och vaggar befinner sig pd samma plats i alla banor men ljudmiljon
kommer att skilja sig at. Ett problem som kan uppsta med det valet ar att spelaren majligtvis
kommer att kunna kinna igen sig i banorna. De kommer inte innehalla samma auditiva
information men delmélen kommer vara pa samma stillen i banorna och spelaren kommer
kanske lagga marke till det.

Bana 1 utgar frdn den hogra delen av Murch (2005) fem spektrum. Det betyder att bana 1
endast bestdr av ljud frdn det roda spektrumet, det orange spektrumet och det gula
spektrumet. Bana 2 utgar fran den vanstra delen av Murch (2005) fem spektrum. Banan
bestar endast av ljud fran det violetta spektrumet, det bld/grona spektrumet och det gula
spektrumet. Bana 3 utgar fran hela bilden av Murch (2005) fem spektrum. Det innebér att
banan innehaller ljud fran alla fem spektrum.

4.1 Research

Chion (1994) menar att vi manniskor forst lyssnar om ljudet vi hor ar en rost och darefter
forsoker forsta vilken information som framfors, vad som sidgs. Nar vi sedan tycker att vi
forstatt vad som sdgs gar vi vidare till andra ljud s& som musik, vind eller trafik. Chion
(1994) forklarar hur ljud, framst tal, kan vara avgorande for till exempel en scen i en film.
Han berdttar om en tv-sindning dir nyhetsankaret sdger "Har ar tre sma flygplan" och i
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bilden ser man tre flygplan mot en bla himmel. Chion (1994) menar att nyhetsankaret kunde
ha sagt att "vadret ar fantastiskt idag" och publiken hade sett det fina vadret i bilden istéllet,
eller "de forsta tva flygplanen ar fore det tredje flygplanet" sa hade tittaren fokuserat pa det.
Det hiar menar Chion (1994) ar for att man blir forberedd pd vad som kommer hinda,
strukturerad att se saker pa ett satt utifrdn vad nyhetsankaret siager och darfor faller det sig
naturligt.

I sin kandidatuppsats berattar Carlson (2013) om hur han adderade en ljudeffekt bestaende
av klirrande nycklar pa guiden for att det gjorde det enklare for spelaren att urskilja vart
guiden tog vagen. Fran borjan var det meningen att spelaren endast skulle folja guidens
fotsteg men de forsvann in i trafikljudet. Detta dr anvandbart dven i mitt spel eftersom det i
tvd av banorna ligger ett muller i bakgrunden som later hela tiden och dirmed kan dranka
manga av ljuden. Darfor dr det smart att anvinda ljud som ar litt att urskilja i ljudslingan
som spelaren ska f6lja, till exempel en speldosa.

4.2 Skapandeprocessen

For att utforma spelet utifrdin min vision behdvdes vissa verktyg som inte redan fanns
inbyggda i Unity (Unity Technologies, 2014) och darfor utfordes en del programmering. Jag
valde att skapa en egen styrning av karaktaren i spelet for att jag ville det skulle vara sa
enkelt som mojligt att forstd och utfora den. Istillet for den inbyggda styrningen med
bokstaverna "w", "a", "s", "d" och musen valde jag att endast anvinda mig av piltangenterna
med mojligheten att endast ga framat eller bakat. Med hjalp av sido-piltangenterna kan man
byta riktning och detta gors stillastiende med karaktiren. Jag har stillt in karaktirens
hastighet s att den ar lAngsam och spelaren kan inte paverka hastigheten pa nagot vis. Det
positiva med denna hastighet och styrning ar att det gor det enklare att hora var ljudkéallan

kommer ifrén vilket ar viktigt for att man ska kunna f6lja en ljudslinga.

Ljudslingan i bana 1 ar en kort melodislinga med en celesta och ljudslingan i bana 2 ar ett
larm som spelaren ska folja for att hitta vagen till sdkerhet. Ljudslingan i bana 3 dr ljudet av
en speldosa som upprepar en ton tre ganger. Dessa tre ljudslingor upprepas i tio delmal tills
man natt det slutgiltiga malet.

Nar spelet startades spelades alla ljudslingor automatiskt direkt fran borjan, pa grund av
forinstillda instéllningar i Unity (Unity Technologies, 2014). Det skapade dock problem for
att man horde fler dn en ljudslinga samtidigt och det skapade forvirring hos spelaren som
inte visste vilken ljudslinga hen skulle folja. For att 16sa det har tog jag bort att alla
ljudslingor startades direkt fran borjan och istéillet spelas ett delmal it gangen. Nar spelaren
har nétt det forsta delmaélet stoppas ljudet fran det delmalet och ljudet fran nista delmal
startas. Tack vare den har losningen forsvann forvirringen och spelaren kunde enbart
koncentrera sig pa en ljudslinga at gdngen.

Ett annat problem som jag upptickte, nar jag bad en person spela igenom spelet, var att de
triggers som fanns for delmalen var svéra att hitta pa grund av viggar. Vid ett tillfille i banan
ar det mycket svangar och spelaren gick in i vaggarna hela tiden och hittade inte triggern for
delmalet. Spelaren hade 6gonbindel pa sig medan jag kunde se banan och hur spelaren tog
sig an hinder. Det visade sig att spelaren horde precis var ljudkillan var men det var vaggar
emellan. Jag har skapat ett ljud som upprepas nir spelaren star tatt intill en vagg och det har
béade positiva och negativa effekter. Det positiva ar att spelaren fir en audio-respons att den
star vid en vigg och att det ar stopp dar. Det negativa ar didremot att eftersom ljudet
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upprepas hela tiden genom att spelaren star vid viggen blir det svart att orientera sig. Trots
att spelaren viander sig om och star med ansiktet mot en Oppen yta star spelaren dnda vid
vaggen och ljudet upprepas. Det var ett stort problem eftersom vigg-ljudet blev ett moment
som storde mer dn vad det hjilpte. Losningen pa det har problemet hade varit att viagg-ljudet
endast spelas nir spelaren anviander upp-piltangenten och stoppas nar spelaren star stilla.
Det hir innebar dock en mer avancerad programmering och dven om det inte ar optimalt har
jag valt en annan placering pa delmélen och en annan l6sning av vaggljuden.

Figur 3 Andring av delmal for att forenkla navigationen for spelaren

P& bilden ser vi den tillfalliga 16sningen av delmalen. De tva grona boxarna ar de triggers for
delmalen som ar programmerade for att stoppa ena ljudet och sitta igang ljudet for nasta
delmél. Den roéda ringen dr diar den ena triggern var placerad forut och pilen visar hur
spelaren forsokte ta sig dit. Darfor valde jag att satta triggern vid kanten och det blir da
enklare att ta sig till delméalen men inte for enkelt eftersom viggarna fortfarande kan stora.
Beslutet blev helt enkelt att satta delmalen narmare varandra si att orienteringen blir littare
for spelaren och inte anvinda vigg-ljudet for att det storde mer an vad det hjalpte. Istéllet
har jag programmerat sd att ljudet fran fotstegen nar man ror sig framat eller bakat tystnar
nar spelaren stir vid en viagg. Ljudet av fotstegen nir spelaren vinder sig later daremot
fortfarande. Tack vare det har vet spelaren att om fotstegen inte hors niar man trycker pa
upp-piltangenten eller ned-piltangenten sa stir man vid en vigg men spelaren hor
fortfarande nir man vinder sig om. Borjar framat/bakéat fotstegen lata igen har spelaren gatt
ifran viggen och befinner sig pa en 6ppen yta.

Néagot jag har lagt marke till under skapandeprocessen ar att jag till en borjan kan bli radd
for de ljudeffekter och hindelser jag skapat i spelet men jag lar mig snabbt var och nar de
olika hidndelserna kommer ske. Grodal (2003) tar upp att det skrimmande forsvinner
gradvis ju storre kunskap man besitter om var de olika hindelserna kommer ske. Det
stimmer Gverens med min erfarenhet i skapandet av spelet. Detta kan bli ett problem nir
man ska skapa nagot skraimmande och jag har darfor valt att 1ata ett fatal personer spela
igenom spelet under utvecklingen for att forsoka bibehélla de skraimmande momenten.
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For att spelaren inte ska marka att banorna ar identiskt utformade har jag andrat
startpositionen av karaktiren i spelet. Det innebar att spelaren maéste lyssna efter ljudet fran
forsta delmalet i borjan av banan, positionera sig och sedan forsoka ta sig dit. Eftersom det
forsta delmalet kommer ifrdn olika hall i de olika banorna skapar det en illusion av att
banorna inte ir identiska. Daremot kommer de andra delmalen komma fran samma hall och
da uppstar fragan om bana 3 kommer vara lattare for spelaren att orientera sig i 4n vad bana
1 kommer vara, forutsatt att spelaren har forstatt att banorna ar identiskt utformade.

Efter att ha lyssnat pa spelet "The Nightjar" (Something'Else, 2011) la jag marke till en stor
skillnad mellan det spelet och mitt spel. For det forsta anvander de sig av en berattarrost
som sdger at spelaren vart hen ska ga och vad hen ska gora. De har en kort melodislinga for
dorrar som spelaren ska ga till vid vissa tillfillen men tack vare berittarrosten behover
melodislingan inte alltid spelas. Det ger spelaren en annan slags stimning da spelaren inte
bara behover koncentrera sig pa melodislingan. Spelaren far chansen att lyssna pa alla
mojliga ljudeffekter som finns i spelet och det gor att hen kan vara mer vaksam pa
ljudeffekter som later skrimmande. Ofta hor spelaren endast ett muller i bakgrunden och
avatarens egna fotsteg, det vill siga att ljudmiljon ar vildigt minimalistiskt. Det gor att
spelarens koncentration hastigt styrs mot annorlunda ljudeffekter. De lyckas dessutom
anvanda berittarrosten som ndgot skrammande. P4 en plats i spelet hor man en rost i
bakgrunden som sdger att man inte ska lita pd det man hor i horlurarna, det vill siga
berattarrosten. Eftersom beradttarrosten sager at spelaren vad som ska utforas skapar det en
osidkerhet om vad som kommer hinda. Som Chion (1994) sdger kan man med hjilp av tal
manipulera och ge en helt ny bild av vad som hénder. Eftersom det ar ett ljudbaserat spel ar
ljud och tal den viktigaste delen for att kunna ta sig igenom spelet och darfor laggs stor vikt
och koncentration pa det. Chion (1994) namner att om man ser pa en filmsekvens forst och
sedan ser samma filmsekvens igen men utan bilden hamnar koncentrationen pa ljuden och
upplevelsen av filmen forvandlas till en helt ny film.

Som man kan se i figur 3 var banorna vildigt korta nir jag forst skapade dem. Det
resulterade i att ljudeffekterna och de skraimmande momenten blev vildigt kompakta och
gav inget andrum &t spelaren. Spelaren fick aldrig chansen att fa kdnna av stimningen
mellan momenten och jag valde darfor att forlanga banorna for att skapa den minimalistiska
effekten de anviander i The Nightjar (Something'Else, 2011).
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Figur 4 Nya forlangda banan

Den forsta personen som testade spelet gav forslag pa att det hade varit anviandbart med en
audio-respons nir spelaren har natt ett delmal. Sdenz och Sanches (2005) har namnt att de
anvander en audio-respons nar spelaren gor ratt och fel. Darfor har jag adderat en audio-
respons nar spelaren nar ett delmal som indikerar att spelaren har gjort nagot som ar ratt.
Tack vare det har fortydligades delmélen och gjorde det dnnu ldttare for spelaren att forsta
nar hen hade natt ett delmal.

Banorna ar sorterade sa att forsta banan ar den som avslgjar minst information. Bana 1 har
inget rostskadespel och spelaren far dirmed ingen information via tal om att hen ska félja en
ljudslinga. Ljudet att spelaren har natt ett delmal finns didremot och det ar den enda
information hen far. Frigan dr om endast den informationen racker for att spelaren ska
forsta vad hen ska gora, eller kommer jag behova ingripa och beratta vad hen ska gora? Jag
hade inte gett ndgon som helst information till person tre som testade mitt spel och det tog
hen cirka tjugo minuter att klara forsta banan. Enligt hen var styrningen valdigt svar att
forstd och till en borjan trodde spelaren att man kunde forflytta sig i sidled vilket inte
stimmer. Eftersom det inte heller finns ndgon forklaring till vad som ska goras pa bana 1
hade spelaren svart att forstd vad som skulle goras och vilket ljud som skulle f6ljas. Person
nummer fyra som testade klarade inte av banan alls och eftersom jag inte kunde vara dir och
vagleda fick hen istillet hoppa 6ver banan. Det hir fick mig att inse att en forklaring av
styrningen behover ges innan spelsessionen startar.

4.2.1 Ljud och Musik

Maénga av de ljudeffekter som finns i spelet ar ljudeffekter som inte blivit manipulerade pa
nagot vis. Fotstegen och andningen ar tva exempel pd ljudeffekter som inte blivit
manipulerade. Eftersom jag har valt att spelet ska vara skrammande finns det en del
spoklika ljudeffekter som jag har valt att efterlikna. Mycket reverb, delay och panorering
anvands pa de spoklika effekterna for att fa en kuslig ljudbild dar det later som att ljuden
kommer fran flera stillen samtidigt.

Jag anviander mig av ett skratt frin en kvinna som jag har manipulerat till ett skratt som
later mer som en demon. Skrattet har helt bytt karaktir och jag manipulerade det genom att
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forst lagga pa reverb och delay. Sedan kopierade jag audioklippet tva ganger och pitchade
ner det ena och pitchade upp det andra. Till sist la jag ihop alla audioklipp till ett och fick
dirmed skrattet som dr implementerat i spelet.

Vid ett tillfdlle i spelet har jag ett moment dar det later som att ett monster jagar spelaren.
Jag ville att fotstegen fran monstret skulle lata stora for att ge en bild av att monstret ar
stort. Fotstegen ar skapade av ett rullande klot och muller frdn aska som jag har klippt och
klistrat korta sekvenser av for att f det att 1ata som springande fotsteg. Jag borjade med att
klippa i ljudet av det rullande klotet och fick det att lata ungefar som fotsteg men ljudet
kindes valdigt litet och svagt. DA laste jag pa ett musikforum att dska eller muller brukar
forstiarka effekten av att gora en ljudeffekt storre och djupare. Jag testade forst att lagga pa
ljudet fran en asksmall men ljudet 14t vildigt skarpt sa jag testade att lagga in ljud fran
mullret istillet vilket gav en béttre effekt. Reverb och delay ar effekter som har lagts pa for
att ytterligare fa ljudet att lata stort och djupt. Ljudeffekten 14t bra forutom att ljudet slog
over pa volymmataren vilket resulterade i att det istillet 14t krassligt. Da valde jag att lagga
pa en kompressor for att trycka ihop ljudsignalerna och darmed inte fa ljudet att sla 6ver.

I mitt spel upprepas ljudslingan, som spelaren ska f6lja, hela tiden och det ger inget storre
utrymme att lyssna efter andra ljudeffekter. Det ar en stor skillnad mellan mitt spel och The
Nightjar (Something'Else, 2011). Jag anvinde mig av en och samma melodislinga for bana 1
och 3 till en borjan men idndrade det nidr person nummer tva testade spelet och
kommenterade melodislingan jag anviande. Hen tyckte att den var lite vial harmonisk och
tyckte istéllet att larmet som spelas pa bana 2 var mer skrimmande for att den kdndes mer
allvarlig och inte lika harmonisk. Istillet for att anvinda samma ljudslinga pa tvd banor
valde jag att alla tre banorna ska ha varsin ljudslinga som ar av olika karaktar. Bana 1 har en
kort melodislinga men den ar mer dissonant dn den forsta melodislingan jag skapade. Den
nya melodislingan ger inte samma harmoniska kinsla lingre. Bana 2 har ett larm som
upprepas och bana 3 har en speldosa som upprepar en ton tre ganger som i sin tur upprepas
hela tiden. Speldosan till bana 3 4r en blandning av ljudslingorna till bana 1 och 2 och ljuden
far dirmed en gradering. Larmet ar det hardaste ljudet av de tre ljudslingorna. Speldosan
har en finare efterklang men bestar endast av en ton och den korta melodislingan ar den som
ar minst hard men jag anvander mig av sekundintervall for att ge den en mer osidker
karaktar. Graderingen kan jamforas med Murch spektrum. Man kan siga att larmet ar inom
det bld/grona spektrumet, speldosan ar mellan det gula/orange spektrumet och
melodislingan dr inom det roda spektrumet.

Rostskadespel finns endast med i bana 2 och 3 eftersom bana 1 inte kan anvinda sig av
rostskddespel pa grund av att det ar ett hart kodat ljud. Nar bana 2 och 3 startas far spelaren
forst veta att hen ska folja en ljudslinga och det berittas pa olika sétt beroende pé vilken
bana det ar. Spelaren far dven veta att om hen inte hor fotstegen betyder det att hen gar mot
en viagg och behover dndra position for att nd en 6ppen yta och kunna ta sig vidare. Jag har
valt att huvudsakligen ha svenskt rostskadespel eftersom modersmaélet ar svenska. En
version med engelskt rostskddespel kommer finnas tillgangligt langre fram i utvecklingen
daremot.

Ljudmiljon i mitt spel, ambiensen, ska forsoka skapa spanningsmomentet, det vill siga
terror. Ljudeffekter som &ar korta och patringande 4r menat att vara
overraskningsmomentet, det vill sdga horror. Jag har forsokt skapa ett samarbete mellan
terror och horror som Perron (2004) namner ar det optimala sittet for att skapa ett
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skrimmande spel. Det dr mojligtvis svarare att skapa spanning i bana 2 for att man inte kan
anvanda sig av mer musikaliska droner utan dar far tystnaden vara spanningen. Daremot
kan kanske tystnad till och med kénnas mer spiannande &n droner.

4.3 Kategorisering av ljud

Encoded - Embodied
« Ljud fran monster
"Sprakliga" effekter Musikaliska éffekter

« Fotsteg
« Larmet: Viktigt'meddelande fér . Andetag fran avatar + Musikslinga som
ménheten - Plétsliga ljud for horror- upprepas, &r till for
- Barn som sjunger effekt spelaren att félja och hitta
malet.
- Ondskefullt muller
« Drag/vind

+ Grytor som ramlar och
skramlar

+ Vasande

- Slaidorr

- Berattarrdst, férklaring av ljud « Snabba trappsteg

- Tal * Barn som skrattar
« Knarrande dorrar
Violett . Knarrande golv R&d
Encoded Embodied
Vanster hjarnhalva Hoéger hjarnhalva

Figur 5 Exempelbild av min tolkning utifran Murch (2005) teori.

Bilden ar min tolkning utifran Murch (2005) teori dar till exempel det bla/grona spektrumet
anvander sig av ljud fran sirener. Sirener ar ett mer informativt ljud &n vad fotsteg ar for néar
man hor ambulanssirener vet man att en ménniska behover hjilp sa fort som mojligt. Nar
man hor ljud fran fotsteg vet man att det ar nagon eller ndgot som gar men ingen ytterligare
information ges. Darfor ar sirener ett hardare kodat ljud an vad till exempel fotsteg ar enligt
min tolkning. Problem som kan uppstd med denna tolkning ar daremot att manga ljud
hamnar under det gula spektrumet. Det innebar att ljuden kommer att konkurrera med
varandra om man vill behélla en tydlig ljudbild med fem ljudkéllor samtidigt. I det hir spelet
kommer fotsteg vara en ljudkilla som i stort sett hors hela tiden och tar darfor upp en av de
fem ljudkallor. I bana 1 och 3 kommer dessutom ett ondskefullt muller ligga i bakgrunden
och lata hela tiden och d& ar tva ljudkallor av fem redan upptagna. Det som ar tacksamt ar
att spelet ar av genren survival-horror som ofta anviander sig av minimalistiska element, i det
har fallet ljud och musik, vilket innebar att man kan hélla sig inom ramen med fem
ljudkallor.

I ett moment i spelet har jag medvetet valt att 6verstiga gransen for fem ljudkallor. Jag vill
jamfora om oOverstigning av griansen kan medféra nagon positiv eller negativ effekt, till
exempel att det blir mer skraimmande, mindre skrammande eller att ljudbilden blir otydlig.
Till en borjan tinkte jag anvinda det har momentet i bana 3 nir det later som ett monster
jagar spelaren. Men for att fa en s neutral bedomning som mdjligt valde jag istéllet att 1agga
detta pa annat stille och skapa ett eget moment. Momentet ar i bana 3 och det ar skapat sa
att nir spelaren gar in i triggern startas ljud fran olika spektrum samtidigt. Problemet med
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det har ar att det delvis automatiskt blir skraimmande da ljuden plotsligt startas. Jag hade
kunnat skapa det sa att ljuden spelas upp gradvis likt ett crescendo, men samma
skrammande effekt sker eftersom ett crescendo bygger upp en spanning, spelaren forvantar
sig att nagot ska hianda, enligt Kromand (2008). Det ar svart att skapa en si naturlig
overgang som mgjligt till en ljudmiljo som Gverstiger fem tillatna ljudkallor enligt Murch
(2005) modell i en skriackmiljo. Eftersom det ar en vildigt minimalistisk ljudbild i stort sett
hela tiden skapar istillet 6verstigning av ljuden ett skraickmoment. Plotsligt borjar manga
ljud l4ta samtidigt och spelaren borjar undra varfor de gor det, vad finns det for anledning?
Det hade troligtvis varit enklare att skapa en naturlig och neutral 6vergédng om inte spelet var
ett skrackspel.

Jag har skapat en egen modell av en sammanslagning av Murch (2005) fem spektrum och
Friberg och Giardenfors (2004) kategorisering av ljud. Forklaringen av fargerna borjar
utifran och fortsatter inat.

I violett
Bla/gron
Gul
Orange

M Rod

Objektljud Karaktarsljud

BANA 1

Vésande

"BadDreams" Ppitsligt slag
-dron

Andetag
Fotsteg
Hjartslag

Ljud for av-
Strakar i -klarad bana

TEVEISe \jud for natt

delmal

"GhostScare"

Dekorativa -

Avatarljud ljud

Instruktioner

Figur 6 Modell for bana 1

Fargerna star for de fem spektrum som Murch (2005) tar upp dar rod ar, enligt hans modell,
langst till hoger och violett ar langst till vinster. Den andra kategoriseringen av ljud i den har
modellen ar Fribergs och Gardenfors (2004) kategorisering.

Bana 1 dar man med hjilp av den hiar modellen far en 6versikt av hur ljuden kategoriseras
och vilka spektrum som anviands utifrin Murch (2005) spektrum. I bana 1 anvinds mer
"musikaliska" effekter dn vad det gor i andra banor. Ett crescendo foljt av en stor small ar till
exempel implementerat i denna bana for att préva effekten som Kromand (2008) berittar
om.
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Objektljud
BANA 2

— M Violett
Karaktarsljud EEBlagron
Gul

Orange
Il Rod

Oférstaeligt-
viskande

Ljud for av-

-klarad bana

Andetag
Fotsteg
Hjértslag

Galet vds
Skrik
Knarrande stol

Dekorativa -
Avatarljud

ljud

Instruktioner

Figur7 Modell for bana 2

I bana 2 kan jag inte anvianda mig av ndgon musik eller musikaliska effekter och de flesta
ljuden hamnar i det gula spektrumet. Denna bana har ingen bakgrundsdron, istillet ar det
tyst mellan ljudeffekterna. "EternalWhy" dronen ar viskningar dir de sidgs "why" som
betyder "varfor" pa svenska och ingar i det bld/grona spektrumet pa grund av att det ar ett

sprak man kan forstd om man har kunskapen. Bana 2 har ett tema dir det later som en
vasande karaktar foljer efter spelaren.

Objektljud

Karaktarsljud

Illviolett

Repeterande 1
ljudslinga

Andetag
Fotsteg
Hjartslag

Vésande

Monstersteg
Monstervral

Dérrknarr
Demoniskt skratt
Plotslig ljudFX
Ljud fér delmal

Dekorativa -
Avatarljud

ljud

Instruktioner

Figur 8 Modell for bana 3
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I bana 3 anvinds ljud fran alla fem spektrum men det ar det gula spektrumet som innehéller
flest ljudeffekter. Bana 3 har temat att ett monster jagar spelaren istillet for en viasande
karaktar. Det finns dessutom en varelse som skrattar som en demon at spelaren.

Det ar manga ljud som hamnar i dekorativa-ljud delen i alla banor pa grund av att den enda
fysiska karaktiren som finns i spelet ar avataren man styr med och de enda objekten som
finns i spelet ar viaggarna. Jag har skapat en illusion av att ett monster och andra varelser
existerar men eftersom de inte existerar som fysiska karaktarer i spelet kan inte heller ljuden
fran varelserna hamna i karaktarsljud utan istéallet hamnar ljuden i dekorativa-ljud. I det har
fallet ar de flesta ljuden dekorativa ljud pa grund av att de ar till for att skapa stimning.

Ulf Wilhelmsson (personlig kontakt, 10 mars, 2014) ndmnde att ett och samma ljud kan vara
olika kodat beroende pa kontexten. Ett exempel pa ett sddant ljud i mitt spel ar ljudslingan
som spelaren ska folja. Larmet i bana 2 ar hardare kodat dn vad melodislingan i bana 1 ar pa
grund av att ljudet av ett larm betyder att ndgot allvarligt har hant. En melodislinga som ar
dissonant har en musikalisk karaktar men innehéller ingen tydlig information. Daremot har
alla ljudslingor samma syfte - spelaren ska folja den for att na malet.

Som spelare lyssnar man aktivt efter ljudkillan i stort sett hela tiden, det vill siga causal
listening (Chion, 1994). Ofta vill man veta vad det dr som skapar ett visst ljud som till
exempel ett ljud som finns i spelet dar det later som nagon stanger en dorr. Vem eller vad ar
det som stinger dorren? Varfor later det just nu? Man lyssnar aktivt nar man lyssnar efter
delmaélen for att delmaélen leder spelaren nagonstans, man ar nyfiken. Vid inledningsskedet
av delmals-ljudet lyssnar man aktivt var ljudkéllan ar, men vid en viss tidpunkt 6vergar det
till reduced listening for att man aven vill veta hur ljudkillan later, vad ar ljudets sardrag.
Rostskadespel ar inkluderat i tva av banorna och dar sker semantic listening for att spelaren
vill veta vilken information som framfors av rosten som pratar.

4.4 Pilotundersokningar

Den forsta personen som testade spelet anvinde jag huvudsakligen for att underséka om
spelaren kunde ta sig igenom banan med hjilp av delmalen som hade placerats pa banorna.
Jag hade implementerat skrimmande effekter men fokuset lag inte p4 om banan var
skrammande eller inte. Jag valde 4nda att friga om spelaren paverkades av de skrimmande
momenten. Resultatet var som tidigare tagits upp att spelaren tyckte det var enkelt att
navigera utifrdn delmélen men hinder som viggar var ett problem. Spelaren tyckte inte att
spelet var sarskilt skraimmande vid den tidpunkten. Efter att jag hade atgirdat problemet
med vaggarna och 16ste det enligt figur 3 med annorlunda placering av delmalen fick forsta
personen spela spelet igen och hen tyckte det var liattare att hitta delmalen. Vagg-ljuden hade
dessutom tagits bort helt infér andra spelomgéngen. Spelaren tyckte det var battre att ljudet
inte 14t hela tiden men istéllet var det svért att veta om ens avatar gick in i en vigg eller inte,
eftersom ingen audio-respons fanns. Aven denna ging tyckte personen att spelet inte var
speciellt skraimmande, forutom pa ett stélle da hen ryckte till fysiskt. En orsak till att den har
personen inte tyckte det var skraimmande var att hen visste att man inte kan do i spelet,
enligt hen sjalv.

Andra personen som fick testa spelet hade till en borjan svart att hitta forsta delmalet och
stod vid en vigg vildigt lange innan hen upptickte att ljudet inte forandrades nagonting. Da
gick spelaren vidare till nasta vagg dar det ocksa blev stopp. Efter ett par minuter fick jag
ingripa och leda spelaren till forsta delmélet s att hen kunde fortsitta spela. Darefter

23



hittade spelaren delmalen relativt latt. Det var dessutom tydligt att spelaren blev radd for
olika ljudeffekter och moment i spelet pa grund av att hen ryckte till fysiskt och ibland gav
ifrn sig skrik nar det hande saker i spelet. Spelaren blev stressad av momentet dar det later
som att ett monster jagar spelaren. Hen forsokte endast springa framat for att melodislingan
fran delmaélet tillfalligt hade bytts ut mot en melodislinga som avser att stressa spelaren och
som gjorde det svart att navigera. Personen nimnde ocksa att det var det momentet som var
mest skrammande pa banan.

Spelaren namnde att hen borjade tanka pa sin andning nar hen horde att avataren i spelet
borjade andas tungt och tyckte det var obehagligt. Den simulerade andningen i spelet fick
spelaren att reagera liknande med sin andning vilket Garner m.fl. (2010) och Parker och
Hereema (2007) har antytt men ocksa Chion (1994) som dessutom ndmner att ljud paverkar
oss psykologiskt.

Person nummer tva fick testa bana 2 och bana 3 d& bana 1 inte var helt klar &nnu. Hen tyckte
att bana 2 6verlag var mer skraimmande pé grund av att ljudslingan man skulle f6lja var mer
obehaglig an vad ljudslingan i bana 3 var. Daremot nimnde hen att dronen/mullret i bana 3
hade behovts i bana 2 ocksa for att det skapade en mer skraimmande kinsla 4n om det inte
hade funnits dir, vilket det inte gor i bana 2. Dronen finns inte i bana 2 for att ljudet
kategoriseras i det orange spektrum och betyder att den inte kan vara med i bana 2.

Person nummer tre som fick testa spelet fick ingen information om néagonting relaterat till
spelet. Det resulterade i att spelaren missforstod styrningen av avataren och trodde att man
kunde forflytta sig i sidled. En forklaring av styrningen behovdes innan spelsession startar.
Spelaren tyckte ocksa det var svart att veta vart hen skulle pa grund av att det inte finns
nagra instruktioner hur man ska gora. Spelaren tyckte att spelet Overlag inte var
skrammande och enligt hen var det for att hen forstod redan pa bana 1 att man inte kunde
d6. De momenten hen tyckte var mest skrammande var nir avataren borjade andas tungt
och nir de simulerade hjartslagen startade pa grund av att det skapade ett stressmoment
enligt spelaren. Det ljudet som hen tyckte var minst skrimmande var monstrets ryt. Den
minst skraimmande banan var bana 3 och den mest skraimmande banan var bana 2 enligt
spelaren.

Person nummer fyra som testade spelet fick en beskrivning pa styrningen av avataren men
hade dndé problem att forsta den. Hen forstod daremot styrningen béttre nér hen fick veta
att det var ett tredimensionellt spel. Jag skickade spelet till spelaren och nackdelen med
detta var att jag inte kunde hjdlpa hen. Spelaren hade svart att forsta bana 1, dven efter att
jag forklarat att hen ska folja det upprepande ljudet och att fotstegen inte hordes om man gar
mot en vagg. Hen forsokte att klara banan men efter 30 minuter fick spelaren byta bana for
att hen fastnade och kunde inte ta sig vidare. Spelaren tyckte att bana 2 var den littaste
banan att folja pa grund av den tydliga larmsignalen medan melodislingan fran bana 1 var
den svéraste. Hen tyckte att det ljud som var mest skrimmande var monstrets ryt och det
minst skraimmande var avatarens tunga andetag for att hen associerar inte de tunga
andetagen med nagot skrammande. Spelaren la mirke till att hen inte kunde d6, men var
osaker pa nar hen forstod det. Spelaren uppfattade inte att banorna var identiskt utformade.

De som deltog i pilotundersokningarna var alla 6ver tjugo ar och hade bade datorvana och
mycket spelerfarenhet.
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5 Utvardering

For att alla deltagare skulle fa samma forutsiattning genomfoérdes undersokningen med
samma tekniska utrustning vid varje tillfille i en studio pa Hogskolan i Skovde. Utrustningen
bestod av ett par Sennheiser HD558 horlurar, 6gonbindel och ett tangentbord. Jag som
undersokte anviande en barbar dator for att starta spelet, videofilmade spelsessionerna och
anvande mig utav en portabel inspelare for intervjuer, Zoom H4N.

5.1 Presentation av undersdkning

Undersokningen inleddes med att deltagaren informerades om anonymitet. Jag behovde
deltagarens godkannande for att filma spelsessionen och anvinda resultaten for analys i min
rapport. Personen fick dven information om att den nir som helst kunde avbryta
undersokningen. Nar deltagaren gett sitt samtycke gavs en forklaring av spelets styrning. Jag
informerade dven om att det finns stéllen i banan som ar mycket svara att klara av och om
jag markte att de "fastnade" skulle jag ingripa efter cirka fem minuter. Darefter gavs ingen
ytterligare information och spelomgingen kunde starta. Under tiden deltagaren spelade
observerade jag deras framsteg och problem. Om jag markte att deltagaren inte forstod att
de skulle folja ljudslingan eller att ljudet panorerades, beroende pd var ljudslingan var i
forhallande till avataren en bit in i spelet, berittade jag detta for dem da vissa spelsessioner
tog over en timme och man maérkte att deltagaren blev frustrerad och tdlamodet borjade ta
slut.

Néagot annat jag noterade var att manga gick tillbaka till borjan nir de natt forsta delmaélet.
Det var bland annat for att spelaren inte riktigt visste vad som skulle goras och forflyttade sig
ostrukturerat. En annan orsak kunde vara att gdngen som ledde vidare i spelet var smal och
det gjorde att spelaren litt kunde missa den. Om spelaren inte anvidnde panoreringen av
ljudet ratt sd kunde hen komma in i gdngen dar man startar. Om spelaren stod vid delmal 1
(se figur 9) och skulle gd& mot delmal 2 sd var spelaren tvungen att lyssna noga att
panoreringen av ljudet var jamna i bada horlurarna. Om spelaren stod vind mot delmal 2
men ljudet var lite hogre i hoger horlur kunde hen raka ga tillbaka till borjan. Det innebar att
nar spelaren forstod vad som skulle goras, att folja ljudslingan, var det en stor vigg i vagen.
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Figur 9 Bilden visar hur spelaren gick fram till delméalet och sedan tillbaka till
starten for att sedan hora ljudet fran delmal 2 genom vaggen.

Losningen hade varit att automatiskt placera ut en vigg nar spelaren natt delmal 1 s hen
inte kunde ga tillbaka till borjan. Det var vid dessa tillfillen som jag fick ingripa och hjilpa
spelaren till ratt vag.

Efter spelsessionen fick alla spelare svara pa en kort enkit. Enkiaten inneholl fragor som var
graderade som till exempel hur svart det var att nd malet pa en skala mellan 1-6. Deltagarna
fick svara pad om de var datorvana och om de hade ndgon spelerfarenhet. I enkiten fick
spelaren dven ange alder, kon och eventuell synskada. Nir enkidten var besvarad
genomfordes en intervju dar jag fick mojlighet att stilla mer ingdende fragor. Jag utgick fran
ett antal forberedda fragor som jag sedan kunde utveckla i form av en semistrukturerad
intervju (se Appendix B). Beroende pa deltagarnas svar pa de forberedda fragorna kunde jag
stilla foljdfragor och diarmed férdjupa mig dnnu mer i spelarens upplevelse. Fragor som
vilken bana som var lattast/svarast att folja, och vilken bana som var mest
skrammande/minst skrimmande besvarades. En fraga som ocksd var viktig var om
deltagaren uppfattade att hen inte kunde d6 och om det dndrade upplevelsen.

Alla undersokningarna skedde enskilt och tog mellan 30-90 minuter att genomfora. Det var
18 personer som deltog i dldrarna 18-28 ar.

5.2 Analys

Manga fragor uppstod under problemformuleringen och skapandeprocessen och efter
undersokningen besvarades fragorna till stor del. Huvudfragan 16d "Vad kan goras for att
astadkomma skrammande upplevelser i skriackspel utan visuella element?" och for att
besvara denna delade jag upp fragan i flera olika fragor som deltagarna i undersokningen
fick svara pa. Den kompletta undersokningen presenteras i Appendix A.

Deltagarna bestod av tre grupper, personer med mycket spelerfarenhet, personer med liten
spelerfarenhet och synskadade. Min ambition var att aven synskadade skulle delta i
undersokningen men det var bara en person som visade sitt intresse. For att forsoka fa
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deltagare till denna wurvalsgrupp mailade jag Synskadades Riksforbund och Unga
Synskadade, jag fick dven en text publicerad pad Unga synskadades facebook-grupp. Jag
mailade och besokte gymnasieskolor i Skovde och gav en skolledare skriftlig information -
dir jag presenterade mig sjilv, mitt arbete och vad jag sokte - som han sedan kunde dela ut
till klasser. Jag horde av mig till en person jag tidigare varit i kontakt med men utan resultat.
Det hiar gor att en del fragor forblir obesvarade pa grund av att en person inte kan
representera en hel grupp.

5.2.1 Lattaste/svaraste banan att folja och forsta
Forsta fragan jag ville fa besvarad var vilken bana som var den littaste respektive svaraste att
genomfora enligt deltagarna och vilken ljudslinga som var tydligast att folja.

Bana som var littast att folja och forsta
B Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet Synskadade
8
3 3
2 1 1
- - [l o
Bana 1 Bana 2 Bana 3 Osaker

Figur 10 Diagrammet visar respektive banas resultat utifran respondenternas
svar pa fragan "Vilken bana var det som var lattat att folja och forsta?"

Bana som var svarast att folja och forsta
B Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet Synskadade
8
4
2
| .
Bana 1 Bana 2 Bana 3 Osdkert

Figur 11 Diagrammet visar respektive banas resultat utifran respondenternas
svar pa fragan "Vilken bana var det som var svarast att folja och forsta?"

Dessa tre stapeldiagram visar frekvensen i vilken bana som upplevdes svarast respektive
lattast att folja och forsta. Man bor vara uppmarksam pé att det ar olika manga respondenter
i urvalsgrupperna. Under intervjun fick de ofta ge beskrivningar pa varfor de tyckte som de
tyckte. De flesta, i de tre grupperna, tyckte att bana 2 var den lattaste att f6lja och ménga
namnde att det berodde pa att i bana 2 fick de instruktioner om vad som skulle goras och det
var inte lika ménga ljud som stérde. Manga namnde att de blev sd koncentrerade pa att folja
ljudslingan att de ignorerade ovriga ljud, till exempel ett skrik eller ett demoniskt skratt, och
istillet sig dem som ett storandemoment. Som tidigare ndmnts hade det kunnat vara ett
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problem att ljudslingan later hela tiden da spelaren inte riktigt far chansen att koncentrera
sig pa andra ljud och i vissa fall verkar detta stimma. Den svaraste banan enligt de flesta var
bana 1 och orsaken var att de inte fick instruktioner pa vad de skulle gora utan gick runt
ovetande.

5.2.2 Mest och minst skrammande bana

Majoriteten tyckte att spelet var skrimmande men det fanns dven personer som inte tyckte
att spelet var skrimmande. Aven om de inte tyckte det var skrimmande fick de svara p4
fragorna vilken bana som var mest och minst skraimmande. De flesta tyckte att bana 1 var
mest skrimmande och det intressanta med det ar att majoriteten tycker att bana 1 var den
svaraste men ocksa den mest skrammande. Anledningen till att deltagarna tyckte att bana 1
var den som var mest skraimmande var att de inte visste vad de skulle gora, detta tyder pa att
osikerhet skapar spanning.

Bana som var mest skrammande

B Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet Synskadade
6
4
2
0 . 0 0
Bana 1l Bana 2 Bana 3 Osaker

Figur 12 Diagrammet visar respektive banas resultat utifrdn respondenternas
svar pa fragan "Vilken bana var mest skrammande?"

Att inte ge klara instruktioner pa vad som skall goras kanske skapar spanning hos spelaren?
I till exempel The Nightjar (Something'Else, 2011) far man utforska ljudvarlden pa egen
hand med hjilp av en berattarrost. I The Nightjar far spelaren 1dsa upp en berittelse med,
vad jag misstianker ar, triggers. Det skulle mojligtvis vara mer intressant for spelaren att fa
lasa upp en berittelse istillet for skrimmande ljud som sker i mitt spel. Nagra nimnde i min
undersokning att det minst skrammande tillfillet var nar de stod langt ifrén ljudslingan.
Spelarna beskrev att de kinde sig trygga da pa grund av att man triggade hindelser ju
narmare man kom ljudslingan. Ett satt att utveckla spelet kunde da vara att, om spelaren
befunnit sig pa samma stélle i ndgra minuter pa grund av en trygghetskéansla, trigga igang en
héandelse for att spelaren inte ska kinna sig sdker dven fast hen inte ar i nirheten av
ljudslingan och darmed héja spanningen. Méanga deltagare ndmnde att en hel del ljud blev
storande ljud istillet for skraimmande ljud pa grund av att de var s koncentrerade pa att
folja ljudslingan. Som tidigare ndamnts kunde det vara ett problem att ljudslingan spelades
hela tiden nar den inte gor det i till exempel The Nightjar (Something'Else, 2011). Spelaren
koncentrerade sig s mycket pa ljudslingan att de inte kdnde att de behovde utforska varlden
runt omkring.
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Bana som var minst skrammande

® Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet Synskadade

6

0 0

Banal Bana 2 Bana 3 Osiker

Figur 13 Diagrammet visar respektive banas resultat utifran respondenternas
svar pa fragan "Vilken bana var minst skrammande?"

De flesta tyckte att bana 2 var minst skraimmande men méanga nimnde att bana 3 inte heller
var sirskilt skraimmande. En del nimnde att vid bana 3 hade de vant sig vid hur spelet
fungerade och det paminner om det Grodal (2003) nidmner att det skraimmande férsvinner
gradvis nir man lar sig var handelserna sker. Nigra sa att bana 2 var minst skraimmande for
att man fick tydliga instruktioner pa vad man skulle gora och blev fast besluten att folja
ljudslingan och darmed var alla andra ljudeffekter inte lika spannande. Andra sa att bana 3
var minst skrimmande pa grund av monster-ljuden. Det var vildigt manga olika svar pa vad
som var minst och mest skrimmande, vilket verkar grunda sig i mer eller mindre personliga
asikter. Nagra namnde till exempel att ljud de kan relatera till var de mest skrimmande
ljuden medan nagon tyckte att "verkliga" ljud inte var alls skrimmande. Det kan mojligtvis
ocksa kopplas ihop med Parker och Hereema (2007). De namnde att ljud, musik och roster
kan framkalla minnen och kinslor hos personer. S om deltagarna hade ett speciellt minne
fran ett visst ljud kan det gora det skraimmande, det tyder annu mer pa att det man upplever
skrammande ar personligt och beror pa vad man upplevt tidigare i livet.

I stort sett alla noterade att de inte kunde "d6" och de nimnde att viss spanning darmed
forsvann for att spelaren kinde sig oovervinnlig, det fanns inte langre négot att vara radd for.
Horror-ljuden, som far spelaren att reagera fysiskt, paverkade néstan alla deltagare d&ven om
de inte tyckte det var skraimmande. Ndgon namnde i en intervju att det spelar nog ingen roll
om det ar laskiga horror-ljud eller ej, man blir chockad och rycker till anda pé grund av att
ljuden ar starka och korta.

5.2.3 2% ljudkélla respektive fem ljudkallor

En deltagare namnde att det var ett otydligt moment nir spelaren blev jagad pa tredje
banan. Spelaren visste inte om hen gick in i en vigg, om hen sprang eller vad som hénde.
Fotstegen dranktes och spelaren tyckte det var otydligt vad som hande men att det samtidigt
var effektivt pa ett sitt som gjorde det skrimmande. Om man utgar fran Murch spektrum i
det har momentet sa ar det fem ljudkallor som kan lata samtidigt nar man forflyttar sig med
avataren. Det ar stressmusik inom det roda spektrumet, monster som jagar inom det gula
spektrumet, andetag fran avatar inom det gula spektrumet, bakgrundsdron inom the orange
spektrumet och fotsteg (om man gar) inom det gula spektrumet. Det har innebar att det blir
tre ljudkallor inom det gula spektrumet och Murch menar att man endast kan lyssna pa 22
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ljudkalla inom samma spektrum for annars blir det otydligt. Det verkar stimma i det har
fallet. Det ar nagra som har klagat pa att det ibland har varit svart att hora fotstegen. Det ar
delvis for att fotstegen inte ar tydligt markerade pa nagot satt fran resten av ljudmiljon men
ocksa for att vissa moment har tre ljudkallor i det gula spektrumet samtidigt med fotstegen
inrdknat. Otydligheten som sker niar man overstiger 2Y2 ljudkilla i samma spektrum
stimmer Overens med Murch (2005) teori. Ingen ndmnde att det blev otydligt om det
oversteg fem ljudkillor fordelat i fem spektrum. Overstigningen sker dock endast vid ett
tillfalle i spelet och som forklarats tidigare var det svart att fa en sa naturlig och neutral
overgang som mdajligt i den minimalistiska ljudmiljon. Daremot, eftersom teorin om 212
ljudkilla inom samma spektrum verkar stimma Overens med mitt resultat, kan man
mojligtvis formoda att teorin om fem ljudkallor fordelat bland fem spektrum ocksa staimmer.
Murch (2005) menar att ett samarbete mellan hjarnhalvorna behovs for att kunna oka till
fem ljudkéllor. I mitt fall anvindes ena hjarnhalvan vid vissa moment och enligt nagra
deltagare, som inte visste om teorin bakom ljudbilderna, gjorde det ljudbilden otydlig. Om
béda hjarnhalvorna anvinds borde hjarnan rimligen kunna sortera flera ljud samtidigt dn
endast 2%/2 ljudkalla som gransen ar for anvandandet av en hjarnhalva.

Jag misstanker att otydligheten med fotstegen hade forsvunnit delvis om man hade kunnat
programmera dem pa ett mer optimalt satt sa att de inte forsvann nar man gar mot en vagg,
men det ar sannolikt att ljud "férsvinner" pa grund av att hjarnan inte lyckas hantera mer an
ett visst antal ljud pa samma gang som Murch (2005) siger.

5.3 Slutsatser

I ljudbaserade spel anvander man causal listening (Chion, 1994) i stort sett hela tiden, man
letar standigt efter ljudkillorna och forsokte identifiera dem. Det ar extra tydligt nir man
foljer efter de tre olika ljudslingorna. Samtidigt som man forsoker identifiera var ljudkéallan
befinner sig anviands reduced listening vid ett kort tillfille for att lyssna pa ljudets karaktar
och sirdrag. Semantic listening anviands nar instruktioner ges eller om en berattarrdst finns.
Alla ljud i spelet ar dessutom acousmatic sound, det vill sdga ljud som inte syns i bild som
ocksa kan namnas som offscreen ljud.

De viktigaste momenten i det har spelet var att ha en ljudslinga som spelaren kunde f6lja,
checkpoint-ljudet nir man natt delmal och fotstegen - att spelaren faktiskt ror sig niar de
later. En audio-respons som bade Friberg och Girdenfors (2004) och Saenz och Sanchez
(2005) namner ar valdigt viktigt i ett ljudbaserat spel for att spelaren ska kunna veta att hen
gOor en progression.

Majoriteten tyckte att bana 1 var den svéraste banan och orsaken var framfor allt darfor att
de inte fick nagra instruktioner, att de fick lara sig sjdlva vad som skulle goras. Det hér tyder
péa att det dr mycket viktigt att berdtta om essentiella ljud i borjan av spelet som skaparna av
The Nightjar (Something'Else, 2011) gor. Nagon missuppfattade fotstegen och trodde att nar
det var tyst sa forflyttades avataren. Det dr helt fran person till person hur man tolkar saker
och darfor ar det viktigt att forklara de essentiella ljuden och antingen ha en berittarrost
under spelets gang eller beratta vad som skall goras for att undvika missuppfattningar.

Det var ingen storre skillnad pa hur man lyssnar nar man jamfor urvalsgrupperna personer
med liten spelerfarenhet och personer med mycket spelerfarenhet. Skillnaden verkade vara i
hur van personerna var att lyssna i allminhet. Aven om man var en erfaren spelare s& kunde
man ha svart att ta sig an hinder och hora var ljudslingan var. Eftersom ett par av deltagarna

30



hade en relation till mig visste jag att en del var vana att lyssna, alltsa att de haller pa med
musik eller ljud. De flesta av dem hade lattare att hora precis var ljudslingan var placerad till
skillnad fran de som inte har liknande kunskaper. Det har kan sdkerligen appliceras pa
synskadade ocksa. Det gér inte att dra nagra direkta slutsatser utifran endast en deltagare
men under spelsessionen med personen med synnedsittning si paminde resultatet om
ovriga spelsessioner. Personen hade svért till en borjan att forsta vad som skulle goras men
nir deltagaren fick veta att man skulle f6lja ljudslingan sd positionerade hen sig precis
framfor ljudkallan och det kan ocksa tyda pa att deltagaren ar mer van att lyssna i det
vardagliga livet. Deltagaren hade dessutom mycket spelerfarenhet, han hade spelat
ljudbaserade spel forut, sa det 4r mycket mojligt att den faktorn spelar in ocksa.

En fraga som uppstod tidigare i rapporten var om en otydlig ljudbild kan ge en omedveten
skraimmande effekt, for att man ar osdker pa vad som hinder. I vissa fall verkar det har
stimma d&a det 4r manga av deltagarna som har niamnt att vid vissa tillfdllen var det en
otydlig ljudbild och det gjorde spelaren osédker och stressad. Att hora fotstegen var en trygg
kinsla hos spelarna och nar de forsvann blev de disorienterade och stressade. Om det ljudet
man kunde forlita sig pa forsvann blev man utkastad i osdkerheten i morkret vilket ar
skrammande enligt Perron (2004). Eftersom man i ett ljudbaserat spel inte anvinder synen
blir det psykologiskt skrammande enligt ett par deltagare. Man borjar forestilla sig saker och
Perron (2004) niamner ocksa detta att terror ar psykologiskt och nar det ar psykologiskt
lamnar det mycket at fantasin. Parker och Hereema (2007) nimner att nar man inte ser, inte
far en tydlig bild pa vad hotet innebir, sa forestdller man sig det virsta. Det mirktes pa
deltagarna att nar de inte hade kontroll 6ver saker och ting i skrimmande situationer blev de
stressade och hjilplosheten i spelet forstiarkte detta.

Det tyder pa att det ar mycket individuellt vad man tycker ar skrammande. De flesta tyckte
det var mest skraimmande i borjan av spelet pa grund av att man var ovan och ovetande. Det
har hor ihop med otydligheten och att det tycks bli skraimmande nar man dr ovetande. Som
tidigare namnts ar det nog anvandbart att inte ge tydliga instruktioner pa vad som ska goras
for att det kan ge horseln ett slags "tunnelseende" och innebir att man bara fdljer
Jjudslingan, ingen utforskning sker och spianningen forsvinner. Aven om upplevelsen av vad
som dr skrammande ar personligt ryckte i stort sett alla till fysiskt nar det kom plotsliga och
snabba ljudeffekter. Det verkar vara en enkel metod att skrimma personer men att bara bli
skramd av sddana ljudeffekter gor inte ett helt spel skraimmande. Spanning ar ett viktigt
moment i skrackspel och for att bibehalla spanningen skulle man kunna ha en berattarrost
som man kan lasa upp, med hjilp av triggers under spelet gang, for att fa veta mer om
berattelsen. Det skapar immersion hos spelaren for spelaren vill forhoppningsvis veta mera
om vad som kommer att hianda i spelet.

Eftersom det bara var en person i ena urvalsgruppen kommer tyvarr ett par fragor forbli
obesvarade. Det hade varit intressant att ha en testperson som varit blind fran fodsel for da
hade det kanske blivit annorlunda resultat och svar. Till exempel att morker kan vara
skrammande for seende men for en helt blind person kanske det inte alls 4r skrimmande?

Mycket av de teorier som tagits upp stimmer 6verens med det hir arbetet som till exempel
att crescendo skapar en forvantning att nagot ska hinda, att méanskliga ljud ar skrimmande
och Murch (2005) teori om fem spektrum. Det behovs ett samarbete mellan terror och
horror for att ett spel ska bli skrimmande. Som tidigare namnts sé blev deltagarna radda for
horror-effekterna men nagra namnde att det bara var det som var skraimmande, alltsa att
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terror -effekterna inte var skrimmande. Daremot fanns det dven personer som tyckte att
allting var skraimmande sd teorierna fungerar mojligtvis inte pa alla personer men de
fungerar pa nagra. Det ar alltsa personligt vad som ar skraimmande.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

I det har arbetet undersoktes hur man skapar ett ljudbaserat skrickspel huvudsakligen
utifrdn Murch (2005) teorier. Vad gor ett ljudbaserat spel skrimmande med en sa tydlig
ljudbild som mojligt? Jag anvinde mig av teorier om hur man lyssnar och hur man skapar
skrammande upplevelser. Tre banor skapades dar jag utgick fran Murch fem spektrum som
jag delade upp bland banorna. Forsta banan bestar av ljud fran det roda, orange och gula
spektrumet, andra banan bestar av ljud fran det violetta, bla/grona och gula spektrumet.
Tredje banan anvinder alla fem spektrum. Jag bestimde mig for att ha tre urvalsgrupper i
undersokningen. Forsta urvalsgruppen var personer med mycket spelerfarenhet, andra
urvalsgruppen var personer med liten spelerfarenhet och tredje gruppen var synskadade.
Anledningen till att jag valde dessa tre urvalsgrupper var for att jaimfora skillnader mellan
dem. Exempel pa fragor som uppstod ar att synskadade ar mer vana att anvianda horseln dn
vad seende dr men kan inte personer med mycket spelerfarenhet ocksé vara det?

Det fanns en viss programmeringsgrans si ett par saker ar inte optimalt skapade och jag
forsokte 16sa dem pa basta sattet. Det storsta problemet som uppstod var hur spelarna skulle
fa en audio-respons pa nir de gar mot en viagg. Losningen hade varit att ha ett "vigg-ljud”
nir avataren faktiskt gér in i viggen, nir spelaren trycker ned framat eller bakat piltangent.
Det visade sig att det kravdes mer avancerad programmering for det och jag var tvungen losa
det pa ett annat satt. Det jag gjorde var att stinga av ljudet av fotstegen nar avataren gar
framat eller bakat om avataren ar precis intill en vagg. Det innebar att nar spelaren nadde en
oppen yta borjade fotstegen att lata igen. Flera avvigningar gjordes under
skapandeprocessen av spelet och i slutet genomfordes en pilotstudie for att se att allting
fungerade som det skulle.

Undersokningen skedde i en studio pad Hogskolan i Skovde och alla deltagare anvande
samma tekniska utrustning. I borjan av varje undersokning blev deltagarna informerade om
att de ar anonyma och att de kan vilja att avsluta undersokningen precis nar de ville. Jag
behovde dven ett godkidnnande av alla deltagare att anvianda deras resultat i rapporten och
om jag kunde videoinspela spelsessionerna for att studera vid ett senare tillfalle om det
behovdes. Deltagarna fick en forklaring pa styrningen av avataren och informerades om att
jag kommer att ingripa om de "fastnade" i spelet. Darefter startade spelsessionerna och
undersokningen tog 30-90 minuter att genomfora. Det var 18 personer som deltog i aldrarna
18-28 ar.

Resultatet visade sig stimma 6verens med Murch (2005) teori om olika spektrum. Det blir
en otydlig ljudbild om ljudkillorna 6verstiger 2V/2 ljudkélla om ljuden héller sig inom samma
spektrum. Trots att min undersokning inte visade att ljudbilden blev otydlig om man
oversteg fem ljudkallor, fordelat bland de fem spektrumen, ar det stor chans att det stimmer
eftersom teorin om 2% ljudkilla stamde. Det var ingen storre skillnad mellan
urvalsgrupperna utan det tydde mer pa hur van man ir att lyssna 6verlag. Aven om man har
mycket spelerfarenhet kan man ha problem att hora var alla ljudkillor ar. Vad som ar
skraimmande visade sig vara en personlig asikt. Ett moment kan vara skrammande for en
person medan det inte alls ar skrammande for en annan.
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6.2 Diskussion

Det var 18 deltagare i min undersokning, min ambition var att f& 10 deltagare i varje
urvalsgrupp. Det var 14 deltagare som har mycket spelerfarenhet, 3 deltagare som har liten
spelerfarenhet och det var 1 synskadad. Det innebar att den insamlade datan kan vara
missvisande for att det ar fa personer som deltagit i undersokningen. Den ar darfor inte lika
enkel att dra slutsatser utifran som om undersokningen hade haft 100 personer i varje
urvalsgrupp. Daremot kan den ge en riktlinje for framtida arbeten.

6.3 Etiska aspekter

En etisk aspekt ar att deltagaren skulle vara vial medveten om att hen ar helt anonym i hens
deltagande och att hen kunde avsluta undersokningen precis nar hen ville. Jag behdévde
dessutom ett godkdnnande fran varje deltagare att anvinda deras resultat i mitt arbete. Ett
problem av etisk karaktar ar att vissa personer som deltog i undersokningen blev vildigt
ridda. Aven om jag forsokte vara si tydlig som mojligt med att de fick avsluta
undersokningen nar de ville innan spelsessionen startade sa ar det mojligt att de inte vagade
anda nar de vl satt och spelade. Ett par av dem hade en relation till mig och det kunde
eventuellt gora det svarare for personen att avsluta pa grund av att hen ville vara hjalpsam.
De deltagare som blev vildigt radda kanske blev utsatta for nagot de egentligen inte ville bli
utsatta for. Det ar mojligt att de inte trodde att det skulle vara sa skrimmande och valde att
delta men markte att det var mer skrimmande 4n vad de tankt sig.

Det ar mycket viktigt att vara tydlig med att det ar ett skriackspel, forutsatt att det inte
paverkar undersokningen, for att personen i fraga kanske har blivit utsatt for ndgot
obehagligt tidigare i livet som spelet skulle kunna relatera till.

Jag har skapat en egen tolkning utifran teorierna om hur man skapar skrimmande
upplevelser som har tagits upp i arbetet. Personerna som skapat dessa teorier har mojligtvis
menat att det ska tolkas annorlunda an vad jag gjort och darfor ar det viktigt att ha i dtanke
att arbetet ar utformat efter min tolkning av teorierna. Samma sak géller Murch (2005) teori
om spektrum men jag har forklarat tidigare i arbetet om varfor jag har tolkat som jag har
gjort.

For att analysera svaren fran intervjuerna skrev jag ned de muntliga svaren, transkriberade,
néagorlunda utforligt med anteckningar att de skrattade vid vissa tillfallen m.m. som kandes
viktiga att f4 med. Darefter gjorde jag en sammanfattande tabell med alla fragor och alla svar
fran samtliga deltagare. Det har gor att svaren har tolkats flera ganger och dven om jag var sa
noggrann som mojligt kan jag ha tolkat det annorlunda fran vad deltagarna menade.

Trots att jag har utgatt frin andras teorier hur man skapar en tydlig ljudbild och hur man
skapar skrimmande upplevelser sad beskriver dessa teorier inte exakt hur man ska ga
tillvaga. Till exempel berittar de inte att just den ljudeffekten eller ett sidant musikstycke
gor det skrammande, vilket betyder att jag har utgatt ifran mina erfarenheter och vad jag
tror blir skrammande.

6.4 Samhalleliga aspekter

Ljudbaserade spel ar ett intressant Amne bade inom ett underhallningsperspektiv men ocksa
for ett utbildningsperspektiv. I ett utbildningsperspektiv kan man anvianda ljudbaserade spel

34



till barn for att framja deras kognitiv- och inldrningsférmaga som S4enz och Sanchez (2005)
arbetat med. Om man aterskapar en ljudmiljo som ar likadan som den riktiga varlden blir
det lattare for synskadade barn att ta sig an de hinder som kan forekomma i det dagliga livet.
Man skulle kunna fa en battre forstéelse for vilka andra svarigheter synskadade stills infor
och majligtvis hjalpa dem med ett ljudbaserat spel eller en fiktiv ljudbaserad varld.

Ytterligare en samhallelig aspekt att beakta ar att synskadade och seende kan uppleva saker
olika, till exempel kan synskadade uppleva en film annorlunda an en seende. Kvinnan,
Monica, som jag intervjuade namnde att syntolkar ofta tolkar for mycket nar man anda
kunde ha hort vad som hiande utan en seendes forklaring till. Det har kan mojligtvis leda till
att synskadade kidnner att de underskattas. Den synskadade personen som deltog i min
undersokning ndmnde att hen tycker det ar trakigt och frustrerande att man ofta ar ododlig i
ljudbaserade spel. Personen kinde att utmaningar och férutsattningar borde vara lika for
synskadade och seende. Det tyder pa att hen kiande att synskadades formagor underskattas.

Ett ljudbaserat spel skulle inte bara kunna hjilpa synskadade utan ocksa hjalpa seende att fa
en okad forstdelse for vilka svarigheter de stills infor. Aven om man som seende
spelutvecklare, eller liknande, forsoker fa en o6kad forstdelse for hur man kan "se" med
horseln kan det fortfarande finnas aspekter som man kan missa. Jag tror att ett samarbete
mellan seende och synskadade hade gynnat utvecklingen av ett spel enormt.

6.5 Framtida arbete

Artefakten skulle kunna vidareutvecklas genom att anvinda en berittarrost som inte ger lika
tydliga instruktioner, som det gor i mitt spel, pa vad som ska goras. Dessutom hade spelaren
fatt ta del av en berittelse. Man kunde skapa ett spel dar spelaren fick mgjlighet att utforska
en varld och inte bara folja en ljudslinga vilket kunde gora spelet mer intressant. Eftersom
det fanns en viss programmeringsgrans sa fanns det inga fysiska monster i spelet. Det skulle
kunna ha implementerats vid ett lingre projekt och dd kanske spelet hade varit mer
skrammande. Man kan gora mycket mer med hjilp av ljudeffekter som kan fa spelaren att
fantisera ihop en egen virld. Som Chion (1994) ndmnde kan man med hjilp av ljud
manipulera en persons upplevelser.

Undersokningen kunde ha utvecklats mer om man hade haft fler deltagare i tva av
urvalsgrupperna vilket kunde ha inneburit ett mer trovardigt resultat. Istallet for att bara ga
pa deltagarnas svar om vad som ar skrimmande eller inte, kunde man dven anvint en
pulsmitare for att faktiskt mita pulsen pa deltagarna och pa sd vis veta nar spelarna
upplevde spanning. Det kan vara sa att det fanns skrimmande tillfallen som inte deltagarna
berittade for att de helt enkelt inte kom ihég det da en intervju kan kidnnas stressande.

Ljudbaserade spel har en stor potential och en positiv effekt ar att &ven synskadade kan ta
del av det. Man kan anvianda det i bAde underhallnings- och utbildningssyfte dar barn kan fa
lara sig att navigera i den riktiga varlden genom ett ljudbaserat spel. Det har arbetet kan
mojligtvis ge en riktlinje &t framtida arbeten och hur man skapar ett ljudbaserat spel spelbart
och skraimmande.
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Appendix A - Diagram for undersokningar

Kon

®mKvinna ®Man ™ Annan

10
4
3
0 - 0 0 0 ! 0
I
Mycket spelerfarenhet Liten spelerfarenhet Synskadade
nm s - 13 [o]
Bana som var littast att folja och forsta
m Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet = Synskadade
8
3
2
1 .
0 0 0 0 0 0
1 =
Banal Bana 2 Bana 3 Osaker

Bana som var svarast att folja och forsta

B Mycket spelerfarenhet =~ M Liten spelerfarenhet m Synskadade

2
! ' 0 0 ! 0 ! 0 0
= =

Banal Bana 2 Bana 3 Osakert




Tydligaste ljudslingan att folja

B Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet = Synskadade

6
5
2 2
1 1 1
0 0- 0 O --0

Ljudslinga 1 Ljudslinga 2 Ljudslinga 3 Oséker

Var spelet skrammande

H]a W Nej
2
1 1
0
| .
Mycket spelerfarenhet Liten spelerfarenhet Synskadade
Bana som var mest skraimmande
B Mycket spelerfarenhet =~ M Liten spelerfarenhet m Synskadade
6
4
2
Moo
Osaker

II




Bana som var minst skraimmande

m Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet = Synskadade

6

Banal Bana 2 Bana 3 Osaker

Uppfattade du att du inte kunde do6?

H]a mNej
3
0 ! 0
E—
Mycket spelerfarenhet Liten spelerfarenhet Synskadade
Uppfattade du att banorna dr identiskt
utformade?
HJa mNej mOsidker
11
1 2 1 1
0 0 0
| . —
Mycket spelerfarenhet Liten spelerfarenhet Synskadade

III




Hur enkel/svar var styrningen att forsta pa
en skala mellan 1-6 (1 ar littast och 6 ar

[o]
svarast)
m Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet Synskadade
4
3 3 3
2
1 1 1
0 0 0 0 0 . 0 0 0 0 O
1 2 3 4 5 6

Hur enkelt/svart var det att na malet pa en
skala mellan 1-6 (1 ar lattast och 6 ar

o
svarast)
m Mycket spelerfarenhet M Liten spelerfarenhet Synskadade
4 4
3 3
2
1 1
0 0 O 0 0 0 0 0 0 0 O
1 2 3 4 5 6
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Appendix B - Basfragor infor intervju

Vilken bana var ldttast att f6lja och forsta?

Motivera varfor:

Vilken bana var den svéaraste att félja och forsta?

Motivera varfor:

Vilket moment var extra tydligt?

Vilket moment var otydligt?

Vilken ljudslinga, som man skulle f6lja, var tydligast av de tre?

Var spelet skrammande?

Motivera varfor/varfor inte:

Vilken bana var mest skraimmande?

Vilken bana var minst skrimmande?

Nar var det minst skrimmande, av alla tre banor?
Nar var det mest skraimmande, av alla tre banor?

Vilket ljud kandes mest skraimmande?

Motivera varfor:

Vilket ljud kandes minst skrammande?

Motivera varfor:

Uppfattade du att du inte kunde do?

Om ja: Nar i spelet upptickte du det?



Tror du att det 4ndrade upplevelsen?

Uppfattade du att banorna ar identiskt utformade, t.ex att viggarna ar placerade pa samma
stéllen?



