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Sammanfattning

Musiklaggning inom film har lange betraktats som en stor konst och vetenskap, med
etablerade teorier och otaliga larobocker om just detta &mne. Musiklaggning inom
dataspel har inte existerat lika lange, men nar idag en produktionsniva likvardig allt
annat inom musikbranschen. Med spelmediets egna krav pa musiker, frimst tack vare
interaktivitetsaspekten, behover den spelméssiga musiklaggarkonsten utvidgas for att
skapa och bibehalla en alltjamt pagaende utveckling och forstaelse for hur mediets
element paverkar varandra dven hir. Studien har darfér Amnat undersoka om
upplevelsen av spelmekanik kan péaverkas i relation till polyfonisk stamforing i
musiklaggningen. Ett spelmoment med tva olika musiklaggningar har skapats, varav
den ena anvander sig av polyfonisk stimforing. En kvantitativ svarsenkéat har
uppréttats i koppling till detta. Medan inga definitiva slutsatser har kunnat dras
gentemot studiens problem uppskattas det andé finnas material att bygga vidare pa.

Nyckelord: spelmekanik, polyfoni, musikldggning, nivadesign
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1 Introduktion

Musiklaggning inom det digitala spelmediet ar sedan en lang tid tillbaka i dess historia en
integrerad del av den totala spelupplevelsen, d& konceptet med bakgrundsmusik i spel
introducerades 1978 i samband med arkadspelet Space Invaders (Taito 1978) (Karen Collins
red. 2008, s. 2). Denna komposition bestar endast av en mycket kort, enkelsparig basging
utan vidare musikalisk utveckling. Tack vare den tekniska utvecklingen kan dataspel idag
uppvisa filmiska produktionsaspekter och dven innehalla statiska filmsekvenser, dar
musiklaggningen kan behova tillimpa samma sorters principer som inom just film (G.W.
Childs, 2007, s. 219). Denna studie beror omradet dar musiklaggningens fokus flyttas fran
det filmiska till det ludiska, d.v.s. rent spelmaissiga element som spelkontroll och nivadesign
tillsammans med interaktivitet.

Att musikliagga ett verk med hansyn till dess interaktiva egenskaper, till skillnad fran en
films linjara natur, skapar andra sorters krav att ta hansyn till. I t.ex. en actionbetonad
spionfilm kan mer intensiva konfrontationsscener respektive langsamma
infiltrationsmoment musikldggas med motsvarande betoning i musiken, allt i ett enda langt
musikspar som synkroniserar med filmens hindelsekurva. Ett spel med samma tema skulle
krava en mer formbar musikldggning som svarar till spelarens oregelbundna handlingar
istéllet for en statisk tidsstimpel, da det ar just spelaren som bestimmer 6ver spelets tempo i
detta fall och skapar fler faktorer som musiklaggningen behover anpassas efter for att
upplevas som integrerad med resten av verket.

Musiklagda spel befinner sig fortfarande i ett relativt ungt skede sedan lanseringen av Space
Invaders (Taito 1978). Darav uppstéar ett behov av att fylla i uppkomna kunskapsluckor, i det
har fallet med syfte att lyfta fragan for musikens paverkan mellan dataspels mekaniska
design och den interaktiva spelaren.

Studien har amnat undersoka detta genom att studera ett eventuellt samband mellan
musiklaggningens tonala komplexitet gentemot spelares uppfattning av spelmekaniken i ett
tvadimensionellt plattformsspel. Spelmekaniken i detta fall syftar huvudsakligen till
spelkontroll och nivadesign. Komplexiteten vidaredefinieras har i form av flertalet
sjalvstandiga melodier i musikens stimforing, vilket i undersokningen uttrycks specifikt
genom melodisk polyfoni, med viss inspiration fran tekniken kontrapunkt (Chion, 1994, s.
36). En kvantitativ undersokning har utforts i samband med studien, med totalt 42
respondenter indelade i tva olika svarsgrupper bestdende av 21 respondenter i vardera
grupp. Varje grupp har spelat igenom samma korta spelsession med olika
stamforingstekniker i musiklaggningen, och svarade dérefter pa ett formular. Detta ar
utformat med undersokningens karnfragor i &tanke med syftet att mita relationen mellan
musiklaggningens typ av stimforing och intryck av spelmekaniken. Matdatat har darefter
sammanstallts och analyserats efter studiens ramar. For att fortydliga gillande denna studie
anvands begreppet “spel” synonymt med digitala spel, d.v.s. dataspel. Studien har dven
amnat att fokusera uteslutande pa musiklaggning och inte pa ljuddesign.



2 Bakgrund

2.1 Filmmusik och dess relationer till spel

Ljud och musik anvinds ofta i syfte att paverka det upplevda sinnesintrycket av en visuell
representation, vare sig det ror sig om t.ex. teater, film eller spel. Genom det audiella
materialet, i synnerhet ljud, kan dhorare styras till att uppleva olika sorters intryck och
fokusera uppmarksamheten pa onskade delar av det visuella (Michel Chion, 1994, s. 5). Ett
klassiskt exempel pa detta inom filmisk musiklaggning ar att tonséatta sorgliga scener med
ldngsam, strangbaserad musik, medan dramatiska actionsekvenser ackompanjeras av
intensiva kompositioner i hogt tempo, allt for att betona filmens handelser. Denna idag
valanvinda tekniken har fatt benamningen “ledmotiv” och myntades av den tyska
tonsittaren Richard Wagner. Chion (1994, s. 51) beskriver ledmotivet vidare och forklarar
hur karaktirer och nyckelhdndelser i film blir tilldelade sina egna teman. Dessa kan
aterkomma flera ganger i olika former mer eller mindre subtilt, med syftet att fa en publik att
forknippa dessa kompositioner med specifika karaktarer eller sinnesstamningar. Ett tydligt
exempel ar Darth Vaders ledmotiv The Imperial March av John Williams, fran Star Wars:
The Empire Strikes Back (1980), vilket tidigt i filmen etablerar en tydlig koppling till
karaktarens makt, hierarkiska status och hotfullhet.

En kort, 6vergriplig definition av den tidigare nimnda musikaliska termen “kontrapunkt” ar
relevant att utveckla, da den tillhor en av studiens kiarnaspekter och ar vanligt
forekommande i bade film- och spelmusik. Inom polyfonisk musik, d.v.s. musik med flera
sjalvstiandiga melodistimmor, syftar kontrapunkt till den “horisontella” stimbilden, dar
flertalet individuella stimmor i en komposition spelar olika, sjalvstindiga melodier trots att
de ar sammankopplade med och kompletterar varandra, ofta i rytm och tonart. Detta till
skillnad fran homofona harmonier, som syftar till den ”vertikala” stimbilden och vanligtvis
karaktariseras av att flera tonala stimmor spelas samtidigt, som i ett vanligt ackord (Chion,

1994, s. 36).

Da dessa teorier och tekniker fran den etablerade film- och musiklaran dven &r applicerbara
pa spelmediet, vilka effekter kan dessa fa i kombination med spelmediets unika egenskaper
som skiljer det at fran film, d.v.s. dess interaktivitet? Jesper Kaae (2008, s. 75) pratar om
begreppet "dynamisk musik”. I den spelrelaterade bemarkelse som Kaae (2008, s. 75)
namner innebar detta musik som ar skriven med ett icke-linjart forhallningssatt i atanke och
som maste kunna anpassa sig till spelmediets interaktiva natur. Filmer ar i regel linjara verk,
vars tillhorande musik foljaktligen kan komponeras pa ett linjart sitt, utan tanke pa att en
film nagonsin ska forandras i sitt uttryck fran en gang till en annan. En spelsession ar i
kontrast till filmer aldrig identisk med en annan, vilket kan stilla en del andra krav pa
musiklaggningen, som ett scenbyte mitt i en komposition eller instrument som varierar i
styrka beroende pa spelarens handlingar. Detta varierar sjalvklart beroende péa typ av spel,
dar Kaae (2008, s. 86) namner att sportspel ofta ar av en mer linjar natur eftersom de ar
skapta efter valdigt tydliga mal. Kaae (2008, s. 94) namner The Legend of Zelda: The Wind
Waker (Nintendo 2003) som ett exempel med dynamisk musik i spel, dar en kombination av
toner spelas en och en for varje traff som ens karaktar landar pa en fiende med sitt svird.
Utover detta kan instrument placera sig i olika rumsligen i den redan hotfulla ljudbilden



beroende pa var en fiende befinner sig i forhallande till spelaren. Detta star som ett tydligt
hybridexempel pa hur klassisk filmmusikteori kan blandas med dynamisk anpassning
gentemot de ludiska aspekterna.

2.2 Historiska begransningar inom spelmusik

Idag gar den tekniska nivan pa produktionsmojligheterna for spelmusik att likstdlla med
vilken annan typ av musikproduktion som helst. Datorer och spelmaskiner klarar av att spela
upp det material som kravs, lagringsmedia har plats for stora musikproduktioner, och
programmen for producenter kan hantera stora mangder data. Si har det dock inte alltid
varit. Som tidigare namnt bestar bakgrundskompositionen till Space Invaders (1978) av en
simpel basgang. Spelforetaget Nintendos spelkonsol Nintendo Entertainment System fran
1985, forkortat NES, var utrustad med ett [judchip som hade plats for fem spar (Collins red.
2008, s. 3). Detta innebar att som kompositor av spelmusik var man tvungen att anpassa sig
till dessa sniva begransningar, samtidigt som musik i spel under andra halvan av 8o-talet
hade blivit en standard. Allteftersom tekniken fortskred blev ljudchip i bade spelkonsoler
savil som i datorer allt mer sofistikerade och tillit kompositioner bestaende av fler spar i
hogre uppspelningskvalité (Collins red. 2008, s. 5). I.o.m. CD-ROM-formatets framfart och
den globalt framgangsrika spelkonsolen Sony Playstation fran 1994, som anvinde sig av CD-
formatet som lagringsmedia av spel, blev spelmusikproduktion négot som alltmer liknade
skapelseprocessen inom musik- och filmbranschen.

Idag ar mojligheterna inom musiklaggning till spel som sagt nast intill obegransade och styrs
mer av en ekonomisk budget an av tekniska begransningar. Ur denna utveckling har det
dock sprungit upp en sorts retrotrend bland savil spelskapare som spelmusiker, dar
musikinfluenser fran dldre spel emuleras eller t.0.m. produceras via originalhardvara, ett
fenomen beniamnt som “chipmusik” (Anders Carlsson, 2008, s. 153).

2.3 Spelmekanik

I studien laggs stort fokus pa termen “spelmekanik”. For att fortydliga ordets innebord och
anvandning i detta sammanhang f6ljer en kort redogorelse av begreppet.

Robin Hunicke, Marc LeBlanc och Robert Zubek (2004, s. 1-2) redogor i en artikel till Game
Developers Conference i San Jose 2001-2004, om férhallandet i spel mellan mekanik,
dynamik och estetik, forkortat MDA. Kort sammanfattat beskrivs mekaniken som det
etablerade ramverket som utgor ett spels naturlagar, dynamiken som ett resultat av nar
spelare agerar efter mekaniken, och slutligen estetiken som den tankta emotionella
responsen en spelare vintas uppleva niar denne interagerar med spelet. Da spelmekaniken ar
en hogst vasentlig del av studien ar det nodvandigt att definiera begreppet ytterligare.



Fordjupat anser Hunicke, LeBlanc och Zubek att:

Mechanics are the various actions, behaviors and control
mechanisms afforded to the player within a game context.
Together with the game’s content (levels, assets and so on)
the mechanics support overall gameplay dynamics.

(Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004, s. 3)

2.4 Immersion

Denna studies huvuduppgift ar inte att mata immersionen hos spelare. Dock ar det en aspekt
som blir svar att forbise i sammanhanget tack vare undersokningens natur, da spel som
underhallningsmedium behover framkalla immersion for att spelare ska engagera sig.

The experience of being transported to an elaborately
simulated place is pleasurable in itself, regardless of the
fantasy content. We refer to this experience as immersion.
Immersion is a metaphorical term derived from the physical
experience of being submerged in water.

(Janet Murray 1997, s. 98)

Murrays definition av immersion syftar till kinslan av att befinna sig i en annan verklighet
an var egen. Tillstdndet nir ens sinne ar helt uppslukat av en annan varld ar nagot
manniskor dgnar sig at dagligen mer eller mindre, genom t.ex. musik, TV-program,
teaterspelande eller barns lek, men Murray (1997, s. 99-100) skiljer dock pa passiv
immersion och deltagande immersion. D& dataspel, till skillnad frdn musik och film, ar ett
interaktivt medium krévs ett aktivt engagemang for att skapa och bibehélla ens immersiva
tillstand. Utover detta finns det tva etablerade varianter avimmersion som ar sarskilt
aktuella i sammanhanget, nimligen perceptuell immersion och psykologisk immersion
(Alison McMahan, 2003, s. 77). Perceptuell immersion betecknar formagan att dimpa eller
anpassa ens sinnen for att lattare kunna uppslukas av den fiktiva virlden, vilket ofta sker
genom tekniska hjalpmedel, allt ifran en 6gonbindel eller en datormus. Psykologisk
perception betecknar ens mentala forsjunkenhet i den fiktiva varlden.

Immersion genom dndring av musiken i spel har ocksa visat sig kunna péaverka spelares
beteenden. I en studie pa personer i dldern 19-30 av Karen Collins och Alexander Wharton
(2011) visade det sig att valet att sjdlv fa vilja typen av musik i ett spel markbart paverkade
personernas handlingar i och uppfattningar av spelet, beroende pa typen av musik som
spelades upp. I alla sessioner spelades samma scener igenom fran spelet Fallout 3 (Bethesda
Game Studios 2008), oavsett vilken musik som anviandes. Da olika typer av musik paverkade



testpersonernas sitt att spela och agera, kan samma slutsats dras dven gentemot spelares
satt att bedoma och resonera kring ett spels rent spelmekaniska aspekter, sdsom uppfattning
av spelkontroll och svarighetsgrad?



3 Problemformulering

En stor del av vad som utgor ett spel som hantverk finns i dess mekaniska design.
Spelkontroll, nivakonstruktion och alla mojliga parametrar som utgor spelvarldens fysiska
begransningar och mojligheter bidrar till att tillsammans bilda sjalva helhetsupplevelsen.
Estetiska aspekter som bild och ljud spelar in och hjalper till att bygga upp den tilltankta
spelvarlden. Har uppstar fragan angdende pa vilket satt en musiklaggare bor vilja att nirma
sig resterande aspekter. Racker det filmiska regelverket och tankesittet till i den mén att
musik och bild arbetar for att forskona och betona varandra? Musikldggares uppgift inom
spel dr inte bara att arbeta gentemot bild, utan ofta &ven mot en interaktiv mekanik.
Eftersom spelmekaniska moment som nivadesign och spelkontroll ar nagot vitalt som utgor
ett spels grund bor det utforskas om upplevelsen av dessa kan styras och betonas genom
musiklaggningen. Musiken skulle alltsd kunna ha en tillrackligt stor paverkan dven gentemot
upplevelsen av spelmekaniken for att vara nagot att ta hansyn till, trots att dessa tva aspekter
tillhor tva valdigt olika discipliner.

For att aterkoppla till Carlsson (2008, s. 153) och chiptunes. Denna typ av musikstil ar idag
vanlig bade inom spelbranschen och som fristaende musikgenre, vilket vicker fragan
huruvida musikldggning och musikproduktion som den ser ut i spelmediet idag ar fullt
nddvindig eller ej. Ar spel idag verkligen i behov av ett filmsoundtrack med tiotals spar eller
har det blivit en ren vanesak? Paverkade datidens brist pad melodisk flerstimmighet den
totala spelupplevelsen negativt eller dr spelmekanik och musiklaggning helt atskilda fran
varandra? Hur ska musiklaggare till spel resonera kring detta idag, néar de tekniska
begransningarna inte langre ar ett hinder fran att producera valfritt musikmaterial till ett
spel? Undersokningen har hoppats belysa en specificerad del av musikens paverkan pa
upplevelsen av de rent spelmekaniska aspekterna i ett tvddimensionellt spel i sidoperspektiv.

Med hénsyn till studiens ringa storlek fokuserade undersokningen endast pa den polyfona
flerstimmighetsaspekten i en musikldggning till ett tvidimensionellt plattformsspel. Tanken
var att kunna lagga en grund infor efterfoljande forskning inom andra spelgenres och
musikaliska aspekter. Studiens karnfraga kulminerar alltsa i foljande:

Kan spelares uppfattning av spelmekaniken i ett

tvadimensionellt plattformsspel paverkas av skillnader endast genom
polyfonisk stamforing i musiklaggningen?

Vad kan detta siga om kompositorens/musikens roll gentemot spelmekaniken?



3.1 Metod

3.1.1 Beskrivning av undersékning

Denna undersokning har amnat testa uppfattningar av spelmekaniska aspekter som
spelkontroll och nivadesign genom ett kort spelmoment i en tvadimensionell plattformsmiljo
i sidoperspektiv. Val av spelgenre motiveras av att spelaren ska fa en s omedelbar och
lattoverskadlig 6verblick av spelrummet som mojligt. Detta for att minska riskfaktorer som
att denne rakar ga vilse eller blir distraherad pa annat sitt. Spelkontrollen &r inte heller
implementerad med syftet att vara komplicerad, d& spelmomentet ar relativt kort och bestar
av en rad plattformsmoment som &r tinkta att spelas igenom endast en gang, varav enkla
och grundlidggande inmatningar som gang och hopp bedémdes tillrackliga som
kontrollmetod. Spelsessionen i sig har skapats utifran en externt himtad mall, som har
modifierats efter behov. Denna faller under den fria licensen “creative commons” (2015),
vilket innebar att mallen, med referens till upphovsinnehavaren, har kunnat anvandas,
modifieras och publiceras tillsammans med studien utan risk for upphovsrattsliga trangmal.

En grundmelodi till spelmomentet skrevs, som sedan vidareproducerades i tva olika
versioner med olika stimforingar. Versionerna bestar bada av fyra spar vardera, dar den ena
versionen inte uppvisar polyfonisk stimforing, utan dar huvudmelodin 4r dominant genom
hela stycket och stimforingen ar homofonisk. Den andra versionen anvander sig av fler
tonala stammor. Det har varit av stor vikt for undersokningen att spannvidden mellan
versionernas sjalvstandiga melodier ar bred, for att kunna sarskilja dem sa mycket som
mojligt frén varandra. Av samma anledning valdes kontrapunkt ut som en relevant
stamforingsteknik att ta avstamp fran, da den ar vanligt férknippad med polyfoni och baddar
for en komplexare ljudbild 4n enkla, ackordbaserade harmonier.

Undersokningen har utforts kvantitativt. Detta med anledning av att en stor mangd
respondenter ska kunna utfora undersokningen enligt ssmma villkor utan subjektiv inverkan
fran forskaren, med forhoppning om att resultatet genom detta har blivit mer 6verskadligt
och littsammanstillt (Helland, Knapskog, Larsen & Ostbye, 2008, s. 156-157). Tanken
bakom ett kvantitativt tillvigagédngssatt var ocksé att en eventuell skillnad i upplevelser ska
kunna upptickas snabbt och kunna papekas genom siffror.

Undersokningen har spridits genom sociala medier av forskaren och har utforts privat vid
respondenternas egna datorer. Tydliga instruktioner har bifogats, dar respondenterna har
utviarderat spelmomentets ludiska, mekaniska aspekter, sisom kontrollkiansla, bandesign
och svarighetsgrad efter spelsessionen. Detta har skett genom fragor kopplade till
siffergradering, 1-10, for att vara mer kompatibelt med undersokningens kvantitativa natur,
men blanka falt for frivilliga kommentarer fanns ocksa vid varje fraga. Personfragorna kon
och alder fanns representerade for statistikens skull och for att kunna identifiera eventuella
monster och samband. Musikens huvudroll i undersokningen har for testpersonerna varit
dold, med avsikt ge den en sa pass undermedveten roll som mgjligt. Daremot utformades en
fraga gillande huruvida musiken stérde spelférmégan, for att kunna fanga upp eventuell
negativ paverkan och diarmed identifiera felkéllor i ett senare diskussionsskede.

Slutligen, i syfte att minska undersokningens nagot riskfyllt 6verméaktiga omfattning
begransades malgruppen till dldrarna 15-40. Respondenternas nationalitet rorde sig heller



inte utanfor Sveriges granser p.g.a. studiens ganska ringa storlek, varpa den ocksa har
utformats pa svenska. Andra faktorer som kon har inga konkret uppstallda begransningar
rent malgruppsmassigt, men data gillande detta samlades in i vilket fall, da studien ar 6ppen
for att det kan paverka resultatet. Gillande just spelvana vantades det sokta dldersspannet se
till att deltagarna har vaxt upp med och inte anser sig vara helt frimmande till konceptet
“digitala spel”. En saddan personlig distans till en av undersokningens kiarnaspekter hade
kunnat bli problematisk, eftersom en av studiens poanger ar att i slutindan gagna
spelkonsumenter och utvecklare.

3.1.2 Diskussion och etik

Det finns en del risker och fallgropar som har varit varda att ta hansyn till med den valda
metoden. Den kanske mest konkreta beskrivs av Helland m.fl. (2008, s. 39) som rena matfel,
dar verkligheten riskerar att inte stimma mer eller mindre med den konkreta data som
undersokningen producerar, vilket manniskors individualitet dessvarre banar vag for. Darav
kan kommentarsfilten vid varje fraga fungera som en sorterare, ifall en respondent
kommenterar att den inte forstod fragan eller om nagot gick fel under spelandets gang som
medfor att dennes resultat inte langre ar palitligt. Yttre omstdndigheter som inte kénns till
kan alltid paverka ett utfall, oavsett hur mycket riskerna for detta har forsokt att elimineras.
Dessviarre medfor den kvantitativa inriktningen nackdelen att en respondents svar inte gar
att fordjupa och ta reda pa eventuella bakomliggande anledningar till varfor ett svar ser ut
som det gor, vilket genom en kvalitativ metod hade varit mer mojligt genom personliga
intervjuer med foljdfragor, ven om resultatet hade kravt mer personlig tolkning fran
forskaren (Helland m.fl. 2008, s. 39). Detta hade dock skett pa bekostnad av antalet
respondenter.

Samtliga personfragor har utformats med hénsyn till respondenternas integritet.
Undersokningen ar helt anonym och en person har nir som helst haft mgjligheten att angra
sig och dra sig ur, vilket har tydliggjorts i undersokningens beskrivning for samtliga
deltagare. En fraga om kon har som sagt forekommit. Denna ses egentligen inte som relevant
for undersokningens huvudproblem i sig, men tas med for statistikens skull. Dock har tre
svarsalternativ funnits att svara pa fragan. Utover att respondenterna har kunnat ange sig
som kvinna eller man fanns ocksa alternativet “annat” for de som inte identifierar sig som
man eller kvinna.

Det ar endast forstagangsresultat fran spelsessionerna som har varit intressanta. I annat fall
riskerade faktorer som 6kad spel- och kontrollvana att kontaminera resultatet. Darfor har
det framgatt mycket tydligt i instruktionerna att spelsessionen bara far spelas igenom en
gang innan formuléret fylls i. Da studiens undersokning har varit beroende av ett visst matt
av engagemang i en spelsession har inte immersionsaspektens betydelse kunnat ignoreras.
En nackdel med att inte upprétta en officiell testningsstation ar att sa gott som varje
respondents spelkontroll har skiljt sig fran varandra. Ett fungerande tangentbord har
behovts for att genomfora undersokningen, vilket ar standard vid en dator, men det
garanterar inte att det ar en kontrollmetod som alla har kint sig lika bekvama med.

Trots ett forsok att komponera ett verk som inte verkar distraherande for disponenten kan
ett problem vara att en musikupplevelse i slutindan ar individuell och kan paverka en



persons uppfattningar och sinnesstimningar dven beroende pa det kinslomassiga tillstindet
hos personen vid forsokstillfallet (Jonna Vuoskoski, 2012, s. 41).



4 Genomforande

I syfte att kunna avgora om graden av melodisk polyfoni kan paverka spelares uppfattning av
spelmekaniska aspekter har ett kort spelmoment skapats utifran en existerande mall, vilken i
sig faller under licensen creative commons och ar saledes fri att modifiera och
aterdistribuera. Spelet har skapats i tvd uppsattningar, dar sjalva spelmomenten ar
identiska, med enda skillnaden i musiklaggningens melodiska stamforing. De 42
respondenterna har fordelats i ett jamlikt antal av 21 mellan de tva versionerna av spelet och
genom svaren har det hoppats kunnat uppmarksammas en trendskillnad i svar mellan de
olika grupperna, som utover olika versioner av spelet har svarat pa identiska frageformular
genom nitet. Kvantitativa enkiter som dessa lampar sig i regel for ett stort antal
respondenter som befinner sig pd manga olika platser, men i forhallande till studiens relativt
ringa omfattning i avseendet ansags det dnda vara det effektivaste alternativet, da det ar ett
effektivt satt att na ut till s manga deltagare som mojligt. Detta gjordes i sin tur aktuellt av
studiens syfte att jamfora olika radata och stélla dessa mot varandra, for att kunna
identifiera en eventuell skillnad pa en sddan niva. For ett andamal som detta har darfor
antalet deltagare varit av stor vikt, vilket en svarsenkat tillater (Martyn Denscombe, 2010, s.
156). Viktigt att notera r att enkétens svarsalternativ anvander sig i huvudsak av en
numerisk bedomningsskala mellan 1-10. Medan detta ger klara kvantitativa data att forhélla
sig till papekar Denscombe (2010, s. 243) att detta inte sdger nagot om varfor en respondent
véljer att svara en viss siffra. For att minska eventuella felmarginaler och da det 4ven har
varit intressant for undersokningen att forsoka ringa in olika skillnader mellan de bédda
versionerna av spelet upprattades en frivillig textruta efter varje svarsalternativ diar en
respondent har kunnat motivera sitt svar eller komma med 6vriga tankar angdende det som
efterfrdgas. Detta som en smatt kvalitativ aspekt for att ha mgjlighet att kunna fordjupa den
insamlade datan ndgot, medan metodens kvantitativa natur prioriteras.

Da enkitfunktionen tillhandahélls av Google Forms (2008) samlades all svarsdata in
automatiskt, med 6verskadlig lagring pa ett personligt konto for vidare bearbetning.

4.1 Forstudie

4.1.1 Homofoni, polyfoni och kontrapunkt

Da melodisk polyfoni har kommit att bli ett centralt nyckelbegrepp for studien och dven for
utformandet av projektets musikaliska del ar det ocksa viktigt att forsta dess motsats,
homofoni, och hur dessa relaterar till kontrapunkt. Denna staimforingsteknik har inspirerat
musiklaggningen som en biprodukt av polyfonin.

Som Chion (1994, s. 36) tidigare har etablerat kort handlar den viktigaste skillnaden mellan
homofoni och polyfoni om dominanta melodistimmor. Inom den vertikala, homofona
stamforingen existerar i regel en dominant melodistimma, varav resterande stimmor halls
underordnade och arbetar mot att bilda harmonier. Inom den polyfona stamforingen kan ett
stycke besta av flera sjalvstandiga melodistimmor som alla dr markanta eller turas om att
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leda kompositionen. Det ar denna i regel mer komplexa stamforing som skiljer studiens bada
musiklaggningar dt. Genom detta berors aterigen kontrapunkt, da det ar en mycket vanlig
polyfonisk stimforingsteknik. En karnaspekt inom kontrapunkt i forhallande till
definitionen av polyfoni dr att kontrapunkt ofta efterséker nagon form av harmonisk
progression genom dess sjalvstindiga melodistimmor (Kent Kennan, 1999, s. 3).
Kontrapunkt kan i sig sjalvt behandlas som en hel vetenskap och studien har syftat mer till
polyfoni i sig 4n till kontrapunkt specifikt, men i.o.m. att de ar beslidktade och for att
musikldggningen anvander sig av tekniker fran dmnet lar en kort etablering av
barockkontrapunkt respektive renéissanskontrapunkt vara relevant. Aven kallad string
respektive fri kontrapunkt.

Den strianga kontrapunkten ar som namnet antyder oftast mer last till ett och samma motiv
eller tema, medan den fria varianten anviander sig av 4n mer sjalvstandiga och
karaktaristiska melodistimmor som kan skilja sig mer fran varandra i bade rytm, motiv och
puls (Kennan, 1999, s. 3-4). Ett jaimforelseexempel ar Bachs Little Fugue in G minor och
slutet av Mozarts mer livliga The String Quintet No. 5 in D major.

4.1.2 Testundersdkning

En kort testundersokning med en respondent har genomforts med endast den polyfona
varianten av spelet. Detta i syfte att upptéacka eventuella fel och brister i undersokningen, fa
aterkoppling gillande produktionens fulla funktion och fragornas relevans, samt testkora
undersokningens genomforbarhet rent praktiskt. Enkéten bestar av tre karnfragor, namligen
gallande upplevelse av kontroll, nivaddesign och utmaning. Dessa tre aspekter ar starkt
forknippade med spelmekanik, varav de uppfattades som relevanta att ha med. Utéver detta
inkluderades som tidigare namnt frivilliga motiveringsrutor efter varje fraga. En friga som
handlar om prestation efter ett utsatt mal fanns med, séavil som en fraga gillande eventuell
uppfattning av musiken som distraherande. Dessa tva sdgs som nagot irrelevanta under
studiens tidigare skede d& de mer beror Amnet immersion, vilket studien inte Amnar att mata
i sig. Dock bedomdes det foreligga en risk att aspekter gillande spelares uppfattning av
mekaniken dven kan paverkas av att ha ett tydligt utsatt mal, precis som att musiken i sig
kan upplevas distraherande. Darfor inkluderades dessa fragor for att fa en tydligare
overblick av den slutgiltiga dataméangden och for att lattare kunna identifiera gemensamma
namnare. Tanken var ocksa att detta skulle kunna vara intressant data for undersokningen
just for att upplevelse av spelmekanik kan harledas till perceptuell immersion (McMahan,
2003). Diarigenom skulle eventuella ssmband med polyfonin i musiklaggningen ocksa kunna
iakttas. Slutligen forefoll det en risk for att begreppen som anvinds i fragorna kunde
feltolkas, varpa fortydliganden och exempel lades till inom parantes under fragorna.
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4.2 Designval och utveckling

4.2.1 Spelmoment

Studiens spelmoment planerades fran borjan att vara ett redan existerande spel licenserat
under creative commons, da undersokningens fokus ligger pa musiken. Dock medforde detta
problem dd momentet bedomdes himma undersokningen tack vare for enformig nivadesign
och oresponsiv kontroll. Darfor ar spelmomentet istallet grundat ur en generell mall, som
har modifierats och utformats spelmekaniskt och utseendemaissigt for att passa in battre
med undersokningens syfte.

Tidigare var tanken att utmaning inte skulle finnas som en del av spelmomentet. Detta for
att det bedomdes som distraherande och irrelevant for det som studien &mnade undersoka.
Efter en testperiod dndrades detta p.g.a. att spelkontrollen var skapad for att vara enkel och
spelsessionen var &mnad att vara mycket kort, varav det forefoll en risk att testpersonerna
inte skulle hinna bilda sig en tillrackligt stor uppfattning av varken bandesign eller
spelkontroll. Intrycket for spelaren skulle kunna bli innehallslost snarare an fokuserat tack
vare just brist pa anledning till engagemang fran spelmomentet i sig. Ett visst méatt av
prestation implementerades genom ett tydligt mal och anpassningar av nividdesignen
gentemot detta. Lennart Nacke och Craig A. Lindley menar i sin undersokning att:

Challenge-based immersion describes the emergent gameplay experience
of a player balancing his abilities against the challenges of the game in so
far as gameplay is related to motor and mental skills.

(Craig A. Lindley och Lennart Nacke, 20009, s. 3)

For att ge spelaren ett konkret mal och en anledning att intuitivt vilja bekanta sig med
bandesignen och kontrollen skapades en partikeleffekt uppe i spelrummets hogra horn.
Spelaren ska genom att navigera genom rorliga och ororliga plattformar ta sig upp dit inom
loppet av 60 sekunder, vilket visas genom en tidraknare. Spelet startas darefter om och
musiken tystnar. Oavsett om spelaren har natt mélet eller inte under tidens gang ska spelet
stangas av efter dessa 60 sekunder for att alla respondenter ska fa samma tidsexponering av
spelsessionen. Faller spelaren utanfor skdrmen triggas en omstart av nivan. Spelare som har
natt malet noterar sin aterstaende tid och uppmanas navigera tillbaka samma viag som de
kom. Spelare som inte nddde malet under spelsessionen har uppmanats att notera detta med
en nolla. Detta ar visserligen en prestationsaspekt som noteras, men vars resultat skulle
kunna uppvisa ett samband med upplevelsen av kontroll och nivddesign och beslutades
darfor vara av intresse. Nivan ar medvetet designad efter att innehalla ett flertal varierande
plattformsmoment, som langa hopp, sma plattformar och rorliga plattformar i bade X- och
Y-axel.
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Fig. 1 Spelets nivadesign

For att halla det visuella intrycket sa neutralt som mgjligt anvindes geometriska figurer som
spelaravatar, bakgrund och nivadesign. Detta for att geometriska figurer sedan barnsben
anses vara nagot naturligt och generiskt for manga manniskor och ar nagot som i princip alla
har kommit i kontakt med och kénner igen, med 1ag risk for att forknippas med
distraherande associationer (Mary Anne Hannibal, 1999, s. 353-357).

Spelet har skapats i spelmotorn Construct 2 (2011), som finns tillginglig i en gratisversion.
Denna motor har anvints tack vare dess anvandarvanlighet, generosa licenspolicy och laga
kompetenskrav géallande programmeringskunskaper.

4.2.2 Musiklaggning

Musiken i spelet genomgick en del forandringar. Kirnan i musiklaggningen har alltid varit
att tva olika versioner av ett och samma tema ska produceras, som i sin tur kopplas till tva
identiska spelmoment och undersokningar, med en respondentgrupp vardera. Detta for att
kunna identifiera en eventuell skillnad i upplevelsen av spelmekanik mellan de tva olika
versionerna tack vare skillnaden i den tonala komplexiteten, i detta fall polyfoni gentemot
homofoni. I dess slutgiltiga skede kom bada kompositionerna att bestd av samma
huvudmelodi, fyra spar vardera och samma instrumentering, nimligen tva pianon och tva
fioler. Perkussionsparet som tidigare var planerat bedomdes grumla till ljudbilden alltfor
mycket, framforallt i den polyfona versionen. Instrumenten formodades uppfattas av den
tilltankta malgruppen som vardaglig, dd mer exotiska instrumentval bedomdes kunna
upplevas som distraherande. Av samma orsak bestar styckena av en enkel melodi i C-dur
utan, for den tilltinkta mélgruppen, udda utsvavningar, i syfte att tjaina den funktionella
aspekten snarare dn en den estetiska.
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Frén borjan var flersparighet i sig tankt att skilja sig 4t mellan styckena, dd det ena stycket
var tankt att std som en tunnare variant av det andra. Detta kom efter ett tag att uppfattas
som ett nagot tvetydigt moment, da styckena stod i stor kontrast till varandra, men pa fel satt
for undersokningen. Karnmotiveringen for de bada musiksparen i undersokningen ar att de
ska std i polyfonisk och homofonisk kontrast till varandra. Denna effekt gar att &stadkomma
genom olika antal musikspéar, men ett problem uppstod nér det ena, tvaspariga stycket
uppfattades som tunnare och ofardigt, medan stycket med fem spar hade en objektivt tdtare
ljudbild tack vare forekomsten av fler spar. Detta bedomdes som en riskfaktor gentemot
undersokningen, dar spelsessionen med farre spar kunde uppfattas som mer ofardig i sig och
darmed farga av sig pa upplevelsen av spelmekaniken, vilket inte ar meningen ska paverkas
av nagot annat an skillnaden i stimforingens tonala komplexitet.

For att begrinsa sd manga andra skiljefaktorer som mojligt, kunna betona en tydlig
polyfonisk skillnad och samtidigt behalla en liknande ljudbild i bada fallen beslutades att
bada kompositionerna skulle besté av fyra spar vardera. Den 6versta pianomelodin ar
identisk mellan versionerna medan resterande stimmor ar homofona respektive polyfona. I
den homofona versionen ar en melodi alltjamt i centrum. Pianot spelar vanliga
treklangsackord i en jamn rytm, bdde uppdelade och i block, medan fiolerna bildar
langsamma, vandrande stammor. I den polyfona versionen ar stimmorna skapta efter att ta
lika mycket plats och varva varandra bade melodiskt och rytmiskt, mer pa ett satt som
paminner om fri kontrapunkt. Detta for att fri kontrapunkt tack vare sina mer livliga
utsvavningar anses skapa en storre kontrast gentemot homofonin &n vad den strianga
kontrapunkten gor (Kennan, 1999). Detta i syfte att behalla samma ackordgang och
melodiska kédrna i bAda kompositionerna, samtidigt som de skiljer sig starkt at vad géller
stamforing. Notera skillnaden mellan de olika versionerna i de tre understimmornas
annorlunda melodikurvor (figur 2), dar de fyra undre sparen pé bilden tillhér den homofona
versionen av stycket.

Fig. 2 Komposition
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For komposition anvandes musikprogrammet Logic Pro X (2013).

Nedan foljer tva noterade utdrag ur kompositionerna. Uppmarksamma de tre
understimmorna i respektive figur i likhet med exemplet ovan.
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5 Resultat och utvardering

Studiens undersokningsdel fortgick som planerat och spreds via sociala medier. Resultatet
fran de 42 respondenterna, fordelat pa halften med 21 respondenter till vardera version av
undersokningen, har sammanstallts och presenteras i detta kapitel tillsammans med en
analys av resultatet.

5.1 Undersokningens utformning

Undersokningens utformning och parametrar har i rapporten berorts och motiverats utifran
olika infallsvinklar. For att dock fa en slutgiltig 6verblick och ordentligt avstamp till den
efterféljande analysen foljer har en mer 6vergriplig ssmmanfattning av undersékningen som
den kom att se ut och brukas i dess slutgiltiga skede.

Undersokningen bestar som tidigare namnt av tva separata enkiter, dar den enda skillnaden
ligger i musiklaggningen hos det tillhorande spelmomentet, som har anpassats for att
spelaren pa valdigt kort tid ska kunna ta till sig kontrollmetoden och engagera sig i
spelsessionen. Enkiatundersokningen delades upp i tva olika versioner i syfte att undersoka
om tva isolerade testgrupper tenderar att uppfatta spelmekaniken annorlunda beroende pa
om musikldggningen anviander sig av en komplexare typ av stamforing, i detta fall polyfoni.
Det kvantitativa elementet viager hogst i undersékningen och tar sin form i obligatoriska
svarsfragor, men en kvalitativ aspekt finns i form av frivilliga motiveringsrutor efter varje
fraga samt i slutet av formuliaret. Detta for att finga upp eventuella underlag till felkéllor
eller vidare undersokningar. Det framgar i enkitens instruktioner vilka fragor som &r
obligatoriska och inte.

Innan spelmomentet startas presenteras undersokningens avsindare och information
angdende deltagarens anonymitet och rattighet att nar som helst dra sig ur. Efter detta foljer
en tydlig genomgang av enkitens och spelsessionens regler. Genom dessa far spelaren ett
angivet mal, en forklaring av kontrollerna och information om att ljud méste vara péslaget.
Efter spelsessionens slut foljer enkatfragorna.

Spelaren uppmanas forst att skriva in aterstdende tid nar denna nddde spelmomentets
beskrivna mal. Denna fraga lades overst for att spelaren haller detta nummer i minnet och
inte ska behova fokusera pa att komma ihag numret under resten av enkaten. Efter detta
foljer tre upplevelsefragor med tillhérande fortydliganden och exempel, som ar
undersokningens kiarnfragor. Graderingsskalan som anvands ar 1-10.
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5.1.1 Enkéatens karnfragor

Hur upplevde du spelkontrollen i spelet? Ldttstyrd - Svarstyrd.
(ex. hoppa, styra, allmdnrespons fran styrobjektet)

Hur upplevde du nivdadesignen i spelet? Trdkig - Intressant
(ex. varierande/intressanta moment, placeringar av plattformar)

Hur upplevde du utmaningen i spelet? Enkel — Svar
(ex. storlek pa och avstand mellan plattformar, utmanande moment i forhallande till
kontrollkdnsla)

Till sist efterfragas om spelaren upplevde att musiken storde spelformégan, varpa
kategoriseringsfragorna dlder och kon efterfragas.

5.2 Analys av data

Svaren fran undersokningarna har sammanstillts och presenteras nedan med bifogade
kommentarer. Undersokningarna betecknas som homofoni respektive polyfoni och stills
mot varandra for att undersoka om och hur svarstendenserna mellan de olika enkiterna
skiljer sig at. Av de totalt 42 insamlade svaren brot sex av dem emot en eller flera av
undersokningens instruktioner genom att spela vidare langt efter det att tiden hade tagit
slut, samt spelat utan ljud och har darmed klassats som ogiltiga for undersokningen.
Fordelningen mellan dessa ogiltiga svar var tre per undersokning, varpa det aterstod 18 svar
fran varje version av undersokningen som stills mot varandra i analysen.
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Fig. 5 Spelkontroll

Detta diagram visar samtliga respondenters uppfattning av spelkontrollen, fran lattstyrd till
svarstyrd. Som synes visas bada undersokningsvarianternas svarsférdelning parallellt med
varandra for en enhetlig jamforelse6verblick, med den homofona musiklaggningen overst
och den polyfona underst. Siffervirdena fran respektive fraga ar ihopriaknade till ett
snittvirde i syfte att generera en 6vergriplig bild av hur vardera grupp upplevde kontrollen i
genomsnitt.

Vad giller spelkontroll verkar den sammanlagda upplevelsen skilja sig mycket lite 4t mellan
svarsgrupperna. Den homofona gruppen uppvisar en nagot mer spridd svarsfordelning an
den polyfona, med manga som placerar sig pa den svarstyrda halvan. Den polyfona uppvisar
en nagot mer lattstyrd kontroll, men i stort verkar kontrollupplevelsen ofordndrad mellan de
tva.

Kommentarerna till de bada versionerna ar likartade och uppvisar inget som utmarker sig
for en specifik grupp. Forekommande kommentarer ar allt fran att kontrollen kidnns stabil
till att den saknar tyngd. Vissa noterar att de har storre vana att spela med handkontroll
istéllet for tangentbord, vilket kan forklara spridningen av svar.
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Fig. 6 Nivadesign

Upplevelsen av nivadesignen uppvisar en mer pataglig skillnad i svarsférdelningen. Medan
den homofona gruppen levererade ett mer spritt intryck av nivén ar den polyfona placerad
mer i Ovre mitten, med en smalare svarsbredd och nagot positivare helhetsintrycket. Om det
ar den polyfona musiklaggningen som smittar av sig eller inte ar svart att etablera, men en
noterbar faktor ar att spraket i kommentarerna skiljer sig ganska ndmnvart at mellan
grupperna. Den homofona gruppen namner mest ord i stil med "simpel” och "trékig”, medan
den polyfona har tendensen att anvinda ord som “bra variation” och ”svar men rolig”.

En intressant aspekt ar att de blda plattformarna far bade positiv och negativ kritik i
kommentarerna. En person undrade om det fanns magjlighet att interagera med dem genom
en utskriven instruktion, medan en annan insag att de helt enkelt signalerade att de ar
mojliga att hoppa igenom underifran.
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Hur upplevde du utmaningen i spelet? Enkel: 1
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Fig. 7 Utmaning

Vid fragan om utmaning verkar grupperna vara tillbaka i en sorts gemensam konsensus. Den
polyfona gruppen uppvisar igen en nagot mer trangre svarsféordelning medan den homofona
har en ndgot mer fordelad, med endast tre personer som upplevde utmaningen som enkel.
En intressant notis ar att tva av dessa ocksa upplevde kontrollen som lattstyrd. Genom detta
kan det argumenteras for att det mer ar hog individuell spelarvana som paverkar i det har
fallet snarare 4n den homofona stimforingen.

Detta stiarks mojligtvis ytterligare av att kommentarerna inom homofonigruppen uppvisar
allt frén att deltagarna upplevde utmaningen som mycket svar tack vare de snabbt rorliga
plattformarna och ldnga hopp, till vissa som upplever utmaningen som ganska enkel.
Gemensamt for de bada grupperna verkar hur som helst vara att utmaningen ar svér, mycket
p.g.a. de snabba, rorliga plattformarna och precisa hoppen som kravs.
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Upplevde du under spelets gang att musiken stérde din spelférmaga?

m Ja 6 333%
B Nej 12 667 %

Homofoni

H Ja 4 222%
M Ne 14 778%

Polyfoni

Fig. 8 Stord spelformaga

Inom bada grupperna verkar musiken ha paverkat vissa deltagares helhetsupplevelser, med
ett ndgot mindre antal hos den polyfona gruppen. Detta ar intressant p.g.a. att det blir en
eventuell kontamineringsaspekt i undersokningen som identifieras och som ocksa kan ha
paverkat svarsfordelningen i undersokningens huvudfragor.

Musiken och spelmomentet dr skapad med funktion framfor estetik i atanke och trots att en
majoritet av respondenterna inte upplevde att deras spelforméga stordes av musiken kan
detta ocksa ha varit nagot att ta mer hansyn till. Vissa av deltagarna som upplevde negativ
paverkan av musiken tyckte namligen att den skar sig med det visuella intrycket eller att
sparet loopade felaktigt. Svarsfordelningen bland 6vriga fragor verkar dock inte uppvisa
nagra direkta samband gillande negativ kritik pa spelets 6vriga aspekter. Vissa deltagare
som upplevde musiken negativt uppfattade resterande aspekter som positiva och vice versa.
Darfor kan det bli knepigt att utreda huruvida musiken kan ha paverkat spelupplevelsen
negativt eller inte, men det gar inte att utesluta paverkan.

Da svarsfordelningen inte skiljer sig markant at mellan versionerna ar det ocksa svart att

faststélla huruvida den polyfona stamforingen i sig skulle ha gjort skillnad i fragans
avseende.
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Aterstaende tid per respondent
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Fig. 9 Aterstaende tid

Medan detta mest var ett moment som upprattades for att ge spelsessionen ett mer konkret
mal kan en statistisk 6verblick dnda vara intressant att jaimfora med undersokningens
huvudfragor och for att bilda sig ett skarpare intryck gillande spelmomentets
svarighetsgrad. Diagrammet dr utformat efter att ge en 6verblicksbild 6ver hur manga av
spelarna som lyckades nd malet i respektive grupp innan tiden tog slut och inom vilka
tidsintervall som de astadkom detta. Det ar sorterat i stigande ordning fran o sekunder och
uppat for overskadlighetens skull.

Sex personer nadde malet innan tiden tog slut i den homofona gruppen, medan endast tre
gjorde detsamma i den polyfona. Med fler méalpasseringar och hogre total tid kvar kan det
argumenteras for att den homofona gruppen rakar ha en generellt hogre erfarenhetsniva av
spelgenren, sarskilt i relation till att samma testgrupp hade tre spelare som upplevde
utmaningen som enkel. Helhetsintrycket som diagram och kommentarer ger ar att
spelmomentets mal var svaratkomligt, da en klar minoritet verkar ha lyckats uppfylla spelets
presenterade mal. En nagot skev fordelning i spelvana mellan grupperna kan sjilvklart ha
paverkat utfallet i frdgorna, men i vilken omfattning ar svart att sdga.
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Konsfordelning
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Fig. 10 Konsfordelning

Som en avrundande parantes presenteras en overblick gillande konsfordelningen. Detta ar
mer for statistikens skull, vilket kan vara intressant vid en eventuell vidarearbetning med
materialet. Det faktum att fem fler personer identifierar sig som kvinnor i polyfonigruppen
kan vara intressant i sig, men ar ingen riktning som denna studien ar amnad att fordjupa sig
i.

5.3 Slutsatser

Det insamlade materialet resulterade i en stor mangd data. Daremot var mycket av det som
uppmaittes och presenterades valdigt likartat mellan de tva olika versionerna av
undersokningen. Analysen med diagram och kommentarer visar att upplevelsen av ett och
samma spelmoment kan ge manga olika utfall av flera subjektiva orsaker. Darfor finns det en
del svarigheter med att ge ett tillfredsstillande svar pa fragan huruvida polyfonisk
staimforing ska ha ndgon bekriftad paverkan pa spelares upplevelse av spelmekaniken i ett
tvadimensionellt plattformsspel. Utover detta finns fortfarande den 6verhangande faktorn
matfel att ta hansyn till (Helland m.fl. 2008, s. 39). Framfo6rallt undersokningar med en
kvantitativ grund som denna innehéllandes s fa respondenter medfor i sin tur att
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felmarginalen minskar. Enstaka deltagares eventuella missforstand av hela eller delar av
uppgiften kan darfor paverka resultatet i en oroande hog grad. P4 samma sitt uppstar fragan
om i hur stor omfattning de som upplevde att deras spelupplevelse paverkades negativt av
musiken ocksé paverkade deras Gvriga svar.

En av de storsta skiljaktigheterna svarsgrupperna emellan verkar handla om nivadesignens
engagerande. Detta kan ses pa som den mer konstnirliga fragan som handlar om
spelmekaniken, eftersom den genom parametrarna "trakigt - intressant” aven kan inforliva
det estetiska intrycket istillet for endast det mekaniska, som plattformsplacering,
anpassning till kontroll etc. Det ar inte omojligt att den mer komplexa och rorliga
musikldggningen, som den polyfona oftast innebar framfor den homofona, kan ha paverkat
helhetsintrycket av bandesignen i en mer positiv riktning och gett skl till kommentarerna
om upplevd variation. Detta skulle i sa fall kunna verka enligt samma sorters principer
mellan bild och ljud som Chion har etablerat (1994, s. 5) och innebéra en 6kad forstaelse
fran musiklaggarens sida gentemot spelmekaniska aspekter. Medan det skulle kridvas en
vidareutveckling av teorin med fler respondenter for att bekriftas kan detta ses som en av
studiens mer intressanta och sarskiljande resultat.

DA de frivilliga kommentarerna gav en sdpass anvandbar inblick i ett annars ganska
homogent dataflode uppstar fragan huruvida fler kvalitativa element skulle gynna
undersokningen genom att pa plats med respondenter kunna stélla foljdfragor och i hogre
grad identifiera felkallor som har med spelvana eller missférstand av termer att gora
(Helland m.fl. 2008, s. 39). Som tidigare namnt kan detta dock ske pa bekostnad av antalet
respondenter.

Avslutningsvis kan det konstateras att en nagot otillfredsstdllande dataméngd och innehall,
samt manga outforskade parametrar gor det svart att besvara studiens problemstallning i
onskvard man, trots vissa intressanta observationer. Det som kan aterbekriftas ar att
musiklaggarens roll ar viktig dven inom spel och att data visar att spelupplevelsen som
helhet kan paverkas negativt. Musik paverkar helt klart en spelare i ndgon mén alls dven
inom spel, men i vilken grad det faktumet dven géller gentemot dimensionen spelmekanik
kan studien inte sdgas svara pa.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Studien dmnade undersoka huruvida spelares uppfattning av spelmekaniken i ett
tvaddimensionellt plattformsspel paverkas av skillnader endast genom polyfonisk stimf6ring i
musiklaggningen. Ett kort spelmoment i plattformsmiljo skapades utifrdn en mall och en
musikldggning i tva olika utforanden producerades. Det ena spelmomentet ackompanjerades
av en homofonisk stamforing, medan det andra blev tilldelat en polyfonisk stamforing. En i
huvudsak kvantitativ undersokning utfordes med mojlighet till en viss fordjupning genom
frivilliga kommentarer, uppdelat i tva olika enkidtundersokningar, bdda med varsin version
av spelmomentet. 21 anonyma respondenter delades in i vardera grupp, varpa tre ur varje
grupp sa smaningom ogiltigférklarades p.g.a. deras sitt att utféra undersokningen pa brot
mot instruktionerna. Totalt 36 respondenter aterstod med 18 i varje testgrupp.

Datan som samlades in var i mangt och mycket vildigt lik varandra enkitversionerna
sinsemellan. Detta i kombination med ett stort antal potentiella felkillor och
undersokningens ringa storlek gjorde det svart att dra nagra tillfredsstédllande slutsatser
angdende studiens problemformulering.

6.2 Diskussion

6.2.1 Trovardighet och reflektion

Studien kan inte anses ha lyckats besvara sina karnfragor i tillracklig man och med ménga
eventuella felkallor uppstar fragan av vad som ar tillforlitligt. Det kanske storsta fragetecknet
ror studiens val av metod gentemot vad den ar Amnad att undersoka. Undersokningen ar i
huvudsak en kvantitativ undersokning, vilket 6ppnar upp for en storre mangd radata att
arbeta med, men inom estetiskt betingade amnen som spel och musik kan det vara riskfyllt
att hantera kvantitativa data tack vare att en sa stor del av en respondents upplevelse blir
valdigt subjektiv och kan paverkas av allt fran tidigare erfarenheter och personliga
preferenser. Som tidigare etablerat finns en stor begransning inom graderingstypen 1-10
(Denscombe, 2010, s. 243). Studien har forsokt att motverka detta genom att vava in en
kvalitativ aspekt i den tillhorande enkiten genom att ge deltagarna mojligheten att motivera
sitt graderingsval. Detta visade sig bidra med anviandbar merdata, varefter man kan foresla
att det kvalitativa momentet borde dven det ha varit ett obligatoriskt moment. Tack vare
detta identifierades ett par svarsresultat som brot mot undersokningens instruktioner, men
som dndéa hade fardigstillt undersékningen. Detta hade kunnat missas om inte
kommentarsfaltet hade funnits som alternativ.

Bland de ogiltiga svaren fanns ett exempel pa en respondent som meddelade att denne
spelade med ljudet avslaget, vilket direkt motstrider undersokningens syfte. Detta leder in pa
fragan huruvida undersokningens syfte skulle vara dolt for respondenterna eller inte. Ur en
etisk synpunkt anses det inte finnas nagra beldgg for krankningar i sig endast for att en
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undersoknings syfte ar dolt. En form av ovetande var nodvandig for att stimforingsaspekten
skulle kunna testas pa ett ndgot sa nar naturligt satt, samt att spelarna i forvag informeras
om hur spelmomentet gar till och vid viljan att dra sig ur ar det nar som helst tillatet att gora
det. Om respondenterna hade varit medvetna om att studiens syfte 1ag i att undersoka
stamforingstekniker i musiklaggningen bedomdes det finnas risk for att de medvetet skulle
fokusera pa detta under bade spelets och enkitens gang och pa sa satt generera for vinklade
data. A andra sidan kan det argumenteras for att det i detta fall fanns for minga andra
element i spelmomentet att ta hansyn till som kunde verka distraherande. Detta starks nagot
av antalet kommentarer som kritiserade spelets hoga svarighetsgrad och designval. Att
spelet gjordes svart i syftet att hélla spelaren engagerad spelsessionen ut kan ha behovt
dampas nagot for en mer allmananpassad spelupplevelse. Instruktionerna till spelsessionen
hade kunnat goras mer omfattande eller tydliga. Detta hade kunnat ga emot viljan att vara
kort och koncis, men trots vilformulerade instruktionspunkter uppstod dnda ett par
fragetecken angdende bandesignen. Det mest noterbara exemplet ar spelets blaa plattformar
som mojliggor hopp underifran, vilket bedomdes 6verflodigt att forklara, men tolkades av
enstaka spelare som nagot interaktivt.

Spelsessionens utformning och musiklaggningens instrumentering ar skapta for att riskera
vara sa oprovocerande som mojligt. Dock ar det svart att gardera sig fullt gdllande nagot sa
subjektivt som musik eller spel, da upplevelserna kan vara oerhort kontextberoende och
individuella.

Problemet med respondenter som gick emot instruktionen att avsluta spelet efter 60
sekunder har att géra med vanan de far. Problemet med nar respondenter tillbringar mer tid
i spelsessionen dn vad som ar tinkt ar att de far en storre erfarenhet av spelmekaniska
aspekter som kontroll och nivadesign. Detta gar emot det faktum att alla deltagare vid
enkatfrigorna ska utga fran exakt samma exponering av testmiljon. Spelare som tillbringar
mer dn utsatt tid i spelmiljon riskerar att paverkas av “the practice effect” (Armon, Fisher,
Goldfarb och Milton, 2011, s. 10), dar for 1ang eller upprepad exponering av samma aktivitet
kan gora en deltagare van vid den och kan darmed andra sin uppfattning av aspekter inom
aktiviteten. I detta fall hade en langvarig spelare kunnat vinja sig vid svarighetsgraden och
kontrollmetoden, varpa upplevelserna géillande dessa hade kunnat blivit annorlunda,
exempelvis att kontrollen inte alls upplevdes som lika svar efter tvd minuter. Sen tillkommer
det faktum att musiken tystnar efter 60 sekunder och kan resultera i en annorlunda upplevd
spelupplevelse. Det var med anledning av dessa riskfaktorer som svar fran respondenter som
hade spenderat en langre tid i spelrummet dn utsatt tid raknades som otillborliga for
undersokningen. Detta ger dock ingen garanti for att ingen annan av respondenterna har
gjort samma sak utan att ange det i undersokningen, i vilken méansklig oberaknelighet blir en
felmarginal att konstant ha i atanke, framforallt under kvantitativa undersokningar.

Néagot som ocksa kan ligga till skuld for att vissa respondenter fortsatte spela tills de lyckades
ta sig till mélet oavsett tidsatgang ar aterigen spelets hoga svarighetsgrad. Att skapa en
utmaning och ett engagerande mal har i eftertanke ocksa kunnat gatt for langt, dar
immersionsaspekten tar 6ver och drillar vissa spelare till att klara av utmaningen i forsta
hand (Craig A. Lindley och Lennart Nacke, 2009, s. 3). En funktion som far spelet att stanga
ner sig sjalvt fullstandigt efter 60 sekunder istéllet for bara musiken hade med eftertanke
varit relevant att anvianda. Detta hindrar sjalvklart inte att respondenter 6ppnar spelet igen
innan de svarar pa enkéten, men det ar en riskeliminerande faktor som hade styrt
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undersokningen i en mer tydlig riktning.

Den funktionella nivan i musiken hade kanske behovt en och annan estetisk aspekt med
tanke pa att ett par av respondenterna bedomde att den storde deras spelupplevelse. Chion
beskriver tre olika lyssningsldgen, dir reducerat lyssningslage syftar till sjalva ljudandet i sig,
som instrumenten i en komposition (Chion, 1994, s. 29). Risken finns att personer med en
fallenhet for reducerad lyssning upplever de i princip obearbetade instrumentljuden i
spelsessionens musiklaggning som mycket distraherande.

En fullt kvalitativ undersokning hade kravt storre resurser, men av resultatet att doma
riskerar det att finnas for manga osakra faktorer for att kunna ge ett sakert svar pa
fragestallningen. Dessa risker hade kunnat elimineras genom personliga intervjuer, som
hade gett en storre insikt i hur en respondent uppfattar spelsessionen och musiken. Detta
skulle ocksa ha kunnat leda till farre distraktionsrisker, da man hela tiden har en mycket
storre uppsikt och kontroll 6ver en spelares utrustning och milj6, och darmed ocksa den
perceptuella immersionsaspekten (McMahan, 2003, s. 77). Detta hade i sa fall kunnat bli en
undersokning likt Collins och Whartons fall (2011), dar personliga intervjuer och
observationer stod i fokus.

6.2.2 Samhallsnytta

For att aterknyta till det faktum att musiklaggning av spel ar en relativt ung och outforskad
utovning i jamforelse med film behovs det ytterligare forskning inom detta omrade for att
kartlagga vad en musikldaggare inom spel har for typ av moéjligheter att paverka en sa
fullkomligt ludisk aspekt som spelmekanik. Da spelmekaniken ar san central del inom spel
bedoms kunskaper om hur man genom musikldggning kan paverka upplevelsen av denna
mycket nodvandiga for mediets fortsatta utveckling. Det handlar om att efterstriava en storre
forstéelse for en i stora métt matt nybliven konstform och kunna bidra till en storre
diversitet och uttrycksformaga inom mediet. Ett liknande utfall inom musikldggning i spel
observerades av Joel Sandberg (2014), som undersokte huruvida tempo i musiklaggningen
kan péverka spelares prestationsforméga. Studien gav inga solklara resultat, men uppvisade
tendenser pa att tempot har paverkat spelarnas prestation.

6.3 Framtida arbete

I ett framtida perspektiv skulle denna undersokning kunna utvecklas genom att inkorporera
fler kvalitativa aspekter for att eliminera de redogjorda felkallorna. Vid en kortare
forlangning skulle en efterstudie grundad i dennas resultat kunna ta vid, dar man jamfor den
insamlade datan fran denna undersokning med den i en fullt kvalitativ undersokning och
sedan analyserar likheter och skillnader. Detta for att undersoka vilka gemensamma
namnare som ir viarda att ta vara pa i foljande studier. Det kanske visar sig fordjupat att t.ex.
den melodiska, tonala aspekten av polyfonin i sig inte paverkar sarskilt mycket, men att
dynamiken i ett polyfoniskt verk paverkar mer.

I ett mer langsiktigt perspektiv bor det ligga i intresse att utforma en uppdaterad
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undersokning av samma kvantitativa sort pa en mycket storre malgrupp, for att med storre
sakerhet kunna bekrafta huruvida det finns nigra pavisbara skillnader i upplevelsen av
spelmekanik beroende pa musiklaggningens stimforing. Denna undersokning med totalt 36
giltiga respondenter har svért att agera representativt for en storre massa. Med hundratals
eller till och med tusentals respondenter skulle en eventuellt tydligare trend kunna pavisas
och ytterligare felmarginaler kan sorteras ut.
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