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Abstract

Denna uppsats kommer att undersoka vad for slags ké&nslor och associationer lyssnaren
far av bakgrundsmusik fran spelgenrerna survival-horror, RPG-spel och dventyrsspel.
Genom att undersoka tva grupper med olika erfarenheter kring musik och spel har de
tva grupperna genomfort en enkatundersokning dar de lyssnar pa olika musikstycken
utan kannedom om vad for spel musikstyckena kommer fran. Samtidigt som deltagarna
lyssnar pa musikstycket far de beskriva vad for kanslor de upplever och vad de
associerar med dem olika musikstyckena. Syftet ar att hjalpa kompositorer och
speltillverkare att forsta pa vilket satt bakgrundsmusik inom spel paverkar
spelupplevelsen. Resultat visar att de tva grupperna tenderar att associera liknande
scenarion och miljoer men gruppen med musikkunskaper aterger mer detaljerade svar
an gruppen med hogre spelvana. Genom att etablera miljéer och associationer hos
spelaren med hjalp av musik sa kan spelarens immersion i den virtuella vérlden

forstarkas.
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Inledning

Under aren har spelindustrin blivit allt stérre och Dataspelsbranschen (2016) rapporterade att
den svenska spelindustrin 6kat med 1000% pa fem ar, fran 2010 till 2015. Okningen har
standigt fortsatt och detta innebér att allt fler manniskor spelar spel, bade ungdomar och
vuxna. Jag sjalv spelar valdigt mycket spel och har gjort sedan barnsben men jag har ocksa ett
musikintresse. Med aren som gatt har jag lagt marke till att musik inom spel har férandrats.
Musiken som tidigare bara var en loop av sekvensbaserade toner har 6vergatt till stora
orkesterarrangemang och valproducerade musikstycken som dynamiskt anpassar sig till
spelaren baserat pa vad spelaren gor eller vad som hander i spelvirlden (Game Maker’s
Toolkit, 2014). For mig personligen ar det valdigt viktigt att musik och ljud i ett spel
samspelar pa ett bra satt for att det ska bidra till spelupplevelsen. Om musiken i ett spel &r
passande, engagerar mig och drar in mig i spelvarlden sa anser jag att skaparna av spelet har
lyckats. Nagot som gav mig idén att utforska detta omrade var efter samtal med nagra bekanta
till mig som ocksa spelar datorspel. Under samtalet upptackte jag att fler &n vad jag tidigare
trott véljer att helt och hallet stainga av musiken nar dem spelar datorspel. Det fick mig att
fundera 6ver vad musiken gor for spelupplevelsen och vad dessa manniskor gar miste om.
Vad jag sjalv upplever da man véljer att stanga av musiken eller ljudeffekterna till ett spel ar
att man far en helt annan uppfattning av spelet. Om du mot férmodan spelar ett skrackspel sa
prova att stdnga av ljudet och spelet blir inte alls lika skrammande langre. Detta ar valdigt
intressant eftersom att musiken placerar dig i ett specifikt sorts sinnestillstand, vilket tas bort i
samband med att musiken inte langre &r en bidragande faktor i spelupplevelsen. Det & som
om spelarens immersion forsvagas i samband med att musiken forsvinner vilket maste betyda
att kénslor som forstarker spelarens immersion frammanas med hjélp av bakgrundsmusiken.
Noah Kellman (2020) beskriver en teknik inom spelmusik som heter ”Locational scoring”,
vilket ar en teknik som dels har som uppgift att inte bara satta den visuella karaktéristiken hos
varje plats i spelet utan ocksa satta den kanslomassiga stamningen eller kontextuella
meningen av spelarkaraktaren nar denne befinner sig i ett specifikt omrade av spelet
(Kellman, 2020 s. 6). Musiken i detta fallet satter en sorts kontext i forhallande till det visuella

och styr pa satt och vis spelaren att tanka pa omgivningen i spelvarlden pa ett specifikt sétt.



Detta fick mig att fundera pa vad for associationer och kanslor som uppstar av
bakgrundsmusik och huruvida detta skiljer sig fran person till person. Genom att ¢ka
forstaelsen inom detta omrade sa kan speltillverkare anvanda kunskaperna for att forbattra
spelmusik och hur den anvands inom spel. Musik i spel & mer &n bara musik som existerar i
bakgrunden, det &r ett sétt att formedla kéanslor, kontext och bilda miljoer for att pa sa sétt ge
liv &t den miljo som spelaren befinner sig i. Denna uppsats skall undersoka om det ar mojligt
att formedla detta med enbart musik genom att lata tva separata grupper med olika

bakgrundskunskaper lyssna pa tre musikstycken ur tre olika spelgenrer.

Syfte

Syftet med denna uppsats &r att fa en djupare forstaelse for vad for slags kanslor och
associationer som dyker upp hos lyssnaren nar de lyssnar pa bakgrundsmusik som
forekommer inom olika spelgenrer och huruvida detta skiljer sig mellan tva olika grupper.
Detta for att hjalpa kompositorer och speltillverkare att fa stérre forstaelse kring hur musik
bidrar till immersion och spelupplevelsen. Genom att tka forstaelsen av hur spelmusik
paverkar spelaren emotionellt sd kan detta anvandas for att forbattra etablering av miljoer,
berattandefunktioner och kénslointryck inom spel for att skapa en mer immersiv

spelupplevelse med hjalp av musik.

Fragestdllning

Syftet har brutits ned i tva 6vergripande forskningsfragor:
1. Vad for kanslor och associationer far lyssnaren av bakgrundsmusik fran tre olika
spelgenrer? (Survival-Horror, Aventyrsspel och RPG)
2. Skiljer sig svaren mellan dem som har musikalisk bakgrund och de som har

erfarenheter inom spel och isafall hur?

Avgransningar

De fysiologiska effekterna som lyssnaren kan uppleva kommer inte att utforskas, da detta
vore alldeles for omfattande och svara att genomforas med de medel som forskaren har
tillgang till men som dock hade varit nyttigt for undersokningen.



Det finns véldigt manga olika typer av musik inom samma genrer baserat pa vilket typ av
stdmning som spelet &r &mnat att formedla men musiken som har valts ut har med avsikt att
reflektera musiken vél inom de valda genrerna.

Alla spelgenrer kommer inte att undersokas, motivering till vilka spel som har valts ut och

varfor i undersokningen framkommer langre ned i metodavsnittet.

Tidigare forskning

Tidigare forskning om ett specifikt fokus kring bakgrundsmusik inom spel, dess associationer
och visualisering av miljoer har varit utmanande att hitta. Att hitta en jamnare balans kring
svensk och internationell forskning har inte tagits i atanke da det inte finns jattemycket inom
det specifika forskningsomradet. Forskningen som presenteras nedan &r den forskning som
har ansetts varit mest relevant for studien. Dock sa finns det forskning kring &mnet som berors
pa olika sétt. Under tiden som jag har undersokt forskningsomradet sa verkar immersion vara
en aterkommande del av &mnet nar det talas om musik, miljé och kéanslor. Nedan kommer
forskning som kretsar kring immersion och kanslor att presenteras och hur dessa egenskaper

paverkas av spelmusik.

Immersion

Zhang & Fu (2015) undersokte i en artikel om hur bakgrundsmusik paverkar immersionen av
ett spel genom att lata tva olika grupper spela ett traditionellt fightingspel med eller utan
bakgrundsmusik. De tva grupperna kallades for “high gamers™ respektive “low gamers”
baserat pa deras grad av spelkunskap. Deltagarna med lagre spelkunskaper grupperades in i
gruppen ”low gamers” och deltagarna med hogre spelkunskaper placerades in i gruppen “high
gamers”. De tva grupperna fick spela spelet, utfora en uppgift som kallades for ’Stroop task”
och sedan besvara ett formular om immersion. FOr att mata immersion sa anvandes tre typer
av faktorer vilket var kognitiv dissonans, dissociation fran verkligheten och kanslomassig
medverkan. De tre hypoteser som fanns var: Att de som spelade med bakgrundsmusik hade en
hogre grad av immersion an de som inte spelade med bakgrundsmusik. Att bakgrundsmusiken
enbart skulle influera de med lag grad av spelkunskap och till sist, att de tre matningarna av

immersionsformuléret, Stroop uppgiften och tidsférvrangningen skulle relatera till varandra



oerhort (Zhang & Fu, 2015, s. 3). De resultat som Zhang & Fu kom fram till var att ”low
gamers” hade hégre poang pa formuléret och darav en hogre grad av immersion med hjalp av
bakgrundsmusiken &n vad “high gamers” hade. Resultatet frdn uppgiften visade dven att de
som inte hade haft bakgrundsmusik presterade battre &n de som hade haft bakgrundsmusik.
Detta tyder pa att de som spelade med bakgrundsmusik hade en hogre grad av immersion an
den andra gruppen eftersom att det &r svart att 6verga fran ett spelutrymme till att utféra en
uppgift, darav sa presterade gruppen med bakgrundsmusik samre (Zhang & Fu, 2015, s. 4).
Det intressanta med undersokningen ar att ”low gamers” alltsa de med ldgre spelkunskaper
uppfattades ha en hdgre grad av immersion an den andra gruppen, Zhang & Fu spekulerar att
detta kan bero pa att high gamers” dr mer avtrubbad till upplevelsen av spel &n ’low
gamers”. Det ar inte omajligt att dven upplevelsen av spelmusik kan variera beroende pa om
lyssnaren ar en van spelare eller ej, da spelmusik inte riktigt & densamma som filmmusik och
inte heller densamma som ett vanligt album.”What’s more, the background music of this
game was regarded as extremely provocative and passionate.” (Zhang & Fu, 2015, s. 3). Det
hade varit intressant att se huruvida resultaten hade varit densamma om musiken hade varit av
annorlunda stil, eller om deltagarna fick lyssna pa olika typer av musik for att se om resultaten
var densamma. Denna uppsatsen kommer att anvénda olika typer av bakgrundsmusik i
undersokningen och darmed utforskas for att se huruvida resultaten skiljer sig at pa den
punkten.

Kanslor

Noah Kellman (2020) som héanvisades i inledningen beskriver en teknik inom spelmusik som
heter ”Locational scoring”, detta & som sagt en teknik som har uppgift att satta omgivningen,
spelkaraktaren och miljon i en viss kontext. Det kan for exempelvis vara att tempot &ndras
baserat pa vad som hander eller for att signalera om omradet i spelet ar sakert eller osakert att
befinna sig i. Genom att dels anvanda kulturella och symboliska sardrag inom musiken sa kan
detta bidra till att etablera en miljo. Kellman beskriver att detta &r en effektiv metod for att
etablera en kanslomassig koppling mellan spelaren och spelvérlden (Kellman, 2020, s. 6).
Detta kan tyda pa att musik &r en stor bidragande faktor till att en spelare dras in i spelvérlden.
Genom att undersoka olika typer av musik som aktiveras vid olika tillfallen i spelet som vid
stridsmoment eller inaktivitet som da aven torde ha varierande tempo eller instrumentering sa

borde det vara mojligt att fa ett specifikt resultat i denna uppsats baserat pa detta. Med tanke



pa att kompositoren sakert har haft detta i atanke da verket skapades, sa borde det ga att fa ett

resultat som pekar pa detta i undersokningen.

Loke Carlsson fran Orebro Universitet, har valt att utforska de psykologiska egenskaperna
som associeras med datorspelsmusik. Carlsson (2006) skrev en uppsats som heter ”Spelmusik
Musikens funktioner i tre datorspelsserier.” | uppsatsen anvénder Carlsson teorier inom
filmvetenskap for att undersoka funktionerna som musik i datorspel har och med hjalp av
dessa teorier sammanstaller han en metod for att analysera musiken fran spelserierna Total
War, Elder Scrolls och Baldur’s gate. Slutsatsen som Carlsson kom fram till var att de fyra
funktionerna som musiken har i datorspel &r att etablera miljoer, understryka kanslor, délja
tekniska sérdrag, som laddningstider, knyckiga rorelser och datorns egna ljud (Carlsson, 2006,
S. 37). Vidare skriver Carlsson ”Den viktigaste skillnaden skulle jag séga ar att filmmusiken i
mycket hogre grad kan styra askadarens uppmarksamhet och forhindra otydligheter i
narrationen, nagot som ar mycket svart for musiken i datorspel att 4stadkomma.”(Carlsson,
20086, s. 37). Detta pastaende haller jag inte med om da musik inom spel kan styra
uppmarksamheten hos spelaren lika bra som musik inom film kan styra tittaren. Som vid
oppningsfrekvensen i Fallout 4 (Bethesda Game Studios), da man kommer ut ur valvet i
borjan av spelet (AFGuidesHD, 2015. 1:10-3:50) sa spelas huvudtemat till spelet och da man
val dyker upp till ytan sa spelas ytterligare ett musikstycke. Detta for att skapa en viss
stdmning hos spelaren och for att rikta uppmarksamheten till spelvarlden som precis har
Oppnats upp. Daremot kom Carlsson fram till att musik bidrar till att etablera miljéer och

understryka kanslor, vilket ar vad forskningsfragorna i denna uppsats orienterar sig kring.

Daniel Beckman (2004) understkte vad for slags kanslor och associationer som vécks hos
lyssnaren av datorspelsmusik. I sin uppsats “Datorspelsmusik: En undersdkning om de
kénslor och associationer som den skapar hos lyssnare och huruvida kompositéren lyckats
formedla spelets och musikens asyftade kanslor.” Beckman genomforde lyssningstester hos
datorspelande gymnasieelever och utsatte dem for olika musikstycken fran olika typer av spel.
De fick sedan besvara fragor i form av enkaéter dar fragorna gick ut pa vad for slags kanslor
som dok upp da de horde ett visst musikstycke. Musikvalet som anvandes var fran sju olika
speltitlar, deta innefattar ett plattformsspel for yngre, ett turbaserat rollspel, ett RTS (Real-
time-strategy) och tre action/plattformspel med inriktning pa olika aldrar. Deltagarna skulle
forsoka placera vilken spelgenre dessa musikstycken tillhérde, i vilken del av spelet som

musiken hordes och vad for slags tidsepok spelet utspelades i om det var datid, nutid eller



framtid. Deltagarna skulle &ven placera sina upplevda kanslor respektive de kanslor som dem
tror att skaparna vill férmedla. Det Beckman kom fram till i sin studie var att vissa av
resultaten var nagot oklara da i vissa fall var svaren helt tvartemot vad som hade forutspatts
gallande om spelet var amnat for yngre eller dldre. I studien undersokte Beckman endast en
grupp och det var datorvana gymnasieelever, studien undersokte inte om detta skiljer sig
mellan olika grupper men dock sa skriver Beckman att omradet kan forskas vidare genom att
undersoka musikaliska ungdomar som Beckman skriver har ett “battre musikminne” (2004, s.
62). Den har uppsatsen kommer att bygga vidare pa Beckmans forskning och 6ka forstaelsen
inom omradet genom att undersoka hur spelande ungdomar och musikaliska ungdomars
upplevelser skiljer sig at. Det framkommer inte i Beckmans undersékning om gruppen som
undersoktes hade kunskaper inom musik eller inte, vilket kan spela en roll i hur olika
manniskor uppfattar musiken. Denna uppsats kommer att skilja sig frdn Beckmans genom att
valja ett stycke ur var sin genre och inte flera musikstycken frdn samma spelgenre. Denna
undersokningen kommer dven att anvanda sig av tva olika grupper och inte bara en grupp. |
Beckmans undersokning togs beslutet att anvanda musik med liknande instrumentering da
argumentet var att deltagarnas inverkan kunde paverkas (2004, s. 10). Musikvalet i denna
uppsats kommer aven dar att skilja sig genom att musikvalet innehalla annorlunda
instrumentering. Anledningen ar for att med hjélp av associationer inom musiken sa bildar vi
oss en uppfattning av miljon i spelet, &nnu en gang hanvisas detta till Kellman som skriver att
detta kan bidra till att etablera en atmosfar och informera spelaren om sin omgivning
(Kellman, 2020 s. 6).

Teori

Winifred Phillips (2014) beskriver i sin bok ”A composer’s Guide to Game Music” hur musik
bidrar till spelupplevelsen och gar igenom tre nivaer av immersion som baseras pa tva
koncept. Det forsta konceptet kallas for ’suspension of disbelief” vilket i korta drag betyder

att en person sjalvmant ignorerar mojligheten av att nagot ar ologiskt for njutningens skull.

Much like a contract, we agree to accept the more outlandish aspects of a story we might

otherwise reject as straining the bounds of credulity — (Phillips, 2014 s. 36).

Som i det fall en lasare av en fantasy bok eller tittare av en tv-serie gor ett medvetet val och

bestammer sig for att ignorera det faktum att inget av det de ser eller laser &r pa riktigt for att



kunna kénna sig uppslukad i berattelsen. Forfattaren forstarker var ’suspension of disbelief”
genom att rattfardiga handelserna som sker i berattelsen genom sma detaljer eller hur
karaktérerna reagerar, vilket bildar en sorts realism i varlden hos lasaren. Det andra konceptet
kallas for immersion, vilket kan jamforas med da en datorspelare &r s totalt uppslukad i ett
spel att handkontrollen forsvinner och knapptryckningar kommer per automatik. Inte langre
sitter du framfor en dator, tittandes pa en skarm dar hérlurarna ar din ljudkalla utan din fokus
ar i spelet.

The gamer has stepped through Alice’s looking glass, and is now wandering free through

Wonderland - (Phillips, 2014 s.38).

De tre nivaerna for att uppna total immersion ar foljande:

Engagement

Forsta immersionsnivan kallas for engagement, vilket &r spelarens egna vilja att anstranga sig,
investera sin tid, och uppmarksamhet i spelet. Phillips (2014) skriver att utan denna
motivering sa kan inte immersion uppnas. (Phillips, 2014 s. 40). For att uppna forsta nivan av

engagemang sa behover spelet kannas inbjudande for spelaren.

Engrossment

Andra immersionsnivan kallas fér engrossment, vilket &r en hogre grad av kanslomassig
installning och en minskning i sjalvmedvetenhet. Dessa tva skriver Phillips (2014) kan
paverkas av en kombination av starkt visuellt material, intressanta uppgifter och en

6vertygande handling.

Total Immersion

Den slutgiltiga immersionsnivan kallas for total immersion och som Phillips (2014) beskriver
sa finns det tva forutsattningar for att uppna detta, bortsett fran de andra forutsattningarna som
forekommer i de foregaende tva nivaerna. Den forsta ar uppmarksamhet och den andra &r
empati, i detta fallet sd menas uppméarksamhet pa en mer utvecklad niva. Att spelaren i detta
fallet inte bara passivt &r uppmarksam utan snarare innehar en mer aktiv, involverande

uppmarksamhet. ”This elevated level of attention is heightened and encouraged by the game’s



inherent “atmosphere.”( Phillips, 2014, s. 52). | detta fallet definieras inte atmosfar som
skapas enbart via det visuella utan snarare atmosféaren i sin helhet som spelaren maste

uppmarksamma alltsa informationen som spelet formedlar bade visuellt och audiellt.

Metod

Metoden som kommer att anvéndas ar en kvantitativ metod dar datainsamlingen sker i form
av enkater via natet med fragor som deltagarna ska besvara. Deltagarna kommer att fa lyssna
pa ett antal spar fran spel i olika genrer for att avgora vad for slags inverkan de olika
musikstyckena har pa lyssnaren. En kvantitativ metod har valts dels for att nd ut till s& manga
som mojligt men ocksa for att enkatformular kan ses som ett matinstrument och anvandas for
att mata manniskors beteende, asikter och kanslor (Trost, 2016, s.11). En kvantitativ metod
valdes ocksa pa grund av tidsramen for arbetet, da 20 intervjuer hade tagit alldeles for lang tid
for att hinnas med. Trots det sa hade &ven en kvalitativ metod med intervjuer varit nyttig for
undersokningen. For att hitta deltagare som kunde vara med pa undersokningen sa
kontaktades flera olika skolor som erbj6d inriktningar inom musik och skolor som erbjéd
datorspel eller teknik. Efter samtal med béade rektorer och larare som erbjod sig att hjalpa till
sa skickades en lank till enkaten ut. Den forsta gruppen som skulle undersokas var i huvudsak
en gymnasieklass med kunskaper och fokus inom musik, men troligtvis inte sa mycket
kunskaper inom datorspel. Den andra gruppen som skulle undersdkas var en gymnasieklass
med fokus inom teknik och IT. Anledningen till varfor just denna gruppen valts ut ar for att
alla i gruppen har en koppling till datorspel men troligtvis inte nagon tidigare musikkéannedom
eller utbildning inom musik. Problem uppstod da antalet som svarade pa enkéten inte stod till
forvantningarna. Da det var beraknat att atminstone 54 personer fran musikgruppen skulle
delta sa deltogs endast 4 av dessa och ur spelgruppen sa berdknades 6ver 20 deltagare att
delta. Det hade inte varit férvanadsvart om nagra fa valde att inte delta men att atminstone fa
10 eller 15 svarande ur vardera grupp hade anda varit 6nskvart. For att fa ett mer rattvist
resultat sa gjordes ett bekvamlighetsurval. Jag kontaktade fore detta klasskamrater, som jag
vet har genomgatt en musikutbildning och som skulle passa in i den forsta gruppen. Jag
kontaktade dven personer som ar vél bekant med datorspel och som pa sa sétt passar in i den
andra gruppen. Resultatet fran dessa tva grupperna kommer sedan att analyseras och jamféras

med varandra i form av grafer langre ned i resultatavsnittet.



Fore enkaterna skickades ut sa genomférdes en provundersokning med en grupp manniskor,
ifall enkaten saknar nagot eller har bristande fragestallningar sa detta kan korrigeras fore den
riktiga undersokningen. Enligt Eliasson (2013, s. 42) kan det vara klokt att genomfora en
provundersokning dar man later nagra individer som skulle kunna inga i undersékningen fa
besvara fragorna for att pa forhand ta reda pa ifall det finns rum for forbattringar eller om det
framkommer nagot annat i enkaten som inte tankts pa innan. En provundersokning gjordes
med nagra narstaende som bade ar vana spelare och samtidigt musiker, vilket kandes lampligt
da det ar dessa grupperna som besvarar enkaterna. Med hjalp av feedback fran testgruppen sa
forbattrades enkaten genom att andra ordningen pa fragorna for att minimera risken att
undersokningspersonerna paverkas. Exempelvis sa stalldes fragan om huruvida laten kanns
bekant i slutet for att undersokningspersonen inte skulle fa férutfattade meningar om
musikstycket. Fragorna omformulerades och vissa med forklaringar for att de inte skulle

missuppfattas, dven ytterligare fragor lades till.

Musikval

De spelgenrer vars musik som valts ut &r fran ett skrackspel, ett rollspel och ett aventyrsspel.
Anledningen till att just dessa genrer valts ut ar for att de har storre fokus pa story i spelet och
spelaren sjalv som protagonist &n vad ett bilspel eller ett sportspel har Collins (2008, s. 129).
Collins (2008) argumenterar att musik inom bilspel inte har den narrativa funktionen som
manga andra spel har och att det &r valdigt vanligt att popularmusik anvéands i dessa fall da
bilspel &r linjara och dessa spel stravar efter att uppna realism medans andra spelgenrer &r
valdigt dynamiska och musiken maste anpassas darefter. Musiken i de spelgenrer som valts ut
anses inneha en storre roll &n dvriga spelgenrer med undantag av musikspel dar spelaren ska
spela i takt till musiken. Samma sak géller for dessa da de inte har nagon story eller nagon
protagonist i fokus och darav inte heller nagon beréattande roll och kommer saledes inte att
undersokas. Phillips (2014) argumenterar for att just genrerna RPG, MMORPG och
aventyrsspel drar nytta av bakgrundsmusik eftersom de genrerna har stor betoning pa att
utforska varlden som spelet utspelar sig i men ocksa for att spelvarlden i sig ar kulturellt
mangfaldig. En av huvudfunktionerna med musiken i dessa genrer ar att den anvands for att
bygga upp varlden, genom att jobba samman med resten av spelets olika element som det
visuella, storyn i spelet och spelets design for att uppna kéanslan av full immersion. (Phillips,
2014, s. 103). Skrackspel, i detta fall survival-horror har en tendens att satta in spelaren i ett

sarskilt mentalt tillstdnd som hon kallar for the zone”.



This inspires a mental state that is unique to the survival horror genre, and which is hard to
describe. Call it a state of edgy alertness, although perhaps that phrase doesn’t quite capture the
feeling completely - (Phillips, 2014, s. 206).

Detta hyperfokuserade tillstand jamfor Phillips med flykt och kamp responsen da spelarens
roll i dessa spel gar ut pa att dverleva, detta har en tendens att enligt Phillips fa spelaren att i
forvég forbereda sig for att sedan explodera rent kdnsloméssigt nar monstret val dyker upp
(Phillips, 2014, s. 206). Da pa satt och vis den ena genren har ett specifikt satt att paverka
spelaren mentalt och den andra typen pa ett visuellt sétt sa vore dessa mest lampade for
forskningsomradet att inkludera i undersokningen. Saklart kan det inte uteslutas att ingen av
deltagarna har hort de musikstycken som anvands i undersokningen sedan tidigare men av den
anledningen sa kommer de mest kanda av latarna ur de olika spelen inte att anvandas.
Musiken maste uppfylla foljande kriterier:

Spelet som musiken kommer fran &r minst tio ar gammalt.

Spelet maste fatt pris for sin musik eller atminstone blivit nominerad.

Anledningen till att spelet skall vara slappt for minst tio ar sedan ar for att minimera risken att
deltagarna vet vilken Iat eller fran vilket spel musiken kommer fran och saledes forhindra att
resultatet paverkas av detta. Da det finns véldigt manga spel att valja mellan i sin valda genre
sa togs beslutet att smalna av de som kvalificerades till undersékningen genom att valja spel
som har fatt utmarkelser for sin musik. Motiveringen till detta &r att om musiken har fatt
berom sa ar det av en eller annan anledning for att musiken passar till spelet. Vare sig detta &r
i koppling till miljon eller de kanslor som musiken avger i forhallande till spelmiljon.

Jag gjorde dven ett medvetet val att anvanda musik fran spel jag sjalv spelat tidigare, for att
enklare kunna analysera innebdrden av de olika musikstyckena. FOljande musikstycken har
darfor valts att anvandas i undersoékningen:

Musikstycke 1 — Estancia (allaboutVGmusic, 2010).

Musikstycke 2 — Fly Me To The Aegis Seven Moon (GoldskinOST, 2009).

Musikstycke 3 — Tooth and Claw (Aramil, 2012).

Nedan foljer en kort forklaring av de spel som de olika musikstycken tillhor.

10



Red Dead Redemption (Rockstar Games, 2010)

" REDDEAD
REDENFTION

[Bild 1] Skdrmdump ur Red Dead Redemption dar huvudkaraktéren avrattar en cowboy.

Musikstycke: Estancia (allaboutVGmusic, 2010).

Red Dead Redemption &r ett dventyrsspel utvecklat av Rockstar Games. Spelet ar icke linjért
och i spelet styr du en protagonist vid namn John Marston och under spelets gang foljer
spelaren en huvudberattelse men ocksa mindre beréttelser vid sidan av. Spelvarlden utspelar
sig i Amerika och Mexico, tidigt 1900-tal under vilda vastern. Da detta spel har ett véldigt
starkt tema, bade i musiken och i spelmiljon sa kandes det passande att valja musiken fran just
detta spel. Dels for att understka om det ar lattare att urskilja musik som har ett starkt tema
kontra musik som inte har det men ocksa for att se om undersokningsgruppen far liknande

associationer av musiken.
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Dead Space (EA Games, 2008)

[Bild 2] Skarmdump fran Dead Space som visar huvudkaraktiren skjuta mot necromorphs, vilket &r fienderna i

spelet.

Musikstycke: Fly Me To The Aegis Seven Moon (GoldskinOST, 2009).

Dead Space ar ett science fiction skréckspel ur genren survival horror utvecklat av Visceral
Games och publicerad av EA Games. Dead Space ar ett icke-linjart spel som utspelar sig i
yttre rymden ombord pa en delvis 6vergiven rymdstation och du spelar som protagonisten
Isaac Clarke. Spelet gar ut pa att du foljer en berattelse om vad som har skett ombord pa
rymdstationen, samtidigt som du forsoker dverleva mot groteska monster i form av muterade
mannisko. Dead Space dr valdsamt, spelaren tar sig fram genom mérka, tranga korridorer och
spelaren maste standigt vara uppmarksam da faror kan dyka upp fran alla hall. Musikstycket
som tillhor ar véldigt kaotiskt och annorlunda i jamforelse med de andra tva styckena som

valts ut.
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The Elder Scrolls V: Skyrim (2011)

[Bild 3] Skarmdump fran The Elder Scrolls V: Skyrim som visar huvudkaraktaren méta en drake.

Musikstycke: Tooth and claw (Aramil, 2012).

The Elder Scrolls V: Skyrim eller kort Skyrim, ar ett sorts fantasy RPG-spel utvecklat av
Bethesda Games. Spelet ar ickelinjart och du &r protagonist som i Skyrim hénvisas som
”Dragonborn” eller "Den drakfodde” pa svenska. Spelvarlden har en sorts vikingaestetik och
snarlikt Red Dead Redemption sa finns det en huvudberéttelse men ocksa mindre berattelser
pa sidan av nar du mater nya karaktarer i spelet. Du avancerar upp i niva med din karaktar

samtidigt som du utforskar varlden, stoter pa drakar och dédar monster.

Etiska Overvaganden

Forskaren har tagit del av Vetenskapsradets forskningsetiska principer (2013). I enlighet med
informationskravet sa har deltagarna blivit informerad i enkéaten om enkétens syfte med
undersokningen och deras deltagande i forskningsarbetet. Deltagarna har blivit informerad om
frivilligheten i deras deltagande och getts mojlighet att sjdlva medverka och avbryta sin
medverkan i enkéten nar som helst. Deltagarna har blivit informerade om att deras deltagande
i enkaten ar anonym. Uppgifterna som de har lamnat behandlas enligt nyttjandekravet och

enbart i forskningsyfte.
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Resultat och analys

Totalt svarade 18 personer pa enkaten dar 9 st personer av de svarande tillhér musikgruppen
och 9 st personer tillhor spelgruppen. For att klargdra kommer dessa tva grupperna att
refereras som musikgruppen alternativt spelgruppen i de resterande tva avsnitten. Enkaten
innehaller bade flervalsfragor, enkelsvar och svarsfalt for egna kommentarer.

Enkaten inleddes med nagra korta fragor om deras spelvanor och vad de har for asikt om
musik inom spel. Da unders6kningen handlar om att visualisera bilder sa stalldes frdgan om
deltagaren har afantasi eller ej. Afantasi ar ett neurologiskt tillstdnd da man inte kan
visualisera bilder och lyckligtvis sa hade ingen deltagare i nagon av grupperna detta. Da det ar
relevant att veta huruvida deltagarna har detta i en undersokning som kretsar kring musik och

dess koppling till miljéer och associationer.

Ungefar hur manga timmar per dag spelar du spel?

O Musikgrupp B Spelgrupp

L1 . I

0-1 timmar perdag  2-4 timmar perdag  5-7 timmar per dag  8-10 timmar per dag 10+ timmar per dag

Av musikgruppen sa spelar majoriteten datorspel mellan 2-4 timmar per dag och av
spelgruppen sa spelar majoriteten 5-7 timmar per dag, spelgruppen utsétts alltsa for spel fler

timmar &n musikgruppen per dag.
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Nar du spelar, vilka av dessa genrer viljer du att spela da?

O Musikgruppen

W Spelgruppen

I

0
skjutspel Skrackspe [Racingspe sportspel Strategi- |Plattform- Rollspel Aventyrs- | Simulator
| | spel spel spel spel
O Musikgruppen 4 2 3 4 0 4 5 5 2
B Spelgruppen 7 6 3 3 3 3 3 4 1

Resultat fran enkatundersokningen visar att majoriteten av spelgruppen véljer att spela

skjutspel eller skrackspel och simulatorspel ar nagot som de véljer att spela allra minst.

Majoriteten av musikgruppen valjer hellre att spela rollspel och dventyrsspel men ingen i

musikgruppen véljer att spela strategispel.

Hur viktigt ar musik inom spel for dig?

O Musikgrupp B Spelgrupp

Antal personer
O = N W Hh U1 O
N

I enkéten sé fick de tva grupperna fragan ”Hur viktigt &r musik inom spel for dig?” och sedan

vélja ett nummer pa en skala fran ett till fem. Majoriteten av musikgruppen tycker att detta &r

en valdigt viktig aspekt da 5 av 9 svarade 5 pa skalan och resterande svarade 4 eller 3. Jamfort

med den spelinriktade gruppen dar majoriteten svarade 3 pa skalan.
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Grupperna fick aven forklara varfor de svarade som de gjorde och nagra av dem svarande

skriver att om musiken inte passar eller &r jobbig sa byter dem till sin egna musik, men dven

kommentarer som:

”Det skapar hela kdnslan”

- ”Musiken ger en ytterligare dimension till spelet.”

”Tycker musik inom spel sétter en bra stimning i spelet vad som hander samt att det

hjélper att sitta tema pa spelet.”

Trots detta sa svarade en majoritet i bada grupperna “Ja” pé att de ibland stéinger av musiken.

Musikstycke 1 - Estancia

O Musikgrupp B Spelgrupp

Vad upplever du for kdnslor nar du lyssnar pa musikstycket?

Ovrigt: Inget ljud

Ovrigt: Vet Ej

Passion

Spinning [IEIIEEEEE— |

Nyfikenhet 4#

Nederla; RN

sorg [N

liska
Triumf

Lycka [E—]
Rédsla
0 1 2 3 4 5
. Ovrigt:
Nyfikenh Ovrigt:
Rédsla Lycka | Triumf liska Sorg |Nederlag v Spanning| Passion g. Inget
et Vet Ej A
ljud
B Spelgrupp 0 1 1 1 1 1 4 2 5 1
O Musikgrupp 1 0 3 1 3 4 2 3 2 1

Det svar som fick mest angaende vilka kéanslor som deltagarna associerade med stycket sa

svarade majoriteten av spelgruppen pa passion och nyfikenhet. Majoriteten av musikgruppen
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upplevde en kénsla av nederlag. Sa de bada grupperna upplevde véldigt olika kanslor av

stycket.

Pa fragan ” Om du blundar och forestéller dig en miljé som detta musikstycket hade passat i,
vad hade det varit for miljo isafall?” uppstod det kommentarer som:

- 7Kanske vilda visten.”

- ”Vilda vésten i en stad mitt i 6knen.”

- ”Oknen.”

- ”En lugn vilda vistern.”

- ”Jag tanker mig en vilda vésterns miljo eller liknande, "wasteland™ som fallout

kanske.”
- ”En 6ken/westernliknande, ndgot 6de och varmt.”
- ”Den forsta miljon jag ser framfor mig &r en vilda western-miljo.”

- 1800 -Talets England eller i vilda western.”

Huruvida deltagarna hade hort stycket tidigare sa svarade alla deltagare ur spelgruppen ”Nej”,
trots det sa gissade en person pa att det tillhérde Red Dead Redemption 2.

Ur musikgruppen sa svarade 7 av 9 personer nej forutom 2 personer som svarade “Kanske”
och en av dessa skrev att det tyckte det later som nagonting fran Read Dead Redemption.
Majoriteten hade inte hade hort stycket tidigare forutom nagra fa som svarade ’kanske” sa var
nastan samtliga eniga om att de lyckas forestalla sig en vilda vastern/6ken miljé. Med tanke
pa att tva stycken svarade Red Dead Redemption trots att det inte hade hort stycket tidigare
kan bero pa att det var det forsta datorspelet med vésterntema de kunde komma pa och darav

lyckades gissa ratt.

Nir frigan ”Vad far du for andra associationer nir du lyssnar pd musikstycket?” stalldes sa
var nagra av kommentarerna ur musikgruppen:
”Det later som dventyr, en ldng och hérd resa.”
- ”Jag far ingen glad kénsla, det jag ser dr att man dr i en serids situation”
- > Jag tycker att det finns lite vemod i musiken, bade positiva och negativa kanslor
samtidigt.”

- 7 Definitivt &ventyr associationer.”

De kommentarer som spelgruppen skrev var blandad i jamforelse med musikgruppen.
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- ”Cowboy”

- ”Bra bakgrundsmusik till en stad, tar inte for mycket plats.”
- ”Ett spokhus.”

- “It gives me a clear western setting, one of mystery and wonders. The life of a

criminal or convict, trying to make ends meet in a harsh world.”

- “En lugn milj6”

9% 9

Ungefar fyra svar fran spelgruppen var i stil med Vet ej”,

inget annat” eller liknande men

dven har dyker cowboy och vilda vastern upp. Aven kommentarer som dventyrskénslor och

dylikt &r aterkommande.

Vilken typ av spelgenre tror du musikstycket tillhr?

O Musikgrupp B Spelgrupp

Skjutspel | Skrdckspel | Racingspel | Sportspel |Strategispel Plattform- Rollspel Aventyrs- | Simulator-
jutsp P gsp portsp gisp! spel P spel spel
O Musikgrupp 0 0 0 0 0 4 4 1
B Spelgrupp 1 1 0 0 0 0 5 2 0

Bada grupperna var nagot eniga att musikstycket tillhor ett spel antingen inom genren rollspel

eller dventyrsspel.
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Musikstycke 2 - Take Me To The Aegis Seven

Moon

Ovrigt: Panikkinsla
Ovrigt: Inget ljud
Ovrigt: Bradska
Ovrigt: Skrick
Passion
Spanning
Nyfikenhet
Nederlag

Sorg

liska

Triumf

Lycka

Radsla

Vad upplever du fér kdnslor ndr du lyssnar pa musikstycket?

O Musikgrupp B Spelgrupp

1 2 3 4 5 6 7
. . Nederl | Nyfike |Spénni | Passio |Ovrigt: Ovrlgt: Ovrigt: Ovrl‘gt:
Radsla | Lycka |Triumf [ llska | Sorg N Bradsk | Inget |Panikk
ag nhet ng n Skrack . .
a ljud | ansla
B Spelgrupp 7 0 0 0 0 0 1 7 1 1 1] 0 0
O Musikgrupp 7 0 0 2 0 0 2 7 0 0 1 1 1

De kanslor som deltagarna upplevde mest ur bada grupperna var radsla och spanning. De

ovriga kommentarerna som “panikkdnsla” och “skriack” vill jag gdrna kategorisera in 1

“ridsla”. ”Bradska” vill jag dven kategorisera in i “spdnning”. Tyvarr sa var det en deltagare

som inte hade nagot ljud.

Pa fragan ”Om du blundar och férestéller dig en miljo som detta musikstycket hade passat i,

vad hade det varit for miljo isafall?”” sa dyker det upp en del blandade kommentarer:

” MOrkt, svart och ater igen morkt.”

”En mork, svarbelyst miljo som man ar fast i kanske, och blir jagad i.”
“Boss fight i Dark Souls/Bloodborne”
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- ”Rymdmiljo, typ Alien skriackinjagande.”

- Jag forestéller mig att man ir i en liskig miljo och att man blir jagad av nagot.”

- ”Indgon fingelsehdla i forntida rom, skulle ocksa kunna vara en stor sal dir det
bygger upp for bossfight.”

- ”Hade passat in i ett skrackspel, precis innan och under ett skrickmoment.”

- ”Ett morkt stélle dér du forvéntar dig att ndgon du inte ser finns.”

Det verkar som att de flesta deltagare véljer att placera musikstycket i en mérk miljé men

endast en av personerna har specificerat rymdmiljo.

Men bland dessa sa dyker det dven upp kommentarer som:
”Jag ser en mork skog framfor mig, dven daligt vader med regn och starka vindar.”
- 7l en mork skog, bland farliga varelser, dér du behover springa for ditt liv.”

”Natt tradigt stalle som ett stort spindelneste ute i skogen eller i en gratta.”

Det verkar som att vissa istallet valjer att associera musiken med skogar dock specifikt mérka

skogar.

Pé fragan ”Vad far du for andra associationer nir du lyssnar pa musikstycket?” s& svarade

musikgruppen:

»Att man springer och forsoker gémma sig fran nagot.”

- ”Man blir jagad av nagot laskigt el slass med en boss. Ett skrackspel &r det iaf... jag
hatar skréck...”

- ”Angest, stress, livsfara”

- ”Jag kéanner av att det ar en stressig situation”

- 7Att det ar musik som spelas nar nagon blir jagad”

- ”Att man blir jagad av nagot!”

- ”Det ar kaos, nagot hemskt kommer att handa.”

Vildigt manga kommentarer kretsar kring stressiga situationer och en uppfattning av att man
blir jagad av ndgonting. Densamma galler spelgruppen som svarade att de hade liknande
associationer.
Att nanting jagar nagon.”
- 7Skréackspel dar man blir jagad.”
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- ”Jag kommer d6.”

- ”Négon blir jagad.”

- 7l think of a scary broken down house, mansion, place. Somewhere were shadows are
everywere and it hasn't been cleaned in ages. Everything around is broken and in this
place horrors hide and perhaps hunt folish enough people to come there.”

- ”Trédar, dockor.”

Ett tema som &r aterkommande ar morka miljoer, 6vergivna hus och skrackinjagande kanslor
som angest, panik eller dodskanslor. Vilket stammer ratt s bra in pa den typ av miljé som
Dead Space utspelar sig i. Dead Space som manga andra skrackspel involverar en hel del
panikartade situationer. Som en situation i spelet da du blir instangd i ett rum och behover
vanta pa att dorren laser upp for att ta dig vidare, samtidigt som rummet fylls av fiender (The
Ladslade, 2020. 9:29 -10:30).

8 av 9 svarade nej pa att de inte hade hort stycket tidigare inom musikgruppen. 7 av 9 hade
inte hort stycket tidigare i spelgruppen men 1 person svarade “ja” och 1 person svarade
“kanske”.
- ”My guess is something from the Resident Evil series although I've never played the
games.”
- ”Little nightmares.”

- “Bloodborne/Dark Souls/Demon’s Souls.”

Trots att dessa gissningar ar inkorrekt sa ar de gissningarna som deltagarna gjort anda ur

genren skrackspel.
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Vilken typ av spelgenre tror du musikstycket tillh6r?

O Musikgrupp B Spelgrupp

0 = B W (1 M
) . ) Strategispe | Plattform- Aventyrs- | Simulator-
Skjutspel | Skrackspel | Racingspel | Sportspel Rollspel
Jutse P 8P portsp | spel P spel spel
O Musikgrupp 0 6 0 0 0 1 1 1 0
B Spelgrupp 0 6 0 1 1 1 0 0 0

De bada gruppern var eniga om att det rorde sig om ett skrackspel, hur en deltagare kom fram
till sportspel ar valdigt svart att saga. Att nagra valde plattformsspel som genre kan jag forsta

da Little Nightmares &r ett plattformsspel med skrackinslag.

Deltagarna fick dven skriva om de hade nagra 6vriga kommentarer om stycket och av detta
stycket sa var det en deltagare som skrev

- ’Vildigt miktigt och maffigt!! Paverkar starkt lyssnaren.”

Det var dven en kommentar som tyckte det lat som Dead Space.

- ”Kan det vara Dead Space? Inte hort stycket innan men dras dt det hallet.”

Nagra ur spelgruppen kommenterade att musikstycket lat "14skigt” och det verkar som att
lyssnarna paverkades starkt av stycket av kommentarerna att doma. En person tyckte det lat
som Dead Space trots att de inte visste om det var ratt men de flesta fick snarlika kanslor av

musikstycket.
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Musikstycke 3 - Tooth and Claw

Vad upplever du fér kdnslor nar du lyssnar pa musikstycket?

O Musikgrupp B Spelgrupp

Ovrigt: Fightmode

Ovrigt: Inget ljud

Passion

Spanning

W —————

- :
Sorg

liska

Triumf r
Lycka

Radsla
0 1 2 3 4 5 6 7 8

Ovrigt: | Ovrigt:

. . Nyfikenh( | . vrie - e
Radsla Lycka | Triumf liska Sorg |Nederlag ot Spanning| Passion | Inget | Fightmo

ljud de

B Spelgrupp 0 1 4 0 1 1 6 6 0 0

O Musikgrupp 1 0 0 1 0 0 4 8 3 1 1

De kénslor som musikgruppen upplevde mest av detta stycket var spanning och nyfikenhet. |

spelgruppen sa upplevde 6 av 9 spanning och passion men 4 av 9 hade aven kryssat i triumf

vilket inte forekom i musikgruppen. Tyvarr var det en deltagare som inte hade nagot ljud.

”Om du blundar och forestéller dig en milj6 som detta musikstycket hade passat 1, vad hade

det varit for miljo isafall?”” Musikgruppen svarade:

”Pé ett kalt hygge, med massor av dimma.”

- ”Skyrim.”

- ”Valheim towers.”

- 7Jag forestéller mig att man ar i en spadnnande situation, dar man spelar som en riddare

av nagot slag.”

- ”En utomhusmiljé med vild natur, skogar och berg.”
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> Huvudkaraktaren rider eller springer dver ett 6ppet falt, hamnar sedan pa en
innergard till en borg eller liknande, man &r dar for att radda ndgon, men man kommer
stota pa en del hinder pa véigen.”

” Riddartiden typ. En Fantasy miljo med.”

Spelgruppen kopplade samman musikstycket med snarlika miljGer.

”Kanske en stor strid.”

”Ett stort slott eller en 6ppen plats.”

Vikingartiden, nan haftig vikingarkrigare.”

’Ett slagfalt.”

”An empty battlefield, bodies everywhere, the winners of the battle don't feel joy, they
know what's coming next, the next battle and the next war. They are hopeful, and yet
they know the costs that took them here.”

“En cutscene eller bakgrundsmusik i ett krigsstrategispel.”

Det tema som &nda aterkommer i detta fallet ar krigsmiljoer, slagfalt och tydliga kopplingar

till en fantasymiljo.

Nar deltagarna fick fragan angaende vad for andra associationer de fick av musikstycket sa

svarade musikgruppen:

”Nér jag kdmpar mot banditer i denna spel.”

” Jag tinker att man fér sin revansch, som en bossfight”

> Det jag kanner &r att man ar pavag ut i krig.”

” Musiken far mig att tinka pa typ medeltid eller vikingatid.”

” Aventyr hir med!”

Spelgruppen hade aven dar liknande associationer.

”Aventyr/fantasi.”

”Négot spannande tillexempel en bossfight”
”Berg”

”Mojligvis efter ett krig”

” Feels like something from Lord of the rings.”

De associationer som deltagarna far ar delvis bossfighter, aventyr, krigstankar och fantasy.
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2% 99

Det ska inte forbises att 4 av 9 fran spelgruppen svarade ”Jag vet inte”, ”inte mycket” eller

”vet ej” pd denna fragan.

Ingen av spelgruppen hade hort stycket tidigare och kunde inte heller gissa sig fram till vilket
spel det handlade om. Daremot sa hade 3 av 9 ur musikgruppen hort stycket och kunde

dessutom gissa ratt pa Skyrim.

Vilken typ av spelgenre tror du musikstycket tillh6r?
O Musikgrupp B Spelgrupp
6
5
4
3
2
0 Py
3 . 5 Strategispe | Plattform- Aventyrs- | Simulator-
Skjutspel | Skrackspel | Racingspel | Sportspel Rollspel
Jutsp d P inesp portsp | spel P spel spel
O Musikgrupp 0 0 0 0 0 0 5 4 0
B Spelgrupp 2 0 0 0 3 0 3 1 0

Pa fragan vilket spel de bada grupperna trodde att musikstycket tillhdrde s& var svaren helt
olika mellan grupperna. Spelgruppen svarade alla mgjliga genrer, mestadels strategispel och
rollspel men det var aven tva som gissade pa skjutspel. Musikgruppen daremot var relativt
eniga om att det antingen rérde sig om ett dventyrsspel eller ett spel ur rollspelsgenren. Det
skall tas i atanke att fler deltagare i musikgruppen svarade att de spelade rollspel och

aventyrsspel an spelgruppen.
Spelgruppen hade inte nagra 6vriga kommentarer om stycket men ur musikgruppen
kommenterade en person:

- ”QGav en tydlig kédnsla”
Och ytterligare en person som papekade att de hade spelat Skyrim i manga timmar.
Av resultaten fran enkéaten sa blev svaren anda snarlika pa de flesta av punkterna.

Bada grupperna var 6verens om att Estancia (allaboutVGmusic, 2010) passar in i en miljo

med vastern tema, men ocksa att den var lugn och gav associationer kring aventyr. Vilket
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stammer in valdigt val med tanke pa att spelet utspelar sig i vilda vastern. Spelgruppen fick
kénslor kring passion och nyfikenhet medans musikgruppen fick framst en kansla av nederlag
blandat med nagra av de dvriga kanslorna.

Resultatet av Fly Me To The Aegis Seven Moon (GoldskinOST, 2009) var kénslorna som
allra starkast och gav bada grupperna kénslor som kretsar kring radsla och spanning. Bada
grupperna lutade starkt at detta hallet och de bada grupperna valde framst att placera stycket i
en mork miljo eller en variation av en mork miljo. Det var en person som specificerade en
rymdmiljé men det var dven en hel del som placerade stycket i spékhur och mérka skogar,
vilket ar vanligt i skrackfilmer. Utan att fa en motivering till varfor deltagarna svarade som de
gjorde &r det svart att veta om det ar pa grund av att de tidigare sett skrackfilmer som haft
detta som attribut. | tidigare forskning sa beskrevs den teknik Kellman (2015) tog upp som
kallades for ”locational scoring” och att syftet med detta var att etablera en miljé med hjélp av
kulturella sardrag inom musiken. Estancia (allaboutVGmusic, 2010) innehaller banjo och
akustisk gitarr, vilket troligen ar anledningen till att de bada grupperna placerade det forsta
stycket i en sadan miljo. | Fly Me To The Aegis Seven Moon (GoldskinOST, 2009) finns det
inte riktigt nagra kulturella sardrag som kan definiera musikstycket med nagot som finns i
rymden. Stycket ar inspirerat av Threnody to the Victims of Hiroshima av Penderecki
(koenigmoo, 2015) och Kklassisk skréack enligt kompositoren sjalv (Besztocha, 2020), vilket ar
ett stycke som skulle kunna klassas som avantgarde i sitt framforande. Stycket ar valdigt
dissonant och kaotiskt och av resultatet att ddmma sa var bada grupperna 6verens om att

kategorisera in stycket under radsla.

Det tredje stycket Tooth and Claw (Aramil, 2012) svarade majoriteten att de upplevde
spanning, halften av spelgruppen svarade triumf men det gjorde inte musikgruppen. Bada
grupperna valde att placera stycket i en fantasymiljé med berg, slott och krigsfélt. Detta
stammer valdigt bra in med den typen av spel musikstycket tillhor. | bade det forsta stycket
och tredje stycket s& svarade spelgruppen med svar som “vet ej”” och dylikt, detta svar kan
tolkas som det Zhang och Fu (2015) spekulerade i resultatet av sin forskning. Da ’low
gamers” paverkades mer av bakgrundsmusik @n "high gamers”, eftersom spelgruppen har
utsatts mer for spel beror deras svar pa att gruppen ar mer avtrubbad till spelmusik an
musikgruppen. Det ska inte uteslutas att detta aven kan bero pa att musikgruppen ar mer insatt
nér det kommer till rollspel och actionspel, vilket leder till att de har tidigare erfarenheter och

associationer av spelgenrerna.
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Diskussion

Studien har utgatt fran frdgorna ~Vad for kiinslor och associationer far lyssnaren av
bakgrundsmusik fran tre olika spelgenrer? (Survival-Horror, Aventyrsspel och RPG)” och
”Skiljer sig svaren mellan dem som har musikalisk bakgrund och de som har erfarenheter
inom spel och isafall hur?” For att besvara den forsta fragestallningen sa upplevde bada
grupperna en kénsla av spanning i samtliga av dessa stycken. Musiken till survival-horror gav
skrackkanslor och fick lyssnarna att associera musiken med néra-déden upplevelser men
ocksa specifikt morka miljoer. Musiken till aventyrsgenren gav en kansla av passion,
nyfikenhet och spanning. Musikstycket gav direkta kopplingar till en vilda véstern och
okentema hos bada grupperna. Musikstycket till RPG-genren fick grupperna att tanka pa
vikingar, slagfalt och storslagna krig men aterkommande svar om en period som inte &r i
nutid. Kan associationerna som framkom i svaren eventuellt ha nagot att géra med tidigare
associationer som kommer utanfér spelvarlden? Da en person valde att associera stycket
”Tooth and Claw” med ”Lord of the Rings” vilket r en film som ocksa utspelar sig i en
fantasyvarld. Kan det dven vara sa att majoriteten upplevde de kanslor som de upplevde just
for att de har upplevt samma kanslor nar de tidigare tittat pa en film med samma tema och pa
sa satt skapat en association? Detta ar nagot som jag inte har funderat pa tidigare men som
skulle kunna forklara varfor ”Fly Me To The Aegis Seven Moon” fick svar som kopplades
samman med dévergivna hus och spindlar. Det skall inte uteslutas att &ven hur de olika
styckena ar strukturerade rent musikaliskt sett spelar en roll kring hur en lyssnare uppfattar
musiken. Hur anvandandet av olika dur och moll-skalor kan paverka huruvida en lyssnare

upplever stycket som triumfartat, lyckosamt eller ledsamt.

For att besvara forskningsfragan pa hur svaren skiljer sig at mellan dessa tva grupper sa ar den
storsta skillnaden att majoriteten av musikgruppen lyckades koppla samman korrekt spelgenre
med musikstycket. Musikgruppen besvarade aven fler fragor an vad spelgruppen gjorde. Som
ndmndes ovan sd svarade spelgruppen vildigt ofta ”jag vet inte”, eller intet sdgande svar ndr
fragan om associationer stélldes under forsta och sista musikstycket. Som att en kéansla av
triumf upplevdes av spelgruppen under stycket ”Tooth and Claw” men inte musikgruppen,
trots att bada grupperna associerade stycket med krig och fantasy. En nagot intressant detalj

som upptécktes nu i skrivandet av diskussionen &r att flera fran spelgruppen verkade spela
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strategispel och darav ocksa svarade strategispel pa stycke ett och tva. Ur musikgruppen sa
svarade ingen att de spelade strategispel men dem gissade aldrig heller att ett musikstycke
kunde tilln6ra den genren. Detta kan det bero pa att de svarande tog de svar som de kande sig
mest bekvam vid och som jag skrev ovan sa kan svaren ha nagot att géra med vad deltagarna
tidigare har associerat med musikstyckena. Svaren “vet ej” och dylikt fran ena gruppen kan
bero pa att deltagarna var radd att géra fel och ar dven nagot som bor tas i atanke. Jag blev
forvanad over att alla musikstycken gav nagorlunda sammanhangande svar som att de miljoer
som val ndmndes var snarlika. Men mest intressant var hur grupperna beskrev sina
associationer kring stycket fran Dead Space, hur det fick deltagarna att satta sig in i en
specifik situation. Det var ett stycke som valdes ut for att det var sa annorlunda i jamforelse
med de andra tva men ocksa det stycke som verkat ge storst reaktion. Svaren i évrigt var
nagorlunda jamn med varandra men mer data behovs for att kunna avgora varfor vissa svar

stack ut.

Auvslutningsvis sa har det uppstatt en hel del fragor kring arbetet. Det har varit svart att
analysera resultaten i sin helhet d musikgruppen var en aning ensidig da flera deltagare
delvis kande till det sista stycket och majoriteten spelade genrerna som stycke ett och tre
tillnérde. Det hade varit onskvart att fa fler deltagare i enkaten for att pa sa sétt fa fler resultat
att analysera och jamfora med men ocksa for att 6ka realibiliteten pa svaren. Jag ville inte
riskera att gora enkaten alldeles for 1ang trots att det var fragor som jag garna hade stallt. Som
att inkludera en fraga till deltagarna hur de kom fram till sina svar, for att fa veta mer om
deras resonemang kring associationerna. Jag ville dven inkludera fler musikstycken och
genrer men jag var orolig att detta skulle visa sig vara skadligt for svaren i enkéten. Tanken
att anvanda en fokusgrupp dok aven upp under arbetets gang da det isafall kunde skapats en
diskussion kring deltagarnas egna tankar om musikstyckena. Detta avstod jag fran att gora da
jag inte ville att deltagarnas svar skulle paverkas av mig eller de andra deltagarna men detta
tillvagagangssatt hade sakerligen kunnat besvara en del av de fragor som jag fatt i efterhand.
Vidare forskning inom omradet skulle kunna vara att lata deltagarna para ihop olika miljoer
eller bilder med ett musikstycke for att sedan se om resultaten stimmer 6éverens med varandra.
Att undersoka deltagarnas ansiktsuttryck under tiden som de lyssnar hade ocksa varit givande
for att se hur dem reagerar nar dem val utséatts for musiken. Skulle resultatet bli annorlunda
om deltagarna enbart fick besvara musik ur genrer som de inte hade nagra kunskaper om?
Eller ta en grupp som definitivt vet vilket spel musikstycket kommer fran kontra en grupp
som aldrig hort stycket tidigare och se vad for resultat detta leder till. Fler typer av spel ur
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samma genre eller fler musikspar fran samma spel hade varit nyttigt for da hade det funnits
fler faktorer att jamfora. Detta for att se om skrackmusik eller fantasymusik tenderar att leda
till samma resultat oavsett vilket spel de kommer fran eller oavsett musikstycke. For att na de
olika nivaerna av immersion som beskrevs i teori avsnittet sa har musiken en betydande roll.
Med tanke pa att musikstyckena gav kanslor och associationer som skulle kunna beskriva de
miljoer som spelen utspelar sig i, bevisar detta aven att musiken lyckas valdigt vl att etablera
en milj6 i lyssnarens huvud. Eftersom att musiken lyckas placera lyssnaren i en miljé genom
enbart audiella medel sa leder detta till att det visuella dven forstarks om musiken och det
visuella samspelar. De kanslor och sinnesintryck som spelaren upplever av musiken i
samband med kanslorna som spelaren upplever visuellt &r en viktig komponent for att var
suspension of disbelief ska forstarkas. Forstarks var suspension of disbelief sa ar detta

ytterligare ett steg mot full immersion.
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