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Abstrakt

Detta kandidatarbete handlar om utforskningen inom alternativa ljudspelsformer. Vi ville
utforska vilken ny kunskap som kan hdmtas fran spelljudsteori nir den applicerades i ett
ljudbaserat rorelsespel. Vi forsoker uppné detta genom en iterativ och experimentell
designprocess. Vi skapade tva olika ljudbaserade spelprototyper dér vi applicerade olika
spelljudsteorier. Genom att designa prototyper och analysera dem, genom induktivt
resonemang och deltagande observation, kunde vi observera att spelaren kunde anvdnda
icke-visuella grianssnitt i ett l[judbaserat rorelsespel. Som resultat presenterar vi processens
mest avgorande designproblem. Utmaningen med att utveckla icke-visuella gréanssnitten var
att instruera spelaren 1 att anvinda dem genom icke-vokala ljud. Vi presenterar dven ett nytt
sdtt att forstd akusmatiska ljud i icke-visuella ljudbaserade spel. Som avslutande del sa

diskuteras undersokningens relevans och framtida undersokningsomraden foreslas.

Nyckelord: Ljuddesign, Ljudspel, Akusmatik, Iterativ design.

Abstract

This bachelor thesis is about exploration within alternative forms of audio game. We wanted
to explore what new knowledge could be extracted from game audio theory when it is applied
to a movement based audio game. We aim to do this through an iterative and experimental
design process. We created two different audio game prototypes where different game audio
theories were applied. By designing prototypes and analyzing them, through inductive
reasoning and participant observation, we could observe that players were able to use
non-visual interfaces in an non-visual audio game. As our results we present the process’s
most critical design problems. The challenge in creating these non-visual interfaces was
instructing the player on how to use them through non-vocal audio. We also present a new
way of understanding acousmatic sound in non-visual audio games. Lastly the study’s

relevance is discussed and future research areas are suggested.

Keywords: Sound design, Audio Games, Acousmatic, Iterative design.
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Samskrivande

Texten utgar frdn en gemensamt skriven metatext formad under processens gang. Metatexten
har formats iterativt och gemensamt for att framfora en enad rost. Syftet med metatexten var
att forma en genomgéende rod trdd i texten och for att bygga ett ramverk att f6lja under
skrivprocessen. Direfter har utkast for textens olika kapitel skrivits separat for att sedan
bearbetas gemensamt under diskussion. Mélet har varit att forma en text med en

genomgaende rod trad dir vara gemensamma slutsatser lyser igenom.



1. Bakgrund

Tankarna kring den hér undersdkningen bérjade, som mycket annat, 1 utforskande lek. I
sOkandet efter en ny gestaltningsform hittade vi genom en ren tillfdllighet en metod for
icke-traditionellt anvindande av VR-verktyg. Genom att medvetet vélja bort den
huvudmonterade displayen (HMD, head mounted display), lata ljudet mala upp den virtuella
miljon med hjdlp av anvéndarens rumsplacering. Den hér tekniken tilldt oss att skapa
tredimensionella virtuella ljudmiljoer dér en kan utforska andra vérldar genom ljud.
Exkluderingen av det visuella erbjod oss ndgot nytt och annorlunda. Det som uppenbarades
var hur spannande och tilltalande vi fann fysisk rorelse att vara. Formagan att utforska en
virtuell ljudmiljo 1 det fysiska rummet tilldt ett forenande mellan det digitala och det analoga
rummet samt den fysiska kroppen. Fysiska rorelser i koppling till ljudet och rummet inbj6d

oss till utforskningen av en djupare mening och forstaelse av ljudet i1 interaktionen.

Vi ser potential i att kunna applicera teknikens tilltalande effekt inom spelljud. Vad finns det

for underliggande teoretiska kunskaper som kan appliceras i praktiken till den hir kontexten?
Finns det nya forstéelser av interaktion samt relationen mellan ljudet och spelaren som gar att
undersoka genom den hér formen av teknik? Hur kommer detta relatera till spelljud och

ljudbaserade spel i sin helhet?



1.1 Fragestillning

Hur kan en spelljudsteoretisk grund anvindas for att skapa en designprocess for ett

ljudbaserat rorelsespel?

1.2 Syfte

Syftet med det hér kandidatarbetet &r att utforska relationen mellan spelljud och
rorelseinteraktion. Genom att anvénda terminologi utformad frén spelljudsteori syftar vi att
skapa en designprocess for att utveckla ett ljudbaserat rorelsespel. Detta ljudbaserade
rorelsespel gestaltas i en kombination av icke-visuell anvindning av VR-teknologi och en
omslutande hogtalaruppsattning. Vi dmnar att undersdka den héar formen av gestaltning
utifran ett experimentellt och utforskande perspektiv, for att finna om gestaltningens har

utvecklingspotential.

1.3 Avgriansning

Ljudbaserade spel har ofta synnedsatta som malgrupp dock syftar inte den héar
undersokningen att rikta sig specifikt for den hdr malgruppen. Vi hoppas diremot att
kunskaperna och resultaten som blivit framtagna kan appliceras i designen av spel for

synnedsatta.



2. Tidigare & aktuell forskning

Det hdr kapitlet dmnar att presentera olika spelljudsteorier och hur spelljudet tolkas utifrdan
olika perspektiv. Sedan presenteras strukturen pd ljudbaserade spel och hur dess anvindning
ser ut idag. Utifran den hdr forskningen soker vi en grundldggande teoretisk forstdelse éver

spelljud och hur den kan kopplas till ljudbaserade spel.

2.1 Teoretisk bakgrund i spelljud

Spel kan grundligt fordelas i tre stora bestandsdelar: det vi hor (ljud), det vi ser (bild) och det
vi gor (interaktion). Interaktionen &r uppenbart det som skiljer mediet fran tidigare
medieformer, sdsom film och radio. Fran cinematografi har vi redan en djup
forskningsbakgrund géllande relationen mellan bild och ljud, men nir det géller relationen
mellan ljud och interaktion &r det fortfarande relativt outforskat. Diegesis ér en antik
berittarteknik som Chion i Audio-Vision: sound on screen (1994) for in 1 det
cinematografiska faltet for filmljudsanalys. Chion beskriver diegetiskt ljud som alla ljud
tillhoérande filmens fiktionella vérld. De diegetiska ljuden kan sedan delas upp i tva stycken
undergrupper beroende pa vad kameran 1 filmen fokuserar pa. Visualiserat ljud ér det som
askddaren av filmen ser och hor i den specifika stunden. Akusmatiskt ljud har ingen visuell
kélla men tillhor fortfarande den fiktiva vérldens narrativ. Det akusmatiska ljudet kan vara
temporirt beroende pd kamerans fokus. Ljudets kélla kan senare bli synligt for dskddaren nér

kameran flyttar fokus, och ljudet 6vergar da till att vara ett visualiserat ljud.

Collins (2008) menar pa att spelljudets dynamiska kvalité gor cinematografins traditionella
fordelning mellan diegetiskt och icke-diegetiskt otillrackligt. Spelaren, till skillnad fran
askddaren, dr direkt involverad i ljudets uppspelning genom sin interaktion med spelet. Darfor
menar hon pa att det behovs fler nivder av klassificering inom diegetiskt ljud géllande spel. I
forsta steget fordelas ljudet, likt Chion, mellan diegetiskt och icke-diegetisk. Dérefter kan
ljudet antingen vara dynamiskt eller icke-dynamiskt. Icke-dynamiskt ljud definieras som
linjért, det vill sdga ett ljud som spelas upp utan spelarens mojlighet att paverka det.
Icke-dynamiskt ljud liknar filmljud och forekommer framst i spel som cut-scenes. Dynamiskt

ljud fordelas i sin tur mellan adaptivt och interaktivt ljud. Adaptivt ljud sker som reaktion till



gameplay, men inte som direkt pafoljd av spelarens input. Ett exempel ar fordndringen fran
dag till natt 1 spel, dér tiden pa dygnet fordndrar vilka ljud som spelas upp. Interaktivt ljud ér i
motsats det som sker som reaktion till spelarens input. Spelaren ér 1 direkt kontroll 6ver
ljudets uppspelning, till exempel fotstegsljud nér spelaren forflyttar sin avatar eller avfyrar ett
skjutvapen med ett knapptryck. Collins beskriver att Interaktivt ljud kan vidare definieras som
kinetic gestural interaction. Har sa deltar spelaren kroppsligt med ljudet i bild. Den
kroppsliga interaktion kan vara sa lite som att trycka pa en knapp pa en handkontroll men
enligt Collins dr det framforallt signifikant i relation till spel ddr spelaren fysiskt imiterar
karaktiren. Exempel dr anvdndandet av en trumma som spelkontroll i rytmspelet Taiko no

Tatsujin (2001) eller en gitarr 1 Guitar Hero (2005).

Huiberts presenterar i sin doktorsavhandling Captivating Sounds (2010) sin
spelljudskategoriseringsmodell IEZA (Interface, Effect, Zone och Affect). I modellen har
ljudet som funktion att antingen dramatisera eller gora spelupplevelsen mer dynamisk for
bibehéllandet av spelarens immersion. Huiberts bygger upp sin modell (fig. 1) pa tva axlar
som utgors av Diegetisk-Icke diegetisk och Aktivitet-Omgivning (Activity-Setting). Ljud
kombineras alltid med de tvé axlarna vilket betyder att ett ljud kan vara Diegetisk-Aktivitet
eller Icke-Diegetisk-Aktivitet, och Diegetisk-Omgivning eller Icke-Diegetisk Omgivning.
Axeln Aktivitet kommunicerar hiandelser och vad som gér att interagera med inom spelet.
Omgivning kommunicerar ljud som dr kopplade till att ge kinsla for miljon, sinnesstdmning
eller atmosfiaren i spelet. Beroende pa var ljudet hamnar pa dessa axlar kategoriseras ljudet
inom fyra omraden: Interface, Effect, Zone och Affect. Om ljudet tillhor det diegetiska samt dr
en effekt av en interaktion blir ljudet kategoriserat som Effect, till exempel néir spelaren
svingar en yxa for att hugga ner ett trdd. Skulle ljudet inte tillhora spelvirlden men léter
fortfarande pa grund av spelarens interaktion, hamnar ljudet under /nterface. Ett exempel ér
ndr en spelare navigerar menyer i spelet. Zone ar ljud som ar relaterade till miljon 1
spelvérlden, till exempel vind eller ljudet av ett vattenfall. Ljud som beskriver miljén, men
som inte dr en del av det diegetiska, kategoriseras som Affect. Musik som ska formedla en
kéansla eller forstdrka miljon skulle kunna placeras inom Affect, sé linge musiken inte kommer

fran spelvérlden, fran till exempel ett instrument som syns spelas pé i spelvérlden.



Zone Effect

Affect Interface

(Figur 1: IEZA Modellen, Sander Huiberts (2010, s.25))

Huiberts menar att det finns tva perspektiv for att se pa ljud inom spelmediet. Det forsta
perspektivet fokuserar pa att optimera gameplay i spelet och det hir gor ljudet genom att
tillhandahalla den information som spelaren behover. Genom att gora spelet mer forstaeligt
for spelaren kommer det att ha en positiv influens pé spelarens immersion, da det gor det
enklare att forsta spelreglerna och hdndelserna i spelet. Det andra perspektivet ér att ge spelet
mer dynamik genom att dramatisera ljudet. Dramatiken i ljudet ar tdnkt att forhoja
upplevelsen genom att gora den mer intensiv och spannande. Enligt Huiberts har dramatiken
en positiv paverkan pé spelarens immersion for att halla spelaren stimulerad, malmedveten
och engagerad i narrativet och spelvirlden. Huiberts menar att:

When these two perspectives are related to IEZA, it shows that, usually, the Interface domain

is mainly oriented to optimization of the game followed by Effect domain and lastly the

domains that form the Setting. In other words, it is generally more difficult to communicate
factual information with the Setting side. (Huiberts, 2010. s.31)

Genom att anvinda IEZA modellen sa kan en fa en 6versikt 6ver hur optimerat eller hur
dramatiserat ljudlaggning &r i spelet. Det kan &ven hjélpa designern att forbéttra ljudet enligt
ett optimerat eller dramatiserat perspektiv (fig.2). Ar spelet svarforstatt ir det bittre att
forsoka designa ljud som gér att placera i Interface eller Effect omrddena, da det &dr svérare att
formedla tydlig information genom Zone eller Affect. Huiberts menar pa att ljudeffekter

designade for det ena perspektivet utesluter inte det andra. Ljudeffekter kan vara designade



och implementerade for att stodja bade optimeringen och dramatisering av spelet. Huiberts
exemplifiera det si hir:
...an event which presents information, such as the sound of a weapon is designed for

communication of important information about the weapon itself and the Activity of the game
as well as making the experience more exciting. (Huiberts, 2010, s.30)

(Figur 2: Anvédndandet av IEZA, Sander Huiberts (2010, s.31).

Jacobsen beskriver 1 sin magisteruppsats (2016) en modell f6r det han kallar for Informant
Diegesis. Modellen dr konstruerad med perspektivet att spelaren och spelet alltid 4r i en
konstant konversation av information. Jacobsen anvéinder termer hdmtade frn
telekommunikation for att beskriva spelets olika typer av konversationer. Termerna beskriver
hur informationsflddet sker mellan spelaren och spelet beroende pé situationen. Allocution ér
en form av monolog dir information ror sig fran “talare” till “lyssnare”. Conversation ar den
klassiska formen av konversation ddr tva talare konverserar med varandra. Consultation ér
ndr en begéran sker fran talaren, och lyssnaren kan endast svara nér en sadan begéran har
skett. Sista termen som Jacobsen anvinder dr Registration, som dr motsatsen till
Consultation. Informationsflddet plockas upp av lyssnaren utan att talaren gor en begéran till
lyssnaren att géra det. Inom spel, antyder Jacobsen att det finns det ett dverhédngande
informativ natur i ljudet genom dessa konversationer. Han pastar att ljudets information kan
vara antingen direkt eller indirekt beroende pé vilken information som delges samt i vilken

form av konversation som pagér.
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Jorgensen (2010) problematiser anvindandet av termen diegesis i spel. Hon anser att det finns
ett behov for spelljud att distansera sig frin ett sprdk dmnat for film. Om en lagger for stort
ansprak pa skiljningen mellan dieges och icke-dieges riskerar en att inte kunna frigéra sig fran
filmteoretiska modeller och darfor inte kunna skapa egna teoretiska modeller som tar spels
unika egenskaper 1 akt. Jorgensen visar det hir med konceptet av transdiegetiskt ljud. Inom
spel forekommer det ofta att ett ljud kan existera 1 bade det diegetiska och icke-diegetiska
utrymmet pa samma géang. Ett ljud kan spelas upp 1 kontexten av spelvérlden men ljudets
information kan samtidigt vara direkt riktad mot spelaren. Ett exempel &r i spelet Diablo 11
(2000) dir avataren utropar “I’'m overburdened’ nér spelaren forsoker béra for mycket
utrustning. Avatarens utrop spelas upp diegetiskt, som en del av spelets vérld, men utropets
innehall ar riktad mot spelaren och darfor icke-diegetiskt. Ljudet blir alltsa transdiegetiskt da

det gér att klassificeras som bdde diegetiskt och icke-diegetiskt.

Jorgensen grundar sin analysmodell pa termerna gamespace och gameworld istéllet for
diegesis. Gamespace @r ytan relevant for hur spelets spelas, sjélvstandigt och utanfor spelets
fiktiva vérld. Exempel pa detta dr spelets fristdiende menyer eller det fysiska rummet spelaren
befinner sig i. Det vi upplever och accepterar som en gameworld ar de spelregler och ramar
spelet presenterar for oss. Spel behover inte vara trovirdiga representationer av andra fiktiva
eller verkliga vérldar, sa linge spelaren har forstaelse dver spelets ramar och regler. Jorgensen
anser att spelljud borde ses som ett granssnitt da det placerar fokus pa ljudets anvéndbarhet i
relation till spelet. Ljudet har en anvindbar kvalité och tillhandahaller spelaren information i
form av varningar och svar. Modellen f6ljer Saunders och Novaks (2006) separation mellan
statiska och dynamiska grdnssnitt. Statiska grdnssnitt kan beskrivas som overtickande
spelelement som dr till ndgon niva externa till spelets gameworld, bland annat livmétare och
pop-ups. Dynamiska grdnssnitt dr i motsats det som komplett tillhor spelets gameworld. Det
foljer att alla audiovisuella aspekter av ett spel bor ses som granssnitt da allt i inom spelets
gameworld kan ge spelaren information. Alltsa kan en se ett statiskt grdnssnitt som en del av
gamespace och ett dynamiskt grdnssnitt som en del av gameworld. Jorgensens modell foljer
att dessa tva kategorier inte bor skiljas at bindrt utan istillet ses som en linje dir granssnittet

integreras till en lagre eller hogre grad av dynamik.

11



2.2 Ljudbaserade spel

Oldenburg presenterar i Sound Mechanics: Audio as Gameplay (2013) en sammanstillning av
ljudbaserade spel. Han beskriver att bade i modern- och historisk tid s& dr musikspel den mest
forekommande formen av ljudbaserade spel. Musikspel kan fordelas in i1 spel diar gameplay
bygger pa tidigare komponerade stycken, spel som dynamiskt genererar musiken till foljd av
gameplay och ljudbaserade spel riktade till synnedsatta. Vanligtvis bestar ljudbaserade spel
for synnedsatta enbart av ljud men det finns dven spel dér det forekommer kédnsel- och
rorelsefeedback som hjalpmedel. Oldenburg beskriver utmaningarna for design inom
ljudbaserade spel utan visuella element sa hir:
The main challenge in a game without visuals is a similar one to being visually impaired in
real life: how to develop a mental map of the environment. Without the sense of touch, one
relies on the sounds objects make. These are often exaggerated temporally or by volume.
Objects in the gameworld that would not normally make noise now emit sounds, others repeat

themselves when normally they would not, so the player has a constant understanding of
where they are in relation to the objects. (Oldenburg, 2013)

Vidare beskriver Oldenburg problemen som uppstér av att genuint 3D-ljud generellt &r
otillgéngligt. Ljudets djup och hojd ar svért att formedla vilket leder till att ménga
ljudbaserade spel forenklar miljon till 2D for att fungera béttre 1 stereoljud. Det finns ocksa
manga ljudbaserade spel som forklarar spelarens plats och roll med ett konstant narrativ, ofta
1 formen av en berittarrost, som malande forklarar spelarens omgivning istéllet for en
utformad ljudmiljé. Oldenburg tar upp Friberg och Gérdenfors (2004) for att visa pa vikten av
spelljudskategorisering inom ljudbaserade spel. I deras undersékning fordelar de ljudbaserade
spel i kategorierna avatar, karaktdr, objekt, dekoration och instruktion. Avatar, karaktdr och
objekt beskriver interaktiva ljud som sarskiljer spelarens avatar, andra icke-spelbara
karaktirer och miljoobjekt ifrdn varandra. Dessa ljud behdver dynamiskt beskriva sin roll och
plats i relation till spelaren. Detta kan utféras genom konsekvent repetition eller tillfallig
reaktion. Dekorativa ljud behover inte nddvindigtvis delge information om gameplay, till
exempel ambienta ljud som dmnar att forstarka spelets atmosfar och kénsla. Instruktion ar
forklarande ljud, oftast i form av en beréttarrost som forklarar spelets situation ordagrant.
Oldenburg (2013) markerar att om en fyller ett ljudbaserat spel med ljud frén alla dessa
kategorier kan det leda till problemet att for manga ljud spelas pa samma gang. Om till

exempel spelet ska med ljud forklara att det star en stol i mitten av rummet samtidigt som en
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person stér i ett av hornen skulle dessa kunna krocka i ljudbilden da de behover forklaras och
dérfor 1ata samtidigt. Resultatet blir en forvirrad spelare. En av metoderna som Oldenburg
presenterar for att motverka problemet ar att blanda héndelsebaserade och repetitiva
ljudkillor. Var syn hjélper oss att ldsa av komplexa miljoer ordagrant pa ett dgonblick, vi kan
lasa av form, enskilda objekt och arrangemang holistiskt. Ljud upplever vi temporalt och det
vi kan ldsa av pé ett 6gonblick visuellt behover vi istéllet forklara 6ver tid med ljud. Darfor
behovs korta evokativa ljud som later spelarens fantasi fylla ut resten av bilden. Vi behover
instinktivt forsta ljudets betydelse, till exempel sa ger ett eko en omedelbar forstaelse av
rummets storlek och form samt viggarnas material. I [judbaserade spel ir alla ljud
nodvindigtvis en del av akusmatiken, om lyssnaren inte kan se, kan hen inte heller se ljudets
killa. I en traditionell spelkontext anviands akusmatiken for att bidra till upplevelsen av att
spelvirlden ir storre dn vad spelaren kan se. Akusmatiskt ljud kan anvindas for att
transformera en passiv lyssnare till en aktiv lyssnare. Genom att lata ljuden utanfor spelarens
synfilt forklara till exempel om en fiende dr bakom dig eller pa andra sidan en dorr kan

spelaren forutspa vad som kan ske och agera i reaktion.

2.3 Sammanfattning

I det hér kapitlet tar vi upp en grundldggande teoretisk forstaelse over spelljudsteorin och
ljudbaserade spel. Chion (1994) lagger grundliggande forstielse for ljud 1 film. Collins
(2008) presenterar hur spel skiljer sig fran film pa grund av interaktivitet och var forstielse
over ljud méste darfor anpassas efter interaktion. Huiberts (2010) presenterar en modell i hur
en kan dramatisera eller optimera ljudet i ett spel. Jacobsen (2016) presenterar hur spelljud
bor ses som information och hur informationsflodet sker mellan spelet och spelaren.
Jorgensen (2010) problematiserar Chions teorier och presenterar sina teorier om hur spelljud
bor kategoriseras som grianssnitt. Oldenburg (2013) presenterar overgripande bakgrund och
teorier om ljudbaserade spel. Utifran var tidigare och aktuella forskning &mnar vi att utforska

hur dessa teorier och modeller kan anvindas for att forma ljudbaserade spel.
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3. Metoder

Denna undersokning har dmnat att forma ett experimentellt ljudbaserat spel. Vi ville anvinda
metoder som tillit oss att préva var tidigare och aktuella forskning i denna kontext.
Undersokningen har ddrfor foljt det teoretiska perspektivet av induktivt resonemang och
anvdnt sig av metoderna deltagande observation och iterativ design. For ljuddesignen har vi

foljt Nesteruk (2017) metoder for “Sci-fi Ul design”.

3.1 Induktivt resonemang

Vi har anvént oss av induktivt resonemang (Walliman, 2010) som teoretiskt perspektiv nér vi
har framstéllt vara hypoteser. Det hir har vi gjort genom att ha genomf6rt observationer och
utifrdn dem funnit monster i beteende och forstaelser av ljudet samt dess tillhdrande
interaktioner. Induktivt resonemang har givit oss mojligheten att finna monster och forstaelse
1 och for spelarens beteende 1 relation till spelets interaktion. Vi kunde da, genom spelarens
perspektiv, skapa vara hypoteser kring ljudet och interaktionen och déarigenom finna kérnan i

amnet.

3.2 Deltagande observation

For att framstilla vara hypoteser, genom induktivt resonemang, sa har vi genomfort
deltagande observationer (Kawulich, 2005) under genomforda tester. Deltagande
observationer har tillatit oss att studera hur spelaren interagerar och reagerar med ljudet och
interaktionen i bade den analoga och digitala miljon, dér det ar tinkt att spela. Vi har varit
nirvarande under spelets gang, for att svara pa eventuella fragor samt for att fora
anteckningar pa spelarens beetende. Efter testerna genomfordes en kort informell intervju for
att fa muntlig reflektion och feedback frén spelaren. Deltagande observationer som metod har

hjélpt att skapa en holistisk forstaelse over spelaren-ljudet-interaktionen.

For var process har vi valt att dela upp vara deltagande observationer i tva grupper: interna
och externa. Intern observation har utforts internt inom var designgrupp. En av oss testar
spelet och den andre observerar och noterar for senare diskussion. Dessa utfors tidigt 1

processen for att uppticka uppenbara designproblem. Med extern observation soker vi
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diremot perspektiv utifran designgruppen. Dessa utfors langre in 1 processen for att uppticka
problem vi sjidlva missar. D4 vi forstér sjdlva hur vra system fungerar behdver vi se om dessa

kan forstas av andra.

3.3 Iterativ prototyputveckling

Gestaltningsformen vi har anvint sticker ut frdn vad som skulle kunna klassificeras som ett
traditionellt spel. Dérfor har vi anvént oss iterativ design, beskriven av Buxton & Sniderman
(1980). De beskriver for att designa nagot méste designern forsta hur slutanvéndaren beter sig
med artefakten. Buxton & Sniderman anser att en prototyp har en lag chans att fungera i sina
forsta iterationer. Vi som designerns kan inte tillrdckligt forutspa slutanvindarens beteende
med artefakten, pd grund av detta méste artefakten darfor analyseras utefter tester med ténkta
anvindare och itereras utefter deras beteende. Varje prototyp provas med testpersoner under
observation och nésta iteration baseras sedan pa observationens analys och resultat. Enligt

Buxton & Sniderman behover en lyckad iterativ process svara pa foljande tre fragor:

e Vad ska prototypas, och hur?
e Vad ska observeras, och hur?

e Hur utvirderas resultatet, och hur appliceras det?

Eftersom gestaltningen har en experimentell form behdver den darfér bedomas utifran en
overgripande helhet. Gestaltningsformen saknar tillrdcklig teoretisk grund och darfér maste vi
iterera pa gestaltningen experimentellt. Iterativ prototyputveckling tillater for oférutsedda
kvaliteér och problem att foras fram i rampljuset genom tester, som sedan kan analyseras for

att finna kérnan 1 den hir formen av ljudbaserade spel.

Vi anvinder oss av Lowgren och Stoltermans (2004) 6vergripande abstraktionsnivaer i det
tidiga designarbetet i skapandet av vér designprocess. Lowgren och Stolterman beskriver
visionen som en forsta organiserande princip, dér visionen existerar for att guida designern
med struktureringen av sina forsok och for att forsta situationen som prototypen skapas i. Den
operativa bilden ér konkretiseringen av visionen. En operativ bild ér vanligtvis mycket diffus
1 borjan och blir mer konkret allt efter projektets produktion. Den operativa bilden skapar en
stabilare utgdngspunkt for det fortsatta arbetet samt med spanningarna mellan design

situationen, visionen och operativ bild tvingar designern att vara kreativ. Den sista
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abstraktionsnivan &r specifikation och ar konstruktionsarbetet av en artefakt. Vi anvander
Lowgren och Stolterman for uppbyggandet av var designprocess, da de vergripande

abstraktionsnivéerna ger oss ett ramverk for utvecklingen av designprocessen.

3.4 UI Sound Design

Som metod for att skapa spelets interaktiva ljuddesign, har vi anvént Ruslan Nesteruks (2017)
metod och designidéer kring “Sci-Fi User Interfaces (UI)”. Nesteruk beskriver Ul-ljud utifran
genren Sci-Fi och anser att ljudet &r ett adderat lager for att Gvertyga lyssnaren att grianssnittet
skulle kunna vara en funktionell apparat. Han anser att bra UI-ljuddesign utgér fran tre
punkter: Informativt, Relevans/Aestetik, och Anstindighet. Nesteruk beskriver att om det
visuella granssnittet r en karta sa dr Ul-ljudet spraket. For att bygga ett grianssnitt behovs ett
logiskt och konsekvent Ul-sprak som forstas semantiskt. Sprak kan skapas fran redan
etablerade normer eller frdn eget formade meningar och metaforer, som introduceras till
spelaren. For att skapa spréket finns det ett flertal parametrar som kan anvéndas och
kombineras inom ljuddesign, for att skapa en meningsfull representation av Ul:ns
information. Nesteruk beskriver att ett bra sétt att tdnka kring meningsfulla representationer
av information dr genom rorelser. En 6kande hastighetsméitare kan ha en 6kande pitch for att
beskriva en fordndring i hastigheten pa objektet, eller att en knapp har ett vasst dissonant ljud
for att beskriva en negativ pafoljd av knapptrycket. Vi anvinder Nesteruks designmetoder for
“Sci-fi UI”-ljud for att ha en metodisk grund for skapandet, anvindandet och forklarandet av
ljudet 1 gestaltningen. Ljudet 4r mer &n bara en forstarkare av upplevelsen i den hir
gestaltningsformen och forstaelsen dver hur spelaren upplever spelet bygger pd formedlingen

av ljudets informativa natur.

3.5 Sammanfattning

I detta kapitel har vi presenterat perspektiv och metoder for vér undersokning och
gestaltningsarbete. Metoderna ar utvalda for att tillata en experimentell och utforskande
designprocess, och @mnar att prova om den tidigare och aktuella forskningen gar att applicera

1 var kontext.
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4. Designprocess

Detta kapitel beskriver gestaltningens tidigare prototyper for att sedan beskriva
undersokningens iterativa arbete. Olika spelljudsteoretiska metoder appliceras stegvis och
bedoms utifrdn tester under observation. Vi diskuterar designprocessens vdgskdl och

designproblem och hur vi valde att tackla dessa.

4.1 Tidigare prototyper

Tidigare undersokningar och dess gestaltningar har format den hir undersékningen. Den
nuvarande gestaltningen &r var tredje prototyp med samma tekniska grund och har en
nérliggande form till sina foregdende prototyper. For att en bittre forstaelse dver varifran vér
undersokning kommer ifrdn, och hur den har formats, kommer de tidigare prototyperna

presenteras 1 kronologisk ordning.
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(Figur 3: Skiss till den forsta prototypen och figur 4: Person testar forsta prototypen)

Den forsta prototypen skapades hosten 2018, inom kontext av en ljudinstallation under kursen
“Designperspektiv och metoder for medieteknik”, tillsammans med tva andra studenter. Vi
behovde ett sitt att lokalisera en person inom ett bestimt omrdde. Genom anvéndandet av en
HTC Vive-handkontroll kunde vi snabbt lokalisera anvéndarens position inom ett omrade.

Vad som uppenbarade sig var en uppsjo av mojligheter. Spelmotorn (Unreal Engine 4, 2018)
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tillat oss att gora utrdkningar for lyssning utifran kontrollens position. Detta gav oss
mojligheten att skapa en ljudinstallation dar anvdndaren bade aktivt och kreativt lyssnar med
handen. Anvédndaren kunde med handrdérelser forflytta sin lyssnarposition i rummet och dérav
fordndra ljudbilden. Med den hér tekniken konstruerade vi ett digitalt rum som var 1:1 med
spelytan i det fysiska rummet. I det digitala rummet placerade vi sfarer som spelar upp olika
ljud genom fyra hogtalare, som stod utplacerade runt spelytan (se fig. 3). Anvédndaren kunde
sedan med hjélp av handkontrollen utforska det icke-visuella digitala rummet 1 den fysiska
miljon, genom att gd runt och placera handkontrollen likt en mikrofon for att lyssna pé ljuden

frén sfarerna (se fig.4).

Resultaten fran feedback och intervjuer med testpersonerna var att det fanns ett intresse med
den hér formen av utforskande i en fysisk miljé med digitalt upphdjande effekt. Det
testpersonerna saknade var motivation till utforskande och hogre interaktivitet i gestaltningen.
Viér slutsats var att manga anvdndarna sag gestaltningen mer som ett spel, med lag
interaktivitet, &n en ljudinstallation. For vidare undersokning ville vi se vilka mojligheter som

fanns 1 att se gestaltningsformen som ett spel.

(Figur 5: Skiss till den andra prototypen)

Den andra prototypen bdrjade med att istdllet for att anvéinda omslutande hogtalare, borjade vi
experimentera med mojligheten att anvénda horlurar. I bytet till horlurar, forflyttade vi dven

lyssnarpositionen fran handkontrollen till en HTC Vive-tracker, som vi placerade pa spelarens
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huvud (se fig.5). Pa grund av forflyttningen, gav det oss mdjligheten att utforska en mer
rorelsedriven interaktion eftersom ljudbilden inte ldngre dndrade sig drastiskt pd grund av
dess relation till handkontrollens rotation och position. Med detta s& konstruerade vi en mer
interaktiv upplevelse i form av ett ljudbaserat spel. Spelprototypen gick ut pa att spelaren
hade blivit tillfangatagen och skulle rymma ifrén ett fangelse. Som hjélp fick spelaren en
digital hammare och kunde med hjilp av den interagera med fiangelsecellen. Spelaren kunde
sld med hammaren mot det digitala rummets vigg for att darigenom finna en utvag ur cellen.
Interaktionsmomentet av att sl med hammaren mot den digitala viggen gav oss insikt i
designproblemet av att forklara objekt som spelaren inte kan se i den fysiska virlden. Hur
skulle vi fa spelaren att finna en hammare pa marken om spelaren inte kan se objektet och hur
skulle vi kunna forklara att objektet gér att ta tag i och anvinda. Ett annat designproblem med
gestaltningsformen var anvindandet av horlurar och forflyttningen av lyssnarpositionen.
Horlurarna gav oss mojligheten att bittre formedla djup och hdjd (med hjalp av binauralt ljud)
men HTC Vive-trackern var praktiskt klumpig och gjorde att horlurarna ramlade av om
spelaren vinklade huvudet upp eller ner. Lyssnarpositionen pa handkontrollen var ndgot som
gjorde den foregaende prototypen till nagot speciellt. Ett forflyttande av lyssnarpositionen
gjorde att upplevelsen kidndes mer som ett VR-spel utan det visuella, istéllet for sin egna

upplevelse och gestaltningsform.
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4.2 Processdesign
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(Figur 6: Undersokningens processdesign)

Bilden ovan (se fig.6) dr en illustration av vér process 1 skapandet av gestaltningen. Foljden
skapades utifran en kombination av Buxton och Snidermans (1980) iterativa design och
Lowgren och Stoltermans (2004) 6vergripande abstraktionsnivéder for designarbetet.
Trestegsstapelsstrukturerna dr formade fOr att svara pa den iterativa designens tre fragor: Vad
ska prototypas, och hur? Vad ska observeras, och hur? Hur utvérderas resultatet, och hur
appliceras det? Varje stapel kan i sig sjdlv gora flera iterationer, om det skulle framga att de
skulle behdvas 1 utvirderingen. Designprocessen ér skapad for att snabbt kunna skapa och
iterera, fOr att finna gestaltningens kérna. Visionen, 1 var iterativa process, ar ett ljudbaserat
spel med fokus pa rorelse. Vi framtog var vision genom att analysera véra tidigare prototyper
genom var fragestéllning, syftet och insamlingen av tidigare forskning inom &mnet. Vi ville
behélla kirnan av de tidigare projekten och gestaltningsformen, men for att vinkla prototypen

mot en ny utforskande riktning genom fragestillningen, syftet och den tidigare forskning.

Ljudspelskonceptet och gestaltningsformen presenterades sedan for experter inom ljudfiltet,
som bestod av digital ljudproduktionprogrammets larare pa Blekinges tekniska hogskola for
att f4 utomstdendes feedback om projektets riktning och undersdokningsomride. Feedbacken
analyserades och utvirderades for att forfina projektets vision for att béttre framfora kérnan

inom @mnet och gestaltningsformen. Med klarare designspecifikationer togs projektet vidare

mot en mer produktionsbaserad iteration med fokus pa observations tester.
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Eftersom projektet anvinde induktivt resonemang for framstéllningen av hypoteser,
planerades produktionen utefter vilka huvudomréde som skulle observeras. Produktionen
bestod av ett huvudomrade for observation som designades utefter spelljudsteorier och
applicerades i gestaltningsformen. Produktionen ir, vad Lowgren och Stolterman(2004)
skulle klassificera som, var operativa bild och specifikation, da vi i det hir stadiet bade
etablerade prototypens design samt konstruerade den. Produktionen for utvecklingen av
gestaltningen fordes framat genom samspelet mellan designsituationen, den operativa bilden
och visionen, dir nya idéer och losningar skapas genom att analysera och dterkoppla mellan

dessa steg 1 processen.

Observationerna gick ut pa att sitta spelaren 1 det ljudbaserade spelets tankta kontext. Vi
gjorde ett urval av testpersoner som baserades pd om de hade testat vara tidigare prototyper
och deras expertis inom ljud eller speldesign. Vi sokte testpersoner fran bada dessa lager for
att ha mdjligheten att blindtesta men dven se hur mycket tidigare erfarenheter paverkar
spelandet. En kort introduktion gavs till spelaren innan hen fick borja med testet. I
introduktionen gavs en kort presentation av handkontrollen, spelytan och spelets kontext (var
avataren befinner sig och varfor). Sedan fick spelaren sjdlv utforska spelet fritt under
observation. Om spelarens beteende foljde ett monster eller var helt utstickande, noterades det
for analys. Efter testet fick testpersonerna svara pa fradgor angdende egna personliga tankar
om gestaltningsformen och testets huvudomrade. Utvérderingen av observationerna gjordes
efter en sammanstéllning av analysen samt testpersonens personliga asikt. I utvarderingen
analyserades de hypoteser som kunde dras utifran testet, vad dessa beror pa och hur en skulle

gé vidare for att forstd fenomenet bittre, eller om testet ska goras om.
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4.3 Spelutrymme och hogtalaruppséttning
[ ) )))
o

hTtTe VIVE

Ovanifran Sida

(Figur 7: Skiss pa gestaltningens spelyta)

Den iterativa gestaltningsprocessen har utgatt fran de tidigare iterationerna och innehaller
manga av byggstenarna frdn dem. HTC Vive VR-kit gav oss mojligheten att rékna ut
positionen i en spelyta upp till 25m?, men vi begrinsade oss till 9m?®. Begridnsningen
baserades pa tidigare iterationer och tillgdngligt utrymme samt som avgransning for enklare
produktion och observation. Spelaren omringades av hogtalare, vilket skapade en naturlig
grans for spelytan (se fig.7). Utifran tidigare utforskande inom gestaltningsformen anser vi att
det finns en skillnad mellan hogtalare och horlurslyssning, inom kontexten av spelet. Vi tog
beslutet att anvinda hogtalare da vi anser att det passar gestaltningsformen och tillater till en
annorlunda spelupplevelse. For den forsta iterationen anvindes en 4.0 (Quad) uppsittning av
hogtalare. Hogtalarna placerades 1 hornen av spelytan och riktades mot mitten av ytan. Som
en del av resultatet fran interna observationer, dér en av oss testar var prototyp och samtidigt
observeras av den andre, utdkades hogtalaruppséttningen till en 7.0 uppsittning.
Uppsittningen bestod av en hogtalare per horn, likt tidigare, men tva sido- och en
centerhdgtalare lades till. Andringen i uppsittningen gav spelaren en hdgre uppldsning av

ljudets riktning och kan dé enklare forsta vart ljudet kommer ifrdn. P& grund av tekniska
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begransningar i ljudprogrammet (Wwise, 2018) var det for oss inte mgjligt, inom
tidsplaneringen, att tillgdngliggora en hogre uppsittning hogtalare. Vi sokte en omslutande
ljudmiljo dér spelaren uppfattade den digitala ljudmiljon som en naturlig del av det analoga

rummet.

4.4 Forflyttningsfokuserad prototyp
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(Figur 8: Planldsning forflyttningsfokuserad prototyp)

En forflyttningsfokuserad prototyp skapades for att fa en battre forstaelse for hur forflyttning
mellan olika digitala rum kan upplevas. D4 gestaltningen var begrinsad till 9m? sé var vi
intresserade av att designa ett system for forflyttning mellan olika digitala rum for att utoka
vart designutrymme. Eftersom spelet har en bestimd spelyta behdver spelaren forsta att en
forflyttning 1 den digitala vérlden sker trots att spelaren inte forflyttar sig analogt. Hur kan vi
anvinda ljudet for att hjélpa spelaren med forflyttningen sa att spelaren vet vart och hur hen

ska forflytta sig?

En digital skogsmiljo skapades dér spelaren uppmanas att fritt ga runt och utforska.
Planlésningen ovan (fig.8) visar var skogsmiljo, dir varje numrerad ruta har ett eget
ljudlandskap med nédgot specifikt djur- eller miljoljud, till exempel en back, for att enkelt vara
igenkdnningsbart. Med HTC Vive-handkontrollen kunde spelaren forflytta sig till en
angransande ruta genom att g till spelytans gréns, i ett av de kardinala viaderstrecken, och
med ett knapptryck byta rum. For att spelaren skulle forsta i vilken riktning hen kunde ga,

kunde spelaren trycka pa en “navigeringsknapp” pd HTC Vive-handkontrollen. Vid
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knapptrycket sé spelades det upp ett ljud fran hogtalarna i de viderstrick som personen kunde
forflytta sig till. For att hjélpa spelaren med navigering och orientering i miljon, s
etablerades ett system for hur de ambienta ljuden skulle horas fran de andra miljéerna. Om
spelaren stod 1 ruta nummer 5 (fig.8) kunde personen hora distinkta ljud fran de nérliggande
miljoerna (nummer 4, 6, 10 och 11). Det var tinkt att spelaren skulle lyssna sig till vart de
befann sig och vad for miljo som var nirliggande, sa att spelaren enklare och snabbare kunde
navigera sig i miljon. Systemet baserades pa Huiberts (2010) IEZA modell, for att optimera
gameplay i spelet. Genom att tillhandahélla information genom ljudbilden ville vi att spelaren
skulle forstd spelet och den miljon som hen befinner sig 1. Vi ville inte att spelaren skulle
kdnna sig vilsen och dirmed forlora inlevelsen i spelet. Inom miljons ljuddesign kunde den
kategoriseras inom tre av fyra IEZA omrdden. Zone anvinds till alla ambienser i miljon, de
formedlar en diegetisk omgivning for spelaren. Effect ljud kan horas nir spelaren forflyttar sig
till ett nytt rum. Nér interaktion hors sianks ljudet och ett forflyttningsljud, i formen av fotsteg,
spelas upp for att formedla forflyttning som en diegetisk aktivitet. Interface ljud kan horas nir
spelaren trycker pa “navigeringsknappen”, ett distinkt icke-diegetiskt ljud spelas dé fran
hogtalarna. Det hér ér icke-diegetiskt enligt IEZA modellen da det bygger pé att diegesen ér

nér ljudet kommunicerar, om och med, det som existerar 1 den fiktionella spelvirlden.

Under designprocessens géng borjade vi upptécka ett tydligt designproblem. Till exempel ett
rum som identifierades av en biack smilte enkelt samman med ett rum som identifierades av
16v 1 vind. Det blev svart att urskilja de olika ljudrummen som angrénsande till varandra och
uppfattades istéllet som del av en helhet. I film eller traditionella spel kan spelaren eller
askddaren visas en véigg och hora ett dimpad ljud som forstas som att det sker saker bortom
vaggen, det Chion (1994) kallar akusmatik. Men hur blir det nir viaggen, som spelaren ser, ar
vaggen 1 den riktiga varlden? Det hér dr ett av de designproblem som uppstod i
gestaltningsformen. En av fordelarna med att separera upp ljudbilden akusmatiskt ér att
lyssnaren kan separera ut vad som &r relevant for sin upplevelse. Fréan tidiga interna
observerationer kunde vi uppticka att en detaljerad ljudambiens gav illusionen av en miljo
som dr storre dn det analoga rummet och lyssnaren hade formagan att skilja det som var
utanfor rummet frdn vad som sker inuti rummet. Ljudambiensen tillférde samtidigt att
spelaren konstant, utan att aktivt lyssna pé det, forstod nér och var hen befann sig i tid och

rum. Det upplevda akusmatiska ljudet behover darfor separeras ut tillrackligt for att forstas pa
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en enskild niva. Av att lata spelaren hora alla nirliggande rum skapades unika blandningar
men de upplevdes inte pa ett tillrackligt fokuserat sétt for att vara aktivt informerande. Vi
kunde ocksa internt observera att eftersom hogtalarna ar lasta till sin position 1 virlden, blir
ljudbilden platt och ibland ojdmn om spelaren borjade rora pa sig. Den ojimna ljudbilden var
beroende pé spelarens distans till hdgtalarna, vilket betydde att beroende pé vilken hogtalare
som var nidrmast var det den som tog dver det upplevda ljudet. Samtidigt som den ndrmsta
hogtalaren tog over ljudet gjorde det att hojden var omojlig att formedla. Eftersom alla
hogtalare stod i ungefar i hdjd med spelarens midja kunde till exempel inte figlar eller
bickars position forklaras for spelaren, vilket gav en platt ljudmilj6. Vi kunde internt
observera att spelaren inte hade ndgra storre problem med att forsté en forflyttning till ett nytt
rum i den digitala vérlden. Vi anser att det beror pa att spelaren sjilv startar forflyttningen och

forstar att en forflyttning kommer att ske.

Utifrén vart provande borjade vi forstd vikten av det interna rummet. Vi borjade undra om
spelaren behdvde en battre forstaelse for det interna rummet innan de kan uppfatta ljud som é&r
utanfor rummet i den digitala miljon. Vi beslutade oss for att borja pa en ny iteration dér vi

ville fokusera mer pd interaktion 1 detaljniva.
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4.5 Interaktionsfokuserad prototyp

(Figur 9: Skiss av interaktionsfokuserad prototyp)

Prototypens andra iteration designades for att f4 en bittre forstaelse dver det interna rummet
och interaktionerna i gestaltningen. Vi ville undersdka hur en spelare forstar det enskilda
digitala utrymmet och vilka interaktioner som ar mojliga att utfoéra inom vara ramar.
Samtidigt undersoker vi hur en spelare forstar vad som &r en del av interaktionen och f6ljden
av den. Vi ville dven undersdka om spelaren kunde urskilja om vad som &r integrerbart eller
vad som dr det ambienta bakgrundsljudet. Det ambienta ljudet i det har fallet dr ljud som inte
ar viktigt for att spela spelet utan endast dr dér for att kommunicera 1 vilken typ av miljo
spelaren befinner sig i. Vi ansag att interaktivitet var ett spinnande undersokningsomrade da
det inte dr sjalvklart hur en forklarar funktionalitet 1 enbart ljud. Om spelaren ska, 1at siga,
trycka pé en knapp som hen inte ser, hur forklarar vi via ljud och rérelse var den dr och om

den blir nedtryckt?

Miljon (fig. 9) ar utformat efter Sci-Fi genren. Spelets berittelse, som ger kontext till
spelaren, &r att personen har funnit en Al (artificiell intelligens) byggd koloni och Al:n tror att
spelaren dr den forste kolonisten som har hittat dit. Spelaren blir ombedd att desinfektera sig
av Al:n for att {3 tillgang till resten av kolonin. Problemet &r att kolonin inte har tillrackligt

med strom for att driva flera maskiner 1 desinfektionsrummet och det dr spelarens utmaning
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att 16sa problemet. Sci-fi valdes dé det 4r en milj6 som tilldter hog nivé av abstraktion och
fantasi. Sci-fi har en etablerat karaktir 1 sitt ljud som gor det igenkdnningsbart av ménga.
Sci-fi:ns syntetiska karaktér tillater &ven mgjligheten att konstruera ett konceptuellt sprék i
ljudet, vilket vi kan anvénda for att formedla de “osynliga” interaktionspunkterna och dess
interaktion. I rummet finns det tre stycken objekt som spelaren kan interagera med. Det forsta
ar en “elkrafts-allokerare”(fig.9, punkt 2), dér spelaren kan omf6rdela vart energin i rummet
ska prioriteras till. Den andra interaktionspunkten dr en desinfektionsdusch (fig.9, punkt 4).
Den tredje punkten ér en “Scan-Robot”(fig.9, punkt 1), som kontrollerar om spelaren &r
desinfekterad. Mélet med spelet ir att lista ut vad de olika interaktionspunkterna ar for nigot,
hur spelaren ska interagera med dem och 1 vilken ordning. Nar spelaren har lyckats

desinfektera sig sa var testet fardigt.

4.5.1 Interfacedesign & Jorgensen
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(Figur.10: Skiss av icke-visuellt granssnitt)

I den hir iterationen valde vi att folja Jergensens (2010) modell och designade ljudet med
fokus pé dess anvdndbarhet. Varje ljud dr dmnat att bidra med nagon form av information till
spelaren. For information, sdsom avstadnd, anvinder vi oss av statiska grdnssnitt. I ett visuellt
spel dr det enkelt att forsta brytning mellan ett statiskt grdnssnitt och spelets gameworld, till
exempel en livmitare, men nér spelet bestér till storsta del av ljud blir det allt svarare. Spelets
ljud behover informera om vart i miljon de olika interaktiva objekten ar placerade, da
spelaren inte kan forlita sig pa synen. Vi forsokte 16sa problemet genom att designa
funktioner, som dmnar att informera om plats, och anvinder ljud som inte uppfattas som en

del av rummet, det vill sdga akusmatiska ljud. 1 ett forsok att undvika de problem som
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uppstod i den andra prototypen (se s.13), dér vi hade problem att ge forklarande ljud till allt,
ville vi skapa ett dvergripande system for interaktionen som skulle kunna appliceras pd alla
interaktiva objekt. Vi tinkte oss efterlikna en grafisk highlighteffekt, ofta anvénd inom spel
for att markera ut konturen for viktiga objekt. Nér spelaren vél har funnit ett objekt och borjar
interagera med det, kategoriserar vi det som ett aktivt anvént objekt. Nér spelaren aktivt
anvénder objektet ska varje rorelse ge informativ respons och samtidigt upplevas som en del
av spelets gameworld. Detta undersdktes genom spelets huvudsakliga interaktionspunkt,
“elkrafts-allokeraren™. Vi forsokte aterskapa nagot som i en visuell kontext skulle upplevas
som ett sjilvklart tvastegs reglage (fig.10). Ldngst med en av rummets véggar (fig.9,punkt 2)
kan spelaren ta tag i och dra i reglaget for att aktivera olika delar av rummet. Med visuella
element skulle spelaren enkelt kunna forsta var den dr placerad, hur den kan anvéndas och hur
manga steg reglaget har. Som en 10sning &mnande vi att brygga de statiska
lokaliseringsljuden med de dynamiska responsljuden. Vi valde att nar spelarens handkontroll
overlappade reglagets interaktionssfar (fig.10, punkt 1) avslutades lokaliseringsljudet och ett
positivt responsljud spelades upp, samtidigt som handkontrollen vibrerar. Responsljudet
upprepas varje gang spelaren for in kontrollen 1 interaktionssfdaren och lokaliseringsljudet
stoppas, da spelaren bevisat att den foljt informationen. Nar handkontrollen vél 6verlappar
kan spelaren ta tag i reglaget genom halla ned handkontrollens greppknapp. Har behovdes ett
responderande ljud bade for att spelaren greppar och lossar objektet. Om spelaren héller kvar
1 objektet och drar det (se fig.10, punkt 2), 1 en horisontal linje langs viggen, spelades ljud
upp som foljer spelarens rorelse. Nir objektet nar de horisontella ytterpunkterna (se fig.10,
punkt 3) responderar granssnittet med att informera om vilken del av rummet som kommer att

aktiveras nér spelaren vél sldpper tag om reglaget.

Processen visar pa hur en enkel interaktion snabbt det blir ett relativt komplext system nér vi
inte kan forlita oss pa det visuella och endast kan forklara systemet med ljud. Det hir blev

utmaningen for bade oss som designers samt for spelaren, i kontexten av spelet.

4.5.2 Ljuddesign, Nesteruk och Jacobsen

Eftersom vér gestaltnings grianssnitt blir mer komplext nér den visuella aspekten &r borttagen,
sa maste ljuddesignen informera spelaren om grianssnitt. Nesteruk menar i sin blogpost How

To Design Superb Sci-Fi Ui Sound Design (2017) att gransnittsljudet méste kunna férmedla i
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vilket stadie apparaten befinner sig i samt ha kapaciteten att effektivt formedla information,
bade utifrdn den visuella bildskdrmen och den icke-visuella ljudbilden. Eftersom vi inte har
nagot visuellt 1 gestaltningsformen, s& kan ljudet, i Nesteruks metod, endast forklara i vilket
stadie apparaten befinner sig i. For att forsta konversationen mellan spelaren och apparaten
anvinds Jacobsens (2016) modell for Informant Diegesis. Ljuddesignen for granssnittet
anpassades till vad som skulle informeras till spelaren och efter vilken konversation som
pagick. Ett exempel péd dessa konversationer dr granssnittet som var aktuellt att interagera
med, skickade ut ett A/locution-ljud for att informera om generell riktning och existens i
vérlden. Informationsflddet 1 konversationen blir ett Allocution-ljud da spelaren inte kan svara
pa ljudet utan kan endast ta at sig ljudets information och agera reaktivt. Ett annat exempel ar
hur spelmotorn registrerar spelarens position for att hjilpa spelaren att finna grinssnittets
position, sa spelaren kan interagera med det. Spelmotorn hdamtar spelarens position och
anvénder distansen fran granssnittet som parameter for att pdverka volymen och intensiteten i
granssnittets ljud. Konversationen &r en form av Registration dér spelmotorn plockar upp
informationen, utan spelarens begiran, for att anvdnda informationen tillbaka till spelaren i

form av Allocution.

Ljuddesignens estetik ska, enligt Nesteruk, reflektera och komplementera granssnittets stil,
bade visuellt och ur dess fysiska egenskaper, samt hur de kénns att interagera med. I det hir
gestaltningsarbetet har vi enbart utgétt frdn kénslan i interaktionen som bas for ljuddesignen.
Eftersom vi inte har nagot visuellt eller fysiskt att se eller ta pa, kan vi inte basera ljudet pa de
egenskaperna. Vi har istéllet vint pa det och baserat ljudet pa vad det skulle kunna vara. Vi
designade ljudet fOr att tillata spelaren sjdlv fantisera vad apparaten de interagerar med ser ut

och kénns.

Nesteruk papekar att en viktig del 1 bra Sci-Fi Ul-ljuddesign ar att den inte stor omgivningen,
utan kénns anstdndig for den milj6 och scen den befinner sig i. En bra Ul-designer har, enligt
Nesteruk, en kinsla for ratt méngd ljudlig feedback vid rétt tillfélle. For att spelaren inte ska
bli 6vervildigad har vi varit noggranna med att se till att ljud som dr informationsbérande
endast kan spelas ett i taget. Spelaren kan ddrav inte mottaga flera informationsmeddelanden.
Detta har en utgdngspunkt 1 att spelaren kan forstd vad som ar informativt ljud och vad som ar

icke-informativt bakgrundsljud.
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4.6 Sammanfattning

I det hér kapitlet presenterade vi var gestaltnings design- och produktionsprocess. Vi borjade
med att visa var gestaltningsformen kommer ifran och hur de har paverkat vidare
designarbete. Vi presenterar var modell av den iterativa processen, konstruerad utifran
Buxton och Sniderman (1980) och Léwgren och Stolterman (2004). Vi etablerar
gesaltningsformens fysiska och tekniska specifikationer, for att sedan presentera

konstruktionen av gestaltningens iterationer.
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5. Resultat av undersokningen

1 detta kapitel presenteras undersékningens resultat. Vi gdr igenom hur gestaltningens
slutgiltiga form relaterar till undersokningens syfte och de ldrdomar och hypoteser vi har

format.

5.1 Resultat fran observationstest pé slutgiltlig gestaltning

Observationerna av grianssnittets anvdandning gav intressant information till hur icke-visuella
granssnitt kan forstds och anvindas. Observationerna pdvisade skillnaden mellan testpersoner
som interagerar med granssnittet for forsta gdngen jamfort med nér spelaren har byggt en
forstaelse for granssnittet. Testpersoner som utforde blindtester, kunde soka sig till omradet
dér ett grianssnitt kunde integreras med, men spelarna hade problem att hitta den exakta
positionen for interaktion. Under observationerna upplevde vi att testpersonerna hade
problem med att uppfylla den tdnkta interaktionen med grénssnittet. Daremot efter kort verbal
instruktion om hur granssnitt fungerade kunde testpersonen forstd och anvédnda grénssnittet
korrekt. Vi upptéckte dven att forstaelsen for anvdandningen och lokaliseringen av grinssnittet
kunde plockas upp av dskadare av gestaltningen. En testperson som hade observerat ndgon
annan testperson interagera med grinssnittet kunde snabbare finna det, forsta rorelsen samt
vad grinssnittet gor. Det hér gjorde att spelaren kunde kédnna sig bekvamare i spelet och med
interaktionerna. Vad vi kan dra for slutsats fran observationerna ar att flodet av
informationen, enligt Jacobsens (2016) Informant Diegesis, fungerar vil i gestaltningens
kontex. Problemet for spelandet ligger i hur spelaren lir sig anvdndandet av grénssnittet. Med
ljud kan vi formedla informationsflodet 1 enskilda interaktioner men kan inte forklara for

spelaren en forvintad rorelse.

5.2 Prototypens dynamiska Gestalt

I gestaltningens nuvarande prototyp kan inte granssnittet forstas utan instruktion men vi anser
att det finns tydliga framtida undersokningsomraden for 16sningar pa forstaelsen over
interaktionen. Syftet med observationerna var att lyfta fram de oforutsedda problem som

uppstétt inom gestaltningsformen for att bidra till fortsatt utforskning och experimenterande
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inom ljudbaserade spel. Vi anser att gestaltningformen bor ha en utforskande och
experimentell process da det &r svéart att forutspa gestaltningens kvalitéer och de
designproblem som framtrader under produktionen. Lowgren och Stolterman (2004)
beskriver ett perspektiv i sin bok “Design av informationsteknik™, som visar pa hur vi som
designers bor se pd den har formen av process. De beskriver att en digital artefakts
overgripande karaktér inte kan beskrivas genom att sld samman dess kvalitéer, utan saknar det
som de kallar dynamisk Gestalt. Artefakten sjilv har egenskaper som inte kan forstas utifran
delarnas struktur och konfiguration, det vill siga artefaktens holistiska och oférutsedda
kvalitéer. Lowgren och Stolterman beskriver att vi inte kan forsta helheten av en artefakt fran
statiska bilder eller skisser. Som designers maste vi uppleva artefakten som en dynamisk
process for att fa ett holistiskt perspektiv. Synséttet pa artefakten dyker upp med tiden och det
finns inget sétt for anvdndaren att uppfatta artefakten utan att interagera med den. Som
designers sa utforskar vi artefaktens mojligheter utefter interaktion med artefakten.
Utforskandet genom interaktionen leder sedan till att vi kan utveckla artefakten. Pa samma
satt har vi utvecklat var gestaltningsform och vart holistiska forstaelse dver formen. Det hér
gOr att en aterskapelse av processen kommer att leda till olika svar pa designproblemen som
har presenteras. Pa grund av att tid och subjektivitet ar tva egenskaper som ar omojliga att
forutbestimma, sé dr det svart att beskriva tidsaspekten av att producera den hér formen av
gestaltning. Som designprocess ar den oforutsidgbar och tidskrdvande, men processen ger
givande resultat 1 form av kunskap om de designproblemen som existerar i en annars

outforskad artefakt, teorestisktfalt eller gestaltningsform.

5.3 Spelljudsteori och ljudbaserade spel

Genom den experimentella designprocessen har vi, likt Friberg och Gardenfors (2004) sett ett
behov av spelljudsteoretiska modeller for skapandet av ljudbaserade spel. En spelare har en
begrinsad mingd simultan forstéelse for ett ljudlandskap, vilket upptéicktes redan med interna
observationer. Under observationerna kunde vi uppticka hur svart det var att skilja pa
enskilda ljud, till exempel en bick och en vind. Vi anser att med en 6kad forstielse for vilka
ljud som kan informera spelaren kan simultant bidrar till ett 6kat designutrymme. Det hir
overensstimmer med hur Oldenburg (2013) kritiserade Friberg och Girdenfors

spelljudsteoretiska modell, for om en skulle fylla ut alla av Fribergs och Géardenfors
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kategorier skulle det leda till problemet att for mycket ljud spelas pa samma gédng. Om en som
designer skulle se pé ljud som ett informationsflode, anser vi att det skulle underlétta

skapandet av de viktigaste informationsljuden, for att sedan bygga vidare runt dem.

5.3 Akusmatisk interaktivitet

Vi anser att akusmatiken foljer andra regler 1 gestaltningsformen &n 1 traditionella spel och
film. Chions (1994) beskrivning av akusmatik, ljud en hor men inte ser, tappar mycket av sin
betydelse i ljudbaserade spel da konceptet kraver en audiovisuell kontext. Nér spelet saknar
visuella element, blir allt ljud akusmatiskt. Vi ser ddremot en egen form av akusmatisk
forstaelse inom det interaktiva. Genom att skilja pa interaktiva och bakgrundsljud kan
lyssnaren gora en passiv separation av vad som dr i fokus och vad som &r i bakgrunden. Vi
kunde observera under vara externa observationstester att spelare drog sig mot det aktiva
granssnittet istdllet for bakgrundsljudet. Vi anser att det mdjligtvis beror pa att spelaren
uppfattade vad i ljudbilden som reagerade pé spelarens rorelse och position i rummet.
Spelaren skapar en naturlig forstaelse av vad som &r inne och ute ur rummet, relevant eller
irrelevant for sin spelupplevelse. Vi anser att Jorgensens (2010) teorier forklarar det hér
sambandet. Spelarens forstielse dr delad mellan gameworld och gamespace och den hir
fordelning skapas alltid. Forstdelsen av spelets ramar dr det som formar vér acceptans dver
spelets regler. Teorin menar ocksa att att en bor se ljudet som ett eget granssnitt som fogar
samman spelaren med gameworld och gamespace. Vi anser att dessa teorier skapar en

forstéelse over designutrymmet ljudet har inom ljudbaserade spel.

5.4 Sammanfattning

Utifran unders6kningen kan vi presentera foljande hypoteser. Observationstesterna visar pa
hur testpersonerna kunde forsta icke-visuella granssnitt med endast ljud. Vi presenterar dven
svarigheterna 1 att instruera anvindandet av grénssnittet. Vi kan se en vikt i att analysera en
prototyp holistiskt likt Lowgren och Stoltermans (2004) dynamiska Gestalt. Vi ser behovet av
att anvinda spelljudsteori i skapandet av ljudbaserade spel. Vi anser dven att det finns grund
for att gestaltningsformen framfor ett behov av en nytolkning av termen akusmatik inom

ljudbaserade spel som lagger fokus pa interaktivitet istdllet for syn.
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6. Diskussion

1 detta kapitlet diskuteras gestaltningens relation till spelljudsteorierna presenterade under
tidigare och aktuell forskning, iterativ design utifran undersokningens gestaltningsarbete och
undersékningens vidare utvecklingspotential. Avslutningsvis presenteras vdra egna

slutreflektioner.

6.1 Avsaknad 1 spelljudsteorin

I spelljudsteorin, i den man som vi har undersokt, diskuteras det relativt lite till hur rorelse
relateras till spel eller spelljud. I vart undersdokande ér det endast Collins (2008) term kinetic
gestural interaction som har pavisat ndgon form av teoretisk grund inom spelljud for
roreleseinteraktion inom spel. Termen i sig dr véldigt bred och omfattar alla former av
rorelseinteraktioner, allt fran fullkroppsinteraktion till vanliga knapptryck. Den forstéelsen vi
har fétt fran spelljudsteorin dr att ljuddesignern bor se ljudet som bérare av information.
Synsittet hjilper till att motivera en mer aktiv och tidigare roll i spelets designprocess for
ljuddesigners. En anledning till att skapandeprocessen blev experimentell var att vi upplevde
avsaknaden av en spelljudsteoretisk grund for rorelsebaserade spel. Vi anser att spelljudstiltet
fortfarande ar i tidigt stadie och forsoker etablera sin plats som sin egen mediaform, och bor

inte jamforas med icke-interaktiva medier.

6.2 Experimentell iteration

Utifran var process borjade vi forsta att utvecklandet av prototyper ofta kan hjélpas av ett
experimentellt forhallningssitt. Gestaltningens grundidé &r inte nodvéndigtvis ndgonting
sjalvklart. Vi markte redan 1 vara tidigaste prototyper ndgonting unikt och tilltalande men
kunde inte riktigt sitta fingret pa det. Med hjélp av en experimentell och iterativ process har
vi borjat ndrma oss, allt eftersom, en forstdelse av vad prototypens kérna dr. En iterativ
process har tillatit oss att vélja en utvecklingsvig, for att sedan folja den sé langt vi kan. Nar
vi har mott stopp kunde vi snabbt skrota iterationen och, med véra nya lardomar, borja pa en
ny iteration. Det hér 4r en av fordelarna med att jobba med sma designteam, vi ville

misslyckas fort for att snabbt gé vidare. Vi anser att en maste dyka in med huvudet fore i en
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outforskad gestaltning, och dess process, for att skapa forstdelse dver amnets kirna, men
samtidigt veta nér en behdver ta ett steg tillbaka. Vi anser att en designer inte kan attackera ett
designproblem pa samma sdtt om och om igen. Designern behdver ha en bra designprocess
som tillater designern att prova nya metoder, med nya perspektiv. Processen ér tidskrdvande

men under en experimentell gestaltningsprocess anser vi att det finns fa tillgingliga alternativ.

6.3 Utvecklingspotential

Att se ljud som grinssnitt anser vi har breda applikationsmojligheter inom en rad filt. Den
mest uppenbara mojligheten dr inom spel for synnedsatta. Designen av system som med hjélp
av ljud och kinsel kan informera om spelets fysiska ramar skulle kunna bidra till alternativ
for VR-Spel for synnedsatta. Spel for synnedsatta hamnar i ett krdngligt 14ge. Designen inom
dessa ramar har hoga krav och kriver en hel del komplexitet. Ljudet behdver gora allt det
tunga lyftandet. Detta krockar med hur ljuddesignsfaltet har formats branschmaissigt.
Ljuddesign har en historia av att vara forstirkare av det 6vriga visuella beréttandet. Oftast
kommer ljuddesign in allra sist i en designprocess och forhéller sig till det 6vriga. Vi anser
dérfor att det inte dr sd forvanande att vi som filt har svart att motivera och hdvda oss som en
egen disciplin. En vanligt upprepad tes inom féltet ar att “bra ljud mérks inte” men det héller

inte inom ljudbaserade spel.

Inom Vr-spel anser vi att manga av de teorier vi for fram &r relevanta for vidare forskning,

likt som Oldenburg (2013) uttrycker det:

Further research into blind games could, in this sense, provide lessons applicable to games
with visuals as well, since all rely on sound to give a sense that there is a world larger than

what the player sees. (Oldenburg, 2013)

Fran tidigare erfarenheter inom spelljudsdesign i VR-spel kan vi se att ljudet har en extra
viktig roll 1 att delge information. I traditionella digitala spel kan spelet, utan att upplevas som
storande, ta over kontrollen av kameran for att flytta fokus till vad som ar viktigt inom en
scen. Inom VR-spelsutveckling dr det hér tabu dd kameran méste matcha spelarens egna
synfilt och flyttas kameran skapas det forvirring och illamaende. Ska spelaren informeras om
att ndgonting sker utanfor dess synfilt dr ljud det bista verktyget. Déarfor anser vi att det hér

undersokningsomrddet kan vara intressant att utforska vidare inom VR. Vi ser hér ett behov
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av icke-visuella 16sningar i ett visuellt medium. Sddana 16sningar skulle dven kunna
appliceras 1 liknande falt, s& som augmeneted reality och mixed reality, dér vi ocksa ser
potentiella mojligheter for ett kat designutrymme. Som exempel ser vi utvecklingen av hur
en kan forklara och ldra ut gestbaserade interaktioner med bara ljud skulle kunna leda till

farre dvertdckande visuella grénssnitt.

6.4 Slutreflektion

Gestaltningens nuvarande form anser vi vara pa god vdg mot att kunna bli ett funktionellt
spel. Med mer utvecklingstid skulle vi forst och framst utveckla system for att implementera
instruktion. Vi har mérkt att de system vi hittills har designat fungerar vil nér spelaren forstar
dem. Vad som behovs ér system som far spelet att forklara sig sjdlv genom instruktion. Vi
anser dven att spelet maste fyllas ut for att kunna bedomas fullstdndigt. Det dr latt att visa att
ett system fungerar for ett dgonblick, men &r det fortfarande tilltalande efter en langre speltid?
Vi anser dven att en fullstdndig berittelse skulle potentiellt ge upplevelsen en storre effekt.
Hur och vad vi berittar har en mycket stor roll i var mojlighet att forklara véra grénssnitt.
Spelarens inlevelse i situationen kan ha stor paverkan pa dess dvertygelse av spelets miljé och
system. Vi anser att spelet dr pa vég till att kunna vara nagot intressant och spelbart, men
behover mer tid, forstaelse och produktion for att bedomas som nigot som skulle kunna
etablera sig inom spelindustrin. Vi anser sjdlva att gestaltningsformen, utifran sina tunga och
specifika tekniska krav, inte ldampar sig for allmén konsumtion. Utforskningsomradet skulle

déremot kunna bidra till att spelljudsteorin som félt kan vidareutvecklas.

Vi anser avslutningsvis att undersokning visar pa hur en skiftning i fokus kring ett
designarbete kan 6ppna upp nya mojligheter. Nir ett designarbete borjar med en grund i
ljudet far vi nya perspektiv och vigar att gd. Vi menar inte allt borde 16sas med ljud men
diaremot ser vi gérna en 0kad, och framforallt tidigare, roll for ljudet inom olika mediaformers
designprocesser. Speciellt inom spelutveckling ser vi att det finns kunskap och perspektiv
som ljud skulle kunna lyfta fram, som kan foréndra hur vi ser pa spel och dess design. Ljudet
och dess anvindning behdver lyftas ut fran hornet det har blivit tilldelat inom spelutveckling,
vilket skulle leda till nya och intressanta spelupplevelser for alla, oberoende av

forutséttningar.
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Ordlista

Akusmatiskt ljud: Ljud utan visuell killa.

Binauralt ljud: Teknik for att formedla tredimensionellt i horlurar.

Cut-scene: Term inom digitala spel. Syftar till icke-interaktiva filmsekvenser i ett spel.
Diegetiskt: Det som ér en del av en fiktionell vérld.

Dynamiskt grinssnitt: Funktionella spelmekaniska grénssnitt tillhérande spelets fiktionella

varld. Term fran Saunders, K. & Novak, J. (2006).

Gameplay: Spelterm frdn engelskan. Betyder ungefir alla spelarens upplevelser under

interaktionen med spelet.

Gamespace: En konceptuell yta dér ett spel spelas, fristaende fran mojliga fiktionella varldar.

Inkluderar potentiellt alla element relevanta for spelandet.

Gameworld: Ett sjdlvstaende och funktionellt universum designat for att spelas. Behover inte

forklaras som en trovirdig del av en fiktionell vérld.
HTC Vive VR Headset: Virtual-reality headset utvecklad av Valve Corporation och HTC.

HTC Vive Tracker: Tillbehor till HTC Vive Vr Headset designad for att spara analoga
objekt.

IEZA: Forkortning for Interface, Effect, Zone och Affect. En spelljudsmodell, skapad av
Huiberts, S. (2010), som beskriver ljudets funktion som antingen for att dramatisera eller gora
spelupplevelsen mer dynamisk for att bibehélla spelaren immersion. IEZA {6ljer

terminologin:

e Interface: Icke-diegetiska ljud efter en spelarens interaktion.
e [Effect: Diegetiska ljud efter en spelarens interaktion.
e Zone: Diegetiska ljud for att beskriva en miljo.

o Affect: Icke-diegetiska ljud for att beskriva en kénsla eller miljo.

Icke-diegetiskt: Det som &r utanfor en fiktionell virld.
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Informant-diegesis: En spelljudsmodell, skapad av Jacobsen, B. (2016), som &r konstruerad
med perspektivet att spelaren och spelet alltid &r 1 en konstant konversation av information.

Modellen innehaller termer fran telekommunikation for att beskriva konversationen:

e Allocution: Envigskommunikation dér spelljudet informerar spelaren.

e Conversation: Klassiska formen av konversation dér spelet och spelaren konverserar
med varandra.

e Consultation: Nér spelaren gor en begiran till spelet, och spelet kan endast svara nar
en sadan begiran har skett.

e Registration: Spelet registrerar spelarinformation utan att spelaren gor en begéran till

det.

Lyssnarposition: Fran engelskans “listener position”. En teknisk term for den
tredimensionella punkt i den digitala spelmiljon dér ljudet uppfangas, det vill sdga dér

spelaren hor.

Statiskt griinssnitt: Overtickande griinssnitt som till ndgon niva ir externa till spelets fiktiva

varld. Term fran Saunders, K. & Novak, J. (2006).

Trans-diegetiskt: Det som dverskrider den traditionella férdelningen mellan diegetiskt och
icke-diegetiskt. Transdiegetiska element inom spel dr det som delger information for

anviandbarhet samtidigt som det dr en del av den fiktionella vérlden.
UI: Forkortning frén engelskans user interface. Betyder anvindargrianssnitt.
Unreal Engine 4: Spelmotor av Epic Games.

Wwise: Ljudmotor med fokus pa interaktivitet och digitala spel av Audiokinetic.
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