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Abstrakt

Det hér arbetet &mnar att undersdka hur spatialiserat ljud paverkar publikens upplevelse av immersion
med fokus pé skréackfilm. For att gora detta visades en kort skriackfilm for ett antal respondenter. Utan
deltagarnas vetskap finns det tva versioner: ett i stereo och ett i spatialiserat (5.1 surround) Genom
kvalitativa 6ppna intervjuer undersoktes om grupperna upplevt klippet olika och hur mycket immersion
de upplevt.

Resultatet visar indikationer pé att spatialiserat ljud paverkade vissa respondenter, och att ljudet
diskuterades spontant under intervjuerna. Trots detta uppgav de respondenter som lyssnade pa stereo en
marginell hdgre grad av immersion. Detta kan tolkas som att vissa ljudval som gjordes i det spatialiserade
klippet drog uppmérksamheten fran sjalva filmen.

Slutsatsen diskuterar att spatialiserat ljud har stark potential att bidra till skrackfilmsupplevelsen och
forstarka immersionen men att dess effekt kraver mer av ljuddesignern. For framtida forskning foreslas en
langre film, fler deltagare och en kompletterande kvantitativ metod.

Abstract

This work aims to investigate how spatial sound affects the experience of immersion the audience feels
with a focus on horror films. To do this, a short horror film was shown to a number of respondents.
Without the participants knowing, there were two versions: One in stereo and one in spatial sound (5.1
surround). Through qualitative open interviews, it was researched whether the different groups
experienced the clip differently and how much immersion they experienced.

The result shows indications that spatialized sound affected certain respondents, and that the sound was
discussed more spontaneously during the interviews with them. The respondents who listened in stereo
reported a marginally higher degree of immersion. One interpretation is that some of the choices made in
the spatial clip drew attention away from the narrative.

The conclusion is that spatialized sound has the potential to contribute to the horror film experience and
increase immersion, but that its effect requires more from the sound designer. For future research, a
longer film, a larger amount of participants and a complementary quantitative method are suggested.

Fragestillning:
Hur paverkar spatialiserat ljud dskadarens immersion i skrackfilm jamfort med traditionellt stereoljud?

Nyckelord
Spatialisering, Skrack, Immersion, Film, Intervju som Metod



Introduktion

Skrackfilm har linge betraktats som fulkultur och inte nagot som ansetts vérdigt filmkritikern eller
akademikerns tid. Ddrmed har genren inte blivit féremal for samma djupgéende teoretiska undersokningar
som andra filmgenrer. Min personliga fascination for skrackfilm och ljud, sarskilt ljuddesignens roll inom
genren, har varit en drivkraft i denna studie. Trots att skréckfilm &r en genre dér ljud spelar en central roll,
ar det framst musiken som ofta analyseras, medan andra aspekter av ljuddesign séllan far samma
uppmérksamhet.

Immersion ar en central aspekt av askddarens filmupplevelse och kan forklaras med till vilken grad hen ar
involverad i narrativet. Tidigare forskning (t.ex. Gorne, 2019; Fagerberg, 2014) har visat att ljud spelar en
avgorande roll for att framkalla emotionella reaktioner och forstirka kdnslan av nérvaro.

Trots detta ar det fortfarande relativt outforskat hur olika ljudteknologier paverkar just upplevelsen i en
skrackfilm. Genom en jaimforande analys av stereoljud och spatialiserat ljud férsoker denna studie ta ett
begynnande steg att bidra till en djupare forstaelse av ljudets roll i skrickfilm samt dess inverkan pa
emotionell respons och narrativ inlevelse.

For denna studie om skrackfilm sé gjordes valet att definiera immersion for studien som: Hur stark kénsla
av ndrvaro man har i narrativet, hur mycket relaterar man till karaktirerna i filmen, kénner man kanslorna
som filmen forsoker fa en att kdnna och hur mycket férsvinner den riktiga vérlden for att man fokuserar
pa filmen.

Som i arbetet Att orkestrera skriken undersoker Fagerberg (2014) musikens paverkan pa
skréackfilmsupplevelsen och konstaterar efter ndgra intervjuer att "Nar det kommer just till skriackfilm, s&
anséag deltagarna att skrickgenren var en genre diar musiken ofta vigde véldigt tungt", detta indikerar att
ljudets roll i skrackfilm ar betydande, men att fokus ofta ligger pa musikens paverkan snarare dn pa
ljuddesign som helhet. Det ansags relevant i valet av definition for immersion.

Danijela Kulezic-Wilson (2017), 1 kapitel 10 av The Routledge Companion to Screen Music and Sound,
skriver “The only genres that embraced and effectively utilized the expressive possibilities of
contemporary sound and music were sci-fi and horror”, vilket lyfter fram att skrick tillsammans med
science fiction, tidigt tog tillvara pa de uttrycksmojligheter som modern ljuddesign erbjod.

Med utgangspunkt i detta dr det rimligt att ifrdgasdtta om inte bara musik, utan dven andra former av ljud,
spelar en avgorande roll for skrackfilmens formaga att skapa néarvaro och paverka tittaren emotionellt.

Denna studie syftar darfor till att underséka hur Ijuddesign i skrackfilm paverkar askadarens upplevelse
av immersion, med sarskilt fokus pa skillnaden mellan traditionellt stereoljud och spatialiserat ljud.

Skillnaden mellan stereoljud och spatialiserat ljud kan anses vara ganska simpel. Stereoljud &r det mest
klassiska. Det har tvé ljudkéllor dar ljudet kommer ifran, dessa ljud spelas generellt ur varsin hogtalare,
ibland ur flera men da endast for volym. Spatialiserat ljud anvander mer dn tva ljudkallor, i syftet att
skapa ett storre rum med hjilp av riktade ljud. For denna studie anvéndes ett 5.1 surroundsystem dér man
anvander fem hogtalare och en subwoofer. Det innebér att ljudet kan komma fran fem olika riktningar
(vanster, mitten, hoger, vanster surround, hoger surround) och att subwoofern aterger de laga
frekvenserna, vilket ger en djupare och mer omslutande ljudupplevelse.



Men skillnaden som ska undersokas &r just: hur péverkar spatialiserat ljud &dskddarens immersion i
skrackfilm jamfort med traditionellt stereoljud?

Relaterade arbeten

Att orkestrera skriken (Fagerberg, 2014) vickte fragor kring perception och sinnesintryck, vilket ledde till
att jag fordjupade mig i ljuddesignens roll i skréckfilmsgenren. Fagerberg avslutar sin introduktion med
ett retoriskt uttalande “Blir det mer verkligt ju fler sinnen som ar involverade? Blir det mer skraimmande
ndr man hor ndgot som man inte ser?”, citatet faingar omedvetet ocksa kdrnan i det icke-musikaliska
ljudets roll inom filmen.

Gorne (2019) forstirker detta 1 sin definition om icke-diegetiska ljud eller ljud som han definierar som
diegetiskt “fluid”, ljud som &r svara att definiera om de existerar i filmens verklighet eller om de existerar
utanfor verkligheten for att forstirka immersion i scenen for askddaren. Detta ar sérskilt verksamt inom
skréckfilm, dir perceptionens grinser utmanas for att forstirka kénslan av nédrvaro och psykologisk oro
och var nagot som f6ljde med mig in i en gestaltning jag gjorde for detta arbete.

The History and Psychology of Spooky Music and Sound Design in Film av Lawrence Kendrick(2021)
nirmar sig det ur ett mer musikaliskt perspektiv. Dar han skriver om musiken och ljuddesignens péverkan
pa éaskadarens kénslor. Gong, Z. & Zhang, J. (2021) skriver “In addition to music and language, sound is
also an essential part of the movie. The sound effects can set off the horror atmosphere and enhance the
authenticity and credibility of the picture environment. In horror movies, sound effects are often
amplified. Increasing the volume and frequency is a common method to highlight natural sound effects
and environmental sound effects easily overlooked.”. De betonar att i skriackfilm spelar ljud-effekter en
sérskilt framtrddande roll i att skapa en hotfull stimning och stirka miljomaéssig trovérdighet. Forfattarna
lyfter fram hur ljud ofta forstéarks for att framhdva vad som i verkligheten ofta vore mer subtila ljud.

Norén, E., & Bérudde, M. (2023) diskuterar hur spatialiserat ljud skulle skapa en “mindre platt” ljudbild i
ljudbocker, till skillnad fran narrativa ljudbocker dér det endast ér en berédttare. Dramatiserade ljudbocker
med flera beréttare och atmosfariska ljud bidrar till immersionen for lyssnaren och spatialiserat ljud hade
kunnat bidra till det &nnu mer. Trots att skrackfilm lange har utnyttjat spatialiserat ljud for att forstarka
den psykologiska effekten, har &mnet fatt forvanansviért lite uppmérksamhet inom forskningen. Denna
kontrast pekar pa ett outforskat omrade dér insikter frén arbeten inom andra falt kan bidra till forstaelsen
av hur spatialitet skulle kunna paverka immersionen i skrackfilm.

Sammanfattningsvis visar tidigare forskning pa att ljudets roll i skrackfilm skapar en stor del av
stdmningen och stdrker immersionen hos sina dskadare. Det finns ménga arbeten som cirkulerar kring
ljudets kapacitet att paverka méanniskan. Trots detta finns ett tomrum i forskningen kring spatialiserat ljud
i skriackfilm, dér jag &mnar att ta vid.

Detta har utgjort grunden for den gestaltning, de intervjuer och den undersdkning jag genomfort.



Metoder

I detta arbete har jag anvént mig av kvalitativa intervjuer som huvudsaklig metod. Deltagarna fick se en
av tva versioner av samma videoklipp, antingen med stereoljud eller med 5.1 surroundljud. Syftet var att
undersdka om olika ljudséttningarna paverkade den upplevda immersionen av askadarna. Genom att
jamfora deltagarnas upplevelser i respektive grupp kunde jag analysera hur ljudets spatialitet bidrog till
immersion i en skrackfilmskontext.

1. Forskningsmetoder

Jag valde att anvéinda mig av kvalitativa intervjuer och tillimpade en 6ppen intervjuteknik enligt Dalen
(2015). Som underlag for intervjuerna producerade jag ett kort filmklipp i tva versioner: ett med
stereoljud och ett med 5.1-surroundljud. Varje deltagare fick se endast en version, vilket mdjliggjorde en
jamforande analys av hur olika ljudséttningar kunde paverka graden av upplevd immersion.

Tidigt i planeringen hade jag idén av att méta pulsen pa mina respondenter under filmvisningen, som ett
sétt att visa pa den potentiella paverkan av filmen fysiologiskt. Men jag kunde inte hitta studier som
stirkte det tillrdckligt och tillforlitligt. Det kéndes darfor inte virt komplexiteten och anstréngningen,
darfor valde jag att avsta fran att ha med detta pa mina filmvisningar.

Deltagarna rekryterades vid Blekinge Tekniska Hogskola i Karlshamn. Totalt intervjuades elva personer i
aldersspannet 20-33 ar. Urvalet baserades pa tidigare rapportering fran MovieZine (2022), som visar att
den vanligaste biopubliken for skriackfilm i Sverige &r kvinnor under 34 &r. Jag efterstravade dérfor ett
urval med manga kvinnor inom aldersgruppen.

Den slutliga konsfordelningen blev dock fem kvinnor och sex mén, vilket delvis berodde pa att en av
intervjuerna genomfordes i gruppform med fem deltagare, varav fyra var mén. Detta paverkade
mojligheten att uppna den onskade konsfordelningen, men urvalet bedoms dnda tillrackligt for att ge
insikter om hur olika ljudmiljoer paverkar upplevelsen av skrackfilm.

Trots att intervjuerna var dppna anvénde jag mig av vissa fasta fragor for att underlitta jamforelsen
mellan respondenternas svar. Inledningsvis stélldes bakgrundsfrdgor om namn, alder och om deltagaren
tidigare hade sett det visuella materialet i klippet. Syftet med dessa fragor var att skapa en kontext for
analysen, d4 tidigare exponering for materialet kan péverka upplevelsen av immersion.

For att kunna jimfora deras upplevda nirvaro fick deltagarna dven uppskatta sin egen upplevelse pa en
tiogradig skala. En etta innebar att de inte alls kdnde sig nirvarande i filmen och hade svért att hinga
med, medan en tia innebar att de upplevde en stark nédrvarokansla och i princip glomde bort att de tittade
pa ett filmklipp.

Efter det holls den mer 6ppna diskussionen om till exempel skriackfilm, klippet och ljudet kontra bildens
vikt i film och specifikt skrackfilm, hur de upplever att deras vanner och familj kollar pa film med mera.

2. Designmetoder

I min ljuddesign utgick jag fran Thomas Gornes The Emotional Impact of Sound: A Short Theory of Film
Sound Design (2019). Gorne definierar fyra nivaer av dieges: ett spektrum fran strikt diegetiska till helt
icke-diegetiska ljud. Min ljudséttning &r det som Gorne kallar "attention guiding", en nivé dér ljuden i



grunden é&r diegetiska, men forstérks genom redigering och kompletteras med subtila icke-diegetiska
clement for att styra uppmaéarksamheten.

Jag valde att arbeta med en existerande kortfilm, Lights Out av David Sandberg (2013). Jag valde filmen
eftersom den har en tydlig kurva dramaturgiskt och kvaliteten visuellt matchade tiden och tekniken jag
hade tillgéinglig for ljudséttningen och var déarfor lamplig for att undersoka paverkan pa askadarens
upplevda immersion. Orginalljudet tog jag bort och skapade en helt ny ljuddesign fran grunden. Forst
gjorde jag en version i stereoljud, och sedan en version i 5.1 surroundljud, spatialiserad.

Ljudsittningen gjorde jag i Pro Tools, dé det 4r den programvaran som var bekvémast att anvénda da
skolans utrustning dr anpassad for just det programmet. Jag anviande framst ljudeffekter fran ljudbibliotek
som jag fatt tillgang till via Blekinge Tekniska Hogskola samt fran hemsidan Freesound.org.

Jag valde att fokusera spatialiseringen pé tvé ljud: monstrens andning for att skapa en kénsla av oro och
ndrvarande som om monstret i filmen rérde sig bakom tittaren och utom synhall precis som den gor i
filmen och det andra ljudet &r det av elektricitet fran lampan som blinkar som kommer in i filmens klimax
som jag utnyttjade for att skapa en omslutande och klaustrofobisk kénsla. Jag fokuserade pa detta pa
grund av huvudkaraktirens utsatthet ndr hon gommer sig under sitt ticke utan mojligheten att se monstret
i rummet.

Jag arbetade dven med att forsdka skapa en upptrappning av spanning. Att det gradvis o6kar i intensitet,
sen blir det en kort tystnad och dérefter ett hogt ljud nér monstret dyker upp i slutet. Det var ocksa for att
matcha filmens rytm dér den i borjan ar rétt langsam och sedan Gvergar i en snabbare rytm. Sa jag
anpassade det efter det, for att forstirka kénslan av stress och framfor allt i den spatialiserade versionen
dar ljuden rorde sig runt i rummet som ett rovdjur som cirkulerar sitt byte.

Presentationerna av klippen gjordes i ett nedsldckt rum med en stor TV-skérm och ett 5.1-hogtalarsystem
pa skolan som &r gjort for just sddana visningar, detta anvéndes for bada visningarna. Tva av intervjuerna
gjordes dock pa annan plats for att utoka antalet respondenter, en via lank pa nétet och en i ett rum pa ett
bibliotek.

For att jamforelsen mellan klippen skulle bli sa adrlig som mojligt sé holl jag alla ljudkomponenter, sdsom
ljudeffekter, atmosfar och musik identiska mellan versionerna. Den enda skillnaden 1ag i placering och
hur de rorde sig i ljudbilden. Den spatialiserade versionen utnyttjade sex hogtalare medans stereo endast
anvinde tva. Detta for att jag ville ha en riktig jaimforelse mellan stereo och 5.1.

Mot slutet av filmklippet, i det dramatiska klimaxet, 6vergér ljudbilden till det Gérne kallar
"supernatural". En niva dér icke-diegetiska ljud dominerar men behaller en viss koppling till den
verkligheten. Slutet har en starkare icke-diegetisk ljudséttning. Som monstrets andning och de verdrivna
ljuden fran golvet dr starkare for att 6ka kéanslan av skrack. Och &r dar for att formedla vilka ljud
huvudkaraktédren fokuserar pa. I klimaxet hénder &ven ett elektriskt fel i bild som jag valde att ljudet ifrdn
nastan skulle ta over ljudbilden helt. Trots att ljudet har diegetisk koppling sé &r det sa Gverdrivet och
onaturligt att det fungerar mer som ett psykologiskt ljud &n en realistisk ljudsattning.

Ljudsittningen ror sig dirmed mellan realism och subjektiv forstarkning, och syftar till att skapa
psykologisk oro snarare &n att exakt dterge verkligheten. Genom detta grepp efterstravades en ljudmiljo
som kunde forstdrka immersionen hos tittaren och samtidigt illustrera hur spatialisering och ljudval
paverkar den emotionella responsen.



3. Projektmetoder

Detta avsnitt beskriver hur kandidatarbetet planerades, genomfordes och justerades dver tid. Arbetet
omfattade bade en gestaltning och en kvalitativ undersdkning. Malet var att genomfora ett projekt dver
cirka 14-16 veckor, motsvarande ungefar 560 timmars arbete. Jag redovisar har hur arbetet delades upp i
olika faser, vilka verktyg som anvéindes, samt vilka hinder som uppstod langs viagen och hur de
hanterades.

Planering och malséttning

Med inspiration tidigare arbeten planerades en liknande tidsram och det utgicks ifran att en veckas
heltidsstudier &r cirka 40 timmars arbete, enligt standard med hogskolepodng. Det uppskattades att
forarbetet skulle ta cirka fyra till sex veckor och sedan fyra veckor till att skriva, ytterligare 4 veckor till
studier och undersdkningar och att borja skriva pa arbetet anségs tillrdckligt. De sista sex veckorna skulle
ga till fortsatt lasning och redigering av arbetet och avsluta med att visa upp gestaltningen och intervjua
respondenter och sedan skriva det sista pa arbetet.

Det gjordes en ganska dppen och ostrukturerad tidsplan till en borjan. Trots att det gjorts deadlines, hade
en nagot mer detaljerad planering kunnat optimera processen.

Genomforande

Arbetet inleddes vecka sex gick enligt planen och dven kommunikation med handledarna, dér det
diskuterades idéer om vad som skulle skrivas om och l4dsning av andra arbeten och bocker for inspiration
och eventuellt referensmaterial.

I borjan av vecka nio paverkades arbetsprocessen av sjukdom. Det enda arbetet som gjordes under de
kommande tre veckorna var att 1dsa och kolla youtube-videor om mitt studieimne och zoom-mé&ten med
handledare.

Veckorna efter sjukdomen péabdorjades skrivandet av arbetet och forberedelser infor gestaltningen. Planen
var da att veckan efter borjade ljudsétta en kort film i bade stereoljud och spatialiserat 5.1 ljud for att gora
tester med respondenter langre fram. Kortfilmen Lights out — Who's there film challenge (2013) valdes da
den fyllde manga av mina idéer for ett passande filmklipp. Det var skrick, det kiindes som en utmaning
att ljudsétta och kvalitén 1&g pa en niva dér ljudséttningen kunde goras pa nagra veckor och kvaliteten av
videon skulle matcha kvaliteten av ljudet utan att skapa en audiovisuell dissonans for askadaren. Sa
originalljudet togs bort och en omdesign av ljudet paborjades i Pro Tools (Avid Technology, 2024).
Stereoljudet designades forst for att senare kunna designas i 5.1, da tidigare erfarenheter ar att det ar
mindre jobb att redigera om ljud fran stereo till 5.1. Vecka 12 fortsatte redigeringen av filmklippet.

Under handledningen efter diskuterades det skriftliga arbetet och handledarna rekommenderade att skriva
och ldsa mer simultant med det kreativa arbetet pa gestaltningen. Resten av den veckan dedikerades
darfor till att 1dasa Gorne (2019) och Thom, R. (1999). De arbetena diskuterade mycket av processen och
designmetoder fOr att ljudsétta film, det var darfor bra att kombinera med mitt fortsatta arbete pa den
kreativa aspekten av arbetet.

Det uppstod direfter en paus dir inte mycket arbete blev gjort. Det var delvis pa grund av minskad
motivation och att andra saker i livet kom i vdgen. Detta visar pa att strukturerad planering och att skapa



marginaler i planering dr viktigt. Speciellt kreativt arbete kan ske i en vildigt ojdmn hastighet och det
finns lardom i det: att planera mer kring det i framtiden.

Genom att diskutera arbetet genom att prata med andra personer i niarheten hjélpte i att tdinka hur man
kunde gé vidare med arbetet. Arbetet med det skriftliga dterupptogs och gestaltningen kollades 6ver for
att pAminna om hur langt i processen den var.

Stereoljud-versionen av gestaltningen blev klar. Det gjordes en ny plan for den sista tiden av arbetet i
behov av en mer detaljerad planering av arbetet for att optimera produktiviteten. Mer arbete pa
intervjufragor och dokumenteringen av arbetet gjordes simultant.

I boérjan av de sista veckorna lédstes och analyserades referenslitteratur, ett sista handledarméte och
ljudrum f6r den spatialiserade ljudséttningen bokades, kontakt togs med potentiella respondenter i bade
Skéne och Karlshamn for intervjuer och ljudsittningarna av filmen fardigstélldes.

Infor intervjuerna lastes pa rekommendation Intervju som metod (2015) som referens for de kommande
intervjuerna. Det blev sammanlagt 5 intervjuer med 9 olika personer under forsta dagen, under dag tva
utfordes ytterligare tva intervjuer, varav en gjordes via ldnk. Resten av dagen dgnades at att transkribera
och sammanfatta intervjuerna fran bade onsdagen och torsdagen. Det skriftliga arbetet slutférdes nér alla
intervjuer var gjorda.

Resultat

Respondenternas sjilvskattning av immersion

Intervjuerna inleddes efter filmvisningen med en fraga dar deltagarna ombads att podngsétta graden av
immersion pé en skala frén 1 till 10. En etta innebar att de inte alls kénde sig nérvarande i filmen, att det
var svart att hdnga med i narrativet eller att ndgot stérde sa pass mycket att de endast var medvetna om
det. En tia innebar ddremot att de nistan glomde bort att det var en film de kollade pa och kinde sig som
en del av narrativet.

Resultaten frén Ljudtyp: 1 2 3 Genomsnitt
Respondenterna:
Stereo 8.5 7 8.5 8
Spatialiserat 8 8 7.5 ~7.8

Om respondenterna och deras bakgrund

Respondent 1, respondent 2 och respondent 3 som hade visning med stereoljud kommer fortsatt i texten
att refereras till som Stephen, Howard och Mary.



Respondent 1, respondent 2 och respondent 3 som hade visning med spatialiserat ljud kommer fortsatt 1
texten att refereras till som Ann, Charlotte och Edgar. Det ar inte deras riktiga namn och deras aldrar &r i
spannet 18 till 33.

Det gjordes alltsé tre intervjuer for stereo och tre for spatialiserat ljud. Det gjordes ocksa en sjunde
intervju med fem personer samtidigt, men intervjun exkluderades dock, d& av metodologiska och tekniska
skal inte anses likvérdig for resultatet. Den forsta av testerna for det spatialiserade ljudet blev oplanerat en
gruppintervju med tva personer men anses dnda tillrackligt lik de individuella intervjuerna da det inte
verkar ha paverkat resultatet av intervjun att de var tva och har darfor inkluderats. Genomsnittet for den
spatialierade ljudsattning slutade alltsa pa cirka 7.8 och genomsnittet for stereo slutade pé 8.

I intervjuerna sa identifierar sig Mary, Ann och Charlotte som kvinnor och Stephen, Howard och Edgar
identifierar sig som mén. Alla 4r i aldrarna 20-35.

Howard dr den som var med pa lénk.

I intervjuerna fragades alla respondenter om de sett filmklippet innan. Howard hade sett klippet innan.
Mary kénde igen monstret i slutet men hade inte sett hela klippet. Ann hade sett “négon variant av
klippet”. Edgar sdger forst att han sett borjan av klippet men under intervjun kommer han pé att han tror
det dr i ndgon sorts kompilering av flera filmklipp dér klippet eller ett liknande klipp forekom.

Diskussionerna med respondenterna
Under de dppna diskussionerna diskuterades klippet och vad som bidrog mest till immersionen.

Ann péapekar att om en scen i filmklippet att nar huvudkaraktdren “...satt och kollade pa dorren innan den
slacktes. Nér hon 1&g i singen och man bdrjade hora andetag eller ndgot sant slags ljud och det 14t véldigt
verkligt som att jag forst trodde att det var du som andades sa hogt.”.

Charlotte svarar pa fragan efter Ann och lagger till “Att det &r ljud runt hela. S& det blir liksom som att
man néstan ar inne i filmen.” och hon sa dven senare nér vi diskuterade ljudet att “att det blir hdgre och
hogre ljud gjorde att jag insag att det var filmen.”.

Edgar diskuterar med mig att rummet var tyst och att han inte dr sa lattskramd for det mesta men att
rummet dr véldigt morkt och tyst bidrar mycket till immersionen och som han forklarar det “...pa engelska
heter det jumpy. Jag dr liksom mer lattskramd och vantade pa en jumpscare.”

Stephen papekar "Det ar ju alltid ljudet for mig som paverkar mest.” och om ett visst 1agt ljud i filmen
papekade han att “...jag kiinde en vibration lite grann. Ljudet paverkar mig mest nir det kommer till
speciellt sddana har horrorgrejer.”. I diskussionen framgér alltsé att ljudet gav honom en fysisk respons.

Howard stéller forst lite motfrdgor och ber mig fortydliga fragan sen séger han att “Jag kénner en 70%
ljud och 30% bild ar det som paverkar min immersion.” och senare i intervjun pratar vi om att han ocksa
studerat ljud och att det kan bidra till vad han fokuserar mest pé nér han kollar film.



Mary ndmner ljudet i scenen frén filmen dér huvudkaraktéren ligger under ett ticke och papekar “Fast
hon lag under tacket sa horde man nagonting som typ andades eller en dorr som gnisslar liksom och det
hér kopplat da med hennes obehag i videon.” s ljudet och medkénsla for karaktéren i filmen.

Jag gar sedan vidare i diskussionerna och forsoker diskutera med folk vad som oftast pratas mest om efter
de gétt pé bio eller sett en film med ett kompisgéng eller med sin familj. De flesta nimner storyn, jag ber
dem da vilja mellan bild och ljud. Ann och Charlotte diskuterar med mig att det beror pa filmen och vem
man ser den med. Ann ndmner att om hon skulle sett filmen med Charlotte skulle de nog mest diskuterat
héndelserna och eventuellt bild eller ljud om det var en “véldigt héftig specifik scen” men att om Ann gatt
med en annan van hon ndmner som ocksa studerar ljud sa skulle de nog diskuterat ljudet mycket. Men
Ann och Charlotte verkar inte kénna att vare sig bild eller ljud diskuteras s mycket i deras kompiskrets.

Edgar kan inte minnas att han pratat om ljud efter filmen. “Det &r sillan det &r ljudet i sig, men det &r &nda
oftast: det hér var ett roligt citat eller det var en bra 14t. Men det dr kanske inte riktigt om det var bra
surround eller det var bra kvalitet pa ljudet men det 4r mer vad ljudet var for ndgonting i sddana fall.” och
jag frégade da honom “Att det ar storyn man pratar om och liksom det som hénder i filmen?”. och han
sdger “Precis”.

Mary péapekar liknande saker som tidigare respondenter: "Antingen om det ar filmat valdigt snyggt eller
en scen som gav en mycket kinsla, dr ofta det som blir diskuterat.”. Hon har inte sett mycket skrackfilm,
men hon papekar att om hon ser en musikal sé &r det klart att man diskuterar ljudet men inte annars. Och
bild diskuteras bara i vildigt exceptionella fall nar “en scen ar vdldigt vacker eller s&” som hon sager.

Stephen séger att det beror helt pa filmen. Han tycker det ar svart att definiera att ndgot diskuteras mer &n
det andra. Men nér jag stéller foljdfragan “Tror du bild eller ljud diskuteras mest” s& svarar han
“Utseendet isafall. Tror jag och papekar att han kénner sig lite i minoritet bland sina vanner som ténker pé
ljudet, men att han tror att det dr ndgot som ofta paverkar fran det dolda. Han uttrycker det som “om ljudet
ar daligt tdnker man pa det men om det &r bra sé bara lyfter det helheten och man ténker inte pa det.”

Howard papekar att han &r véldigt filmintresserad och ser gérna film sjélv men att “Det &r extra viktigt
med det audiella i just skrackfilm”. Men han kdnner inte att han kan svara riktigt pa fragan.

Efter det hade jag mer en 6ppen diskussion om klippet och film med respondenterna.

Och nagot som kom fram dé var att alla som lyssnat spatialiserat hade uppmérksammat just ljuden som
rort sig i rummet och var medvetna om att de sett filmen i surroundljud, medan de som lyssnade stereo
inte kunde prata lika detaljerat om ljudet. De som lyssnat spatialiserat tog mer spontant upp ljudet av
andningen eller elektriciteten som Overrostade allt annat ljud, medan Mary var den enda av de som
lyssnade i stereo som spontant tog upp en ljudeffekt. Hon diskuterade att hon gillade att det var svart att
avgora om det var dérren som gnisslade eller om det var monstret, hon lade till «...4r det dérren? Ar det
nagot som dr dir inne? Ar det nigot som kommer att anfalla henne? Det #r ju en vildigt barngrej att gora.
Alla har ju upplevt nagot laskigt i sitt rum och att man vill gdmma sig under tacket...” och hon gillade att
man sedan sag att dorren var ppen efter det. Att det var extra effektivt d& det liknade riktiga paranoia-
upplevelser hon haft och som hon tror ménga kénner igen sig i.

Edgar papekar att han forst inte tdnkte pa att det var surroundljud och att forsta gdngen han horde nagot
bakom sig trodde han att det var ndgon som kom in i rummet. Och att han vénde sig for att kolla, och han



fortydliga det som att det bade var en komplimang for det tydde pa att ljudet var bra men han gav ocksa
tipset att “... Filmen hédr borjade ju med en establishing shot utomhus och da skulle man kunna ha haft ett
fotsteg eller en bil eller ndgonting. Liksom tidigt i filmen s& att det inte kommer som en dverraskning i
det narrativa”, alltsé att kanske lagga ett spatialiserat ljud tidigt i klippet i framtiden sa att &skadaren inte
blir férvanad och kollar bort och missar nagot viktigt senare i filmen.

Efter att intervjun &r avklarad fragar Ann om vem det var som ljudsatt klippet och att hon tyckte det var
bra gjort, jag bekriftar att det var jag.

Diskussion

Jag tyckte det var valdigt spannande att gora de hér intervjuerna, men det fanns en majlig brist 1 att
respondenterna visste att det var jag som jobbat med klippet. Skillnaden i medelvardena i stereo kontra
spatialiserat fran respondenterna var sa pass marginell att jag tycker det &r svart att anvénda det som en
grund for sig sjilv i en ordentlig analys. De visste inte vad med klippet som jag hade gjort men de kunde
kontextuellt lista ut att jag antagligen gjort ndgot med sjélva klippet. Vilket kan ha lett till att de inte ville
vara for kritiska eller sa var skillnaden mellan stereo-ljudséttningen och den spatialiserade ljudséttningen i
klippet inte tillrédckligt stor.

Men trots det ér det intressant da jag i forvig hade hypotesen att det spatialiserade ljudet skulle leda till att
respondenterna skulle ge klippet en hogre poangfragan dir jag bad dem ge klippet en podng i immersion.
Men det var en marginellt storre upplevd immersion av dem som kollade med stereoljud. Bade Mary som
kollade stereo och Edgar som kollade spatialiserat var inte vildigt insatta eller intresserade av skrackfilm
sd mangden som var intresserade och ointresserade var likvardiga.

Om jag skulle dra en slutsats fran kommentarer om ljuden som rérde sig i rummet i den spatialiserade
ljudséttningen och kopplade det med podngen som respondenterna gav sa skulle det nog vara att i
kortfilmsformatet s& kanske initialt det spatialiserade ljudet var lite 6verraskande. Det fick dskadarna att
uppleva att nagot hiande utanfor filmen och kanske déarfor tappa fokus fran filmens narrativ en kort stund,
innan de kollar tillbaka och dirav hinner tappa immersionen och inte hinna fa tillbaka den helt innan
filmen var slut. Baide Ann och 6 ndmner att de trodde att en ljudeffekt i filmen var ndgot i rummet. Det ar
kanske nagot som inte stort lika mycket i en langre film ndr man efter stund vénjer sig vid att det &r
surroundljud eller att gora sa som Edgar sdger och etablera surroundljudet tidigt i klippet sa det inte tar
ifrén fokus senare, nir podngen &r att forhdja immersionen och verklighetskénslan.

Jag tror att en storre grupp respondenter och kanske en kompletterande kvantitativ metod hade kunnat
bidra till ett &nnu intressantare och lattare resultat att analysera. Den metoden skulle kunna vara tva
filmvisningar i en biosalong: en med det spatialiserade ljudet och en med stereoljudet. De skulle efterat fa
svara pa ett frageformulér. Da hade jag fatt ett kvantitativt underlag att utga ifran och sedan kompletteras
med fler kvalitativa intervjuer med deltagare frén bada visningarna.

De 6ppna intervjuerna inspirerade av Dalen (2015) dér hon bland annat skriver “I kvalitativa studier
maste forskaren vara sarskilt 6ppen for det oforutsedda och ha en inbyggd flexibilitet i designen som kan
fanga upp och ta hédnsyn till ovantade saker.” forberedde mig vl infor intervjuerna. Det gjorde att jag la
mer tid 4n jag nog gjort annars pa att ldsa fragorna och ténka pa vad for diskussioner det skulle leda till
och gjorde mig mer bekvam i konceptet av en 6ppen intervju. Jag gjorde déarfor ocksa en testintervju for
att forbereda mig. Jag var 6verraskad 6ver hur bra det gick och 6ver hur bekvam jag var i rollen som
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intervjuare. Det &r ndgot jag inte har upplevt innan, jag tror att det &r en kombo av att &mnet &r nagot jag
ar investerad i och att jag var vél forberedd. Jag fick en hel del givande samtal om mitt arbete och bra
feedback pa saker jag kan ldra mig av i framtiden som i diskussionen med Ann och Charlotte dar Ann sa
“Men jag tror att nér ljud eller bild blir ndgot ovéntat, att det 4r d4 man diskuterar det mer.” ar ndgot som
kan lata sjalvklart, men som ndgon som vuxen alltid varit intresserad av ljud sa var det en spdnnande
insikt att ta med sig in i framtiden. Att gora ljudet ovéntat kommer att ta fokus fran dskadaren och att det
ar viktigt att vara medveten om. Jag kopplade teknologiskt imponerande ljud direkt med immersion men
for ovantat ljud kan ju plocka pa uppmarksamheten fran det som ménga av mina respondenter definierade
som det viktigaste i filmen: handlingen och narrativet. Ljudets poéng &r ju att lyfta historien och
beréttandet inte ta 6ver och distrahera.

Det ar klart att ovintat ljud kan anvéndas for en narrativ anledning. Men det maste goras avsiktligt. Jag
tanker pa det Gong, Z., & Zhang, J. (2021) skriver “In the direction of sound and psychology, we must
continue to persist in the exploration and research on the sound and psychological influence of terror.”,
jag inser att min gestaltning belyste inte bara en jamforelse mellan spatialisering och stereoljud utan dven
skillnaden pa forvéntat ljud och of6érvintat sddan.

Med tanke pa skillnaden i upplevd immersion mellan de olika grupperna trots marginell s& kan den lilla
skillnaden varit pa grund av att de inte véntade sig det ljudet. De kanske tappade fokus frén filmen och
fokuserade pa ljudet i rummet istéllet, vilket for ett 6gonblick gjorde dem medvetna om sin omgivning.

Slutsats

Med denna studie har jag kommit fram till att spatialiserat ljud helt klart paverkar askédaren, speciellt
inom skrackfilm. Diskussionerna mellan de respondenter som lyssnat i stereo och de som lyssnat
spatialiserat skiljde sig ganska markant. Det var en mer generell diskussion om filmen med de som
lyssnat i stereo kontra de som lyssnat spatialiserat dir diskussionen utan manipulation frén min sida ofta
handlade om just ljudet. De respondenter som lyssnat spatialiserat var mer mana om att prata om ljudet,
de kommenterade pé viskningarna och elektriciteten som rorde sig i rummet. De antydde att de ville veta
om det var jag som ljudsatt klippet och att de tyckte det var imponerade om sé var fallet. Jag vantade med
att bekrafta det tills efter intervjun var klar for att inte paverka resultatet av intervjuerna for mycket.

Det dr svart att dra en konkret slutsats om hur viktigt det &r med spatialiserat ljud i just skrackfilm.
Respondenterna verkar rora sig i att ljudet diskuteras relativt séllan efter nir de sett en film nér jag fragar
dem, men att det nog gor en stdrre skillnad &n man tinker pa. Asikten att oftast nir det mérks #r nir det dr
daligt men man ténker inte pa det ndr det dr bra. Men trots det upplevde jag att respondenterna som
lyssnat spatialiserat var mer upprymda och villiga att diskutera ljudet i filmen. Nagot som inte
reflekterades i podngen de satte nér de reflekterade kring sin egen immersion.

Jag teoretiserar att ljudet blev nagot 6verdesignat for att jag ville utnyttja det spatialiserade ljudet till max.
Om jag skulle géra om det igen s skulle jag gjort en mer sparsam ljudséttning for att se om det
omslutande ljudet rackte for skillnaden. I majoriteten av diskussionerna blev det ett stort fokus pa just de
tva lite experimentella ljuden (elektriciteten och viskningarna) som jag designat att réra sig runt i rummet,
istéllet for helheten av ljudet. Det var inget jag forsokte leda diskussionerna till med mina frégor i
intervjuerna utan det kom spontant fran flera av respondenterna. I en langfilm hade en san scen potentiellt
kunnat vara vildigt effektiv. Men nér elektricitet-scenen tar upp en tredjedel av klippet kréaver det att man
redan kénner en viss midngd immersion for att det ska kénnas l4skigt och immersivt istéllet for
distraherande.
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For framtida forskning vore det intressant att se om spatialiserat ljud paverkar mer i lingre filmformat dér
tittaren ges mer tid att védnja sig vid ljudmiljon

Studien ger stod for att spatialiserat ljud bidrar till en rikare filmupplevelse én stereo, sérskilt i genrer dar
ljudet kan bidra extra mycket dramaturgiskt sasom skrick. Da spatialiserat ljud har méjligheten att gora
allt stereo kan gora men ocksa mer. Det giller bara att skaffa en viss expertis 1 sitt hantverk och att lara
sig var och nir man ska anvinda tekniken for att fraimja upplevelsen.

En teknologiskt imponerande scen behdver inte vara en bra scen for filmen, for att dra en parallell
behover inte ett svarspelat musikstycke vara trevligt att lyssna pé bara for att det ar héftigt att det gér att
gbra. Men nagot lika imponerande kan lata fantastiskt i rdtt kontext.
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Bilagor
Stereoversionen av klippet: https://www.youtube.com/watch?v=X0J515szDEc

Spatialiserade versionen av klippet: https://youtu.be/41BwPtunRSA
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