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Abstract

The meaning of game music? - A qualitative interview study of World of Warcrafts soundtrack and
its effect on adolescent's musical taste

The purpose of this study is to investigate which effect symphonic music in games has on the mu-
sical taste of adolescents. During the preparatory research I noticed that the online-game World of
Warcraft was common amongst many young players and since this game has a symphonic
soundtrack I have decided to base my research on World of Warcraft. Six qualitative research inter-
views are made with adolescents that are active gamers, are 16 years old and who have not been
playing any form of musical instrument for more than three years. All the interviewed individuals
are active in the game World of Warcraft which has a soundtrack consisting of symphonic music.

The result of the study shows that the musical taste of adolescents is in fact not affected by the mu-
sic in games by any greater means. There are two reason as to why. They either use their games as a
source of social contact with other gamers and talks to them with the use of Skype or they choose to
listen to the music they prefer during their weekdays with the help of programs such as Spotify. A
couple of the adolescents do listen to game music even when they are not gaming. This however
does not occur very often and when it happens it's done to relive old memories of their gaming,
meaning with the purpose of nostalgia.
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Sammanfattning

Min undersokning gar ut pa att undersoka vilken paverkan symfonisk spelmusik kan ha pa
ungdomars musiksmak. Under en sonderande undersokning upptickte jag att onlinespelet World of
Warcraft var vanligt forekommande bland unga spelare och eftersom detta spel har symfonisk
musik baserar jag min undersdkning pa World of Warcraft. Sex kvalitativa forskningsintervjuer
utfors med ungdomar som ar aktiva spelare, gar sitt forsta ar pd gymnasiet och som inte har sysslat
med aktivt musicerande mer &n tre ars tid. Alla intervjupersoner spelar aktivt World of Warcraft vars
soundtrack bestar av symfonisk musik.

Studiens resultat visar att ungdomarnas musiksmak inte i ndgon storre utstrickning har paverkats av
spelmusiken. Anledningarna till detta ar tva. Dels anvidnder ungdomarna sitt spelande som en social
kontakt med andra spelare och anvénder sig da av it-telefoni (t.ex. Skype) och dels viljer de att med
musikprogram pa datorn (t.ex. Spotify) lyssna pd musik under sin vardag. Ett par av ungdomarna
lyssnar pé viss spelmusik dven nér de inte spelar. Detta forekommer dock inte ofta och nir det vél
gors ar det for att ateruppvécka gamla spelminnen, det vill sdga av nostalgiska skal.

Sokord: Spelvanor, spelmusik, musiksmak, symfonisk, World of Warcraft
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1. Inledning

Aret var 2006 och jag befann mig pa Stortorget i Malmo. Det var Malmofestival och pa den stora
scenen skulle snart Malmd Symfoniorkester framfora en konsert, bestiende av enbart tv-
spelsmusik. Evenemanget gick under namnet Joystick. Jag, som borjade spela tv-spel under det
tidiga nittiotalet och var musikaliskt aktiv tidigare dn sa, hade stora forvintningar nér jag stod pa
torget och vintade. Nir konferencieren Orvar Safstrom vil dntrat scenen, presenterat konserten och
skakat hand med dirigenten borjade orkestern spela och alla mina forvintningar blev inte bara
uppfyllda, de blev snarare Overtréiffade. Senare fick jag veta att nidrmare 17.000 personer besokte
denna konsert. Aret dirpa holls dnnu en Joystick-konsert, denna gang pi Malmé Konserthus. Tva
forestillningar framfordes och bada blev slutsilda. Sen dess har Joystick-konserterna hallits runt om
i Sverige och fler stider blir stindigt engagerade och sitter upp sina egna forestédllningar. Jag som
spelentusiast och musiker finner detta fenomen vildigt spinnande och vill darmed utforska vilken
effekt spelmusik egentligen har pa oss.

Denna typ av musik kan vara allt fran klassisk orkestermusik till elektronisk techno eller ambienta
ljud. Spelmusik ir inte en egen musikstil, som jag anvéinder ordet syftar det pa alla former av musik
som komponeras till tv- och dataspel.

Under mina ar har jag varit intresserad av manga olika musikstilar. Vid fyra ars alder borjade jag
med musik och sen dess har intresset bara okat. Jag har provat pa manga olika stilar sd som
klassiskt, jazz, ska, punk, rock och metall for att nimna nagra. Pa senare ar har jag dven fatt ett
starkt intresse for komposition och har fatt mojligheten att komponera stycken for orkestrar i
diverse sittningar. Nir jag komponerar har jag mirkt att jag alltid fokuserar pa tvda moment inom
musik, melodi och basgang. Med éren har jag upptickt att av alla den musik som finns att vilja
mellan, sa har spelmusiken influerat mig mest, speciellt de tidigare spelen, eftersom man ofta
efterstridvade just en mycket tydlig bas och melodi som ndrmast kan tolkas som en "jingel", nagot
som fastnar direkt i ens minne ndr man har hort den. Eftersom spelmusiken har visat sig ha en stor
paverkan pa mig stiller jag i samband med detta arbete foljande fraga. Hur paverkas andra av
spelmusiken?



2. Syfte & Fragestillning

Eftersom jag som framtida musikldrare stindigt kommer mota ungdomar som har véxt upp i ett
samhille dir tv- och dataspel dr en naturlig del av vardagen och dér spelbranschen tar allt storre
utrymme i massmedierna, vill jag fa en insikt i vilken paverkan spelmusiken egentligen har pa
ungdomar. Nir jag vil borjar undervisa pa grundskolan kommer jag méta manga ungdomar som har
ett starkt spelintresse, troligen fler dn vad jag kommer méta ungdomar som har ett starkt intresse for
musik. Som jag ndmnde ovan har jag upptickt att spelmusiken har influerat mig mycket i mitt
musicerande och komponerande men jag undrar om andra, som &r aktiva spelare men inte
nodvindigtvis dr kompositorer eller ens musikintresserade, blir paverkade och influerade pa
liknande vis av sitt tv- och dataspelande. Mitt fokus kommer att ligga pa symfonisk spelmusik, det
vill sdga musik i tv- och dataspel med en symfonisk "klassisk" sdttning. Detta beror pa att allt fler
av de stora spelen som idag finns pa marknaden innehéller spelmusik som har inspirerats av
filmmusik och klassisk visterlindsk musik. I en férundersokning upptéckte jag dessutom att spelet
World of Warcraft, som har ett symfoniskt soundtrack (det vill sdga dir spelmusiken framfors av en
symfonisk orkester), spelas av manga ungdomar. Darfor valde jag att utféra min studie utifran detta
spel. I denna studie inriktar jag mig pa de ungdomar som, férutom sina obligatoriska musiklektioner
i grundskolan, inte har nagon erfarenhet av aktivt musicerande, sa som lektioner pa kulturskola och
dylikt. Anledningen till detta beror pd min personliga uppfattning om att musikstuderande
ungdomar som gar pa kulturskola med stor sannolikhet mer eller mindre har tagit del av klassisk
och symfonisk musik under sina lektioner. Da ungdomar som saknar ett musikaliskt intresse inte har
blivit introducerade till sddan musik pa liknande vis #r chansen stor att de endast far erfara
symfonisk musik i och med sitt aktiva tv- och datorspelande.

2.1 Syfte

Syftet med denna studie dr att undersoka vilken inverkan World of Warcrafts symfoniska spelmusik
har pé spelintresserade ungdomars musiksmak, samt hur stor betydelse spelmusiken har for deras
spelvanor. Min undersokning kommer att inrikta sig pa ungdomar som spenderar manga timmar pa
att spela World of Warcraft.

Notera att min undersdkning har som mal att ge en tydligare bild av hur spelmusik kan influera
ungdomar ndr dessa dgnar sig it sitt spelande. Att komma fram till ett generellt svar for alla
ungdomar inom detta omrade &r inte ambitionen med denna studie. Diremot vill jag ge en inblick i
hur spelmusiken kan ténkas ha paverkat nigra enskilda ungdomars vanor och musikintresse.

2.2 Fragestillning

For att klargora mitt syfte har jag dven ett antal forskningsfragor som pa mer detaljerad niva gér in
pa de aspekter av ungdomars musikintresse och spelsmak som kan tdnkas vara intressanta for min
undersokning. Dessa forskningsfragor kommer att ligga som grund for de fragor jag anvéinder under
mina intervjuer med ungdomar.

Hur ser ungdomarnas spelvanor ut?

Vilken betydelse har spelmusiken for ungdomarnas spelupplevelse och hur paverkar den
deras spelande?

Uppmirksammar ungdomarna spelmusiken dven i sammanhang dir de inte spelar dataspel?



3. Bakgrund & Tidigare forskning

I detta kapitel redogor jag kort for spelmusikens historia med hjidlp av mina egna forkunskaper om
dmnet; Wikipedia; Kents bok The Ultimate History of Video games (2001) samt Collins kortfattade
beskrivning av spelljud-teknikens utveckling i sin bok From Pac Man to Pop Music (2007). Jag
redogor 1 stora drag for teknikens utveckling och didrmed spelmusikens utokade mojligheter.
Direfter fortsétter kapitlet med en beskrivning av spelet World of Warcraft utifran mina egna
spelerfarenheter; Blizzard Entertainments hemsida; Linderoth & Bennerstedts Att leva i World of
Warcraft (2007) samt den internet-baserade informationssidan http://wow.joystiqg.com som dr
inriktad pa information och nyheter som beror spelet World of Warcraft. Slutligen foljer i detta
kapitel en genomgang av den tidigare forskning som har legat till grund for och inspirerat mig under
undersokningen.

3.1 Spelmusikens bakgrund och utveckling

Tv-spel har funnits tillgdngligt f6r hemmabruk sedan det sena 1970-talet. Dessa tidiga spelmaskiner
(dven kallade konsoler) hade inte en sid pass avancerad ljudteknologi att de kunde klara av
uppspelningen av mer édn ett par enstaka syntljud. De forsta spelljuden anvindes forst och framst
som ljudeffekter (som t.ex. Pong ddr det enda spelljudet var ett "blip" varje gang bollen triffade ett
racket eller en vigg). Det forsta spel som introducerade iden om bakgrundsmusik var Space
Invaders fran 1978 (Collins, 2007). Forutom spelets ljudeffekter ackompanjerades detta arkadspel
av en nedatgdende basgang pa fyra toner som stindigt repeterades. Tempot pa basgangen dkade allt
eftersom spelaren avancerade 1 sin spelomgéang. Man skall tinka pé att mer komplexa ljudbilder dn

enstaka melodier kriaver stort utrymme 1 spelets minne. Det minne som en mer utvecklad spelmusik
skulle kriava anvidnde skaparna hellre till olika spelfunktioner och spelgrafik, si dirfor hade

spelmusiken ofta en ldg prioritet. Forst i och med speldatorn Commodore 64 och dess mer
avancerade ljudchip (SID-chipet), som kunde spela uppat tre olika ljudspir samtidigt, kom
spelmusiken att fa storre betydelse. Detta innebar framforallt att kompositorer till spelmusik kunde

utveckla sin musik som dirmed borjade uppmirksammas mer. Ljudkort borjade utvecklas for
hemmabruk och ndr MIDI hade slagit igenom under mitten av 80-talet blev det allt vanligare att
ljudkort, hemdatorer, syntar och andra ljuduppspelande enheter var kompatibla med just MIDI.
MIDI 4r baserat pa att det redan finns en ljudbank programmerad i ljuduppspelningsenheten och att
MIDI:n endast innehaller information (eller kommandon) om toner och lingden pa dessa som
enheten ska spela upp. Eftersom dessa kommandon inte krivde lika mycket minne som en egentlig
ljudfil 6ppnade det upp mojligheter for att skapa en mer avancerad ljudbild in tidigare. Enligt
Collins blev MIDI-tekniken dock till stora delar ersatt i och med lanseringen av CD-ROM (2007,
s4). CD tekniken hade lanserats redan -79 (wikipedia 3/11/2011) och CD-ROM anvindes inom
databranschen som en metod for att forvara stora méngder data langt innan spelbranschen kom pa
tanken att anvinda samma teknik under borjan av 90-talet (Kent, 2001). CD-ROM tekniken erbjod
ett mycket storre minne @n tidigare kassetter och disketter som i sin tur innebar att spelmusiken nu
fick sd pass stort utrymme att den kunde ha sin egen uppsittning av ljud istéllet for den ljudbild
MIDI standardiseringen hade tillatit. Konsolvirlden fick se sitt forsta stora genombrott med CD-
ROM f{6rst 1994 i och med lanseringen av Playstation. I och med denna teknik hade spelmusiken
fatt sa pass mycket utrymme att musiken nu kunde efterlikna musik med symfonisk sittning. Ett
annat stort genombrott for spelmusiken var att man under senare 1990-talet dven borjade ge ut
separata CD-skivor med musiken frén olika spel.

Vidare under sent 90-tal och in pa 2000-talet framfoérdes spelmusik dven av riktiga orkestrar.
Spelmusiken har sedan dess ndrmat sig filmmusiken i allt storre bemérkelse (Séafsrom 2011), sa till
den grad att det idag inte dr ovanligt att stora namn inom filmbranschen, t.ex. Hans Zimmer, dven
har anlitats for att komponera musik till spel. Hans Zimmer &r dven kind for att ha skapat foretaget
Remote Control Productions. ett foretag som har specialiserat sig inom framst filmmusik men dven
har arbetat med spel.

Idag forekommer spelmusik inte bara i spelen och pa CD-skivor utan dven pa konserter. Det finns
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idag méanga spelkonsertsevenemang, bade pa amator- och professionell niva. De tva storsta dr de
amerikanska  uppsittningarna  Video  Games  Live och  Play!. 1 Sverige finns
symfoniorkesterproduktionen Joystick som ni kunde lédsa om 1 min inledning.

3.2 World of Warcraft

World of Warcraft, forkortat WoW, ir ett av de mest framgangsrika MMORPG (Mass Multiplater
Online Role Playing Game) som finns pa spelmarknaden, idag med ndrmare 11 miljoner spelare

runt om i varlden. World of Warcraft, som baseras pa en foregaende spelserie som heter Warcrafft,
lanserades 2004 av spelforetaget Blizzard Entertainment (www.blizzard.com) och har sedan dess
utokats med tre stycken expansioner (som tillfér nya spelomraden och nya spelfunktioner till

spelet): "I World of Warcraft finns det pa grund av den bakgrundshistoria som omgdrdar spelet, tva
olika sidor att spela pd. The Horde och The Alliance, vilka bada har fem raser att vilja

pd-"(Linderoth och Bennerstedt, 2007 s. 19). I grund och botten gar WoW ut pa att utveckla
("levla") sin spelkaraktir till spelets hogsta niva och dérefter forbéttra sin spelkaraktir ytterligare

med hjidlp av magisk utrustning (items). Spelets bista utrustning finns i dungeouns, spelzoner dér
motstdndarna dr svdrare och utmaningen &r storre &n 1 de "vanliga" spelzonerna. WoW ér ett spel
som baseras pd interaktionen med andra spelare. Man kan spela ensam, men for att uppleva hela
spelet maste man bilda lag med andra spelare. I spelet kan man bilda klaner (i1 spelet kallat guilds)
som bjuder in folk till sina grupper for att tillsammans klara av utmaningar i spel, mota andra klaner
1 strider eller bara samtala och umgas i1 den virtuella vérlden. I World of Warcraft spelar man
antingen mot datorstyrda karaktdrer och fiender i spelliget PvE (Player versus Enviroment) eller
mot andra spelare som &r online 1 spelldget PvP (Player versus Player).

Spel ar ofta uppbyggda ett antal mer eller mindre linjdra banor dér varje bana har en egen estetik
och bakgrundsmusik. Ndr en bana &r avklarad laddas ndsta bana upp med sin estetik och sin
bakgrundsmusik. I WoW placeras man istéllet i en stor spelvirld som dr uppbyggd av olika
spelomraden. Som spelare firdas man mellan dessa spelomraden ndrmast utan avbrott (med vissa
undantag) av laddningsskdrmar. Varje spelomrade och olika moment i World of Warcraft har som 1
andra spel ett eget musikstycke som bakgrundsmusik ddr musiken definierar det omrade eller den
hindelse man utsitts for (tex. i strid spelas ett speciellt stycke). Overgingarna mellan
musikstyckena avbryts dock inte av laddningsskdrmarna, som 1 édldre spel. Istillet tonar spelmusiken
fran det forgdende omrddet bort och ersétts av musiken i det nya spelomradet ndr man som spelare
antrar nya omraden. I och med att WoW ér ett tidskrdvande spel dar man som spelare ofta spenderar
lang tid inom samma spelomrdde dr spelmusikens stycken ofta ganska ldnga och ldgmélda. Om
stycket tar slut innan man som spelare dntrar en nytt omrade tar det nagra minuter innan musiken
borjar spela igen. Merparten av WoWs musik dr baserade pa symfonisk musik och har skrivits av
bland annat Jason Hayes, David Arkenstone och Russell Brower (http://wow.joystiq.com)

3.3 Tidigare forskning

Spelmusiken som forskningsomrade dr fortfarande ett relativt farsk dmne. I samband med min
undersokning kunde jag inte finna nagon forskning som inriktade sig direkt pa mitt valda
amnesomrade om hur spelmusiken paverkar musiksmak. Diaremot finns det ett par intressanta texter
som jag har haft nytta av under min undersokning.

3.3.1 Spel som liromedel och dess multimodala kommunikation

En av de ledande forskarna inom omradet spel som hjidlpmedel for lirande har kommit att bli Gee
som i sin bok What video games have to teach us about learning and literacy (2007) undersokte de
olika aspekterna av inldrning som "bra" spel kan bidra med till sina spelare. Han skriver 1 sitt férord
att "if the principles of learning in good video games are good, then better theories of learning are
embedded in the video games children in elementary and high school play than in the schools they
attend" (2007, s 5). Jag tar upp detta citat eftersom jag anser att det samma géller bra musik 1 ett
spel. Om musiken presenteras pa "ritt sétt" i ett spel sa kan spelets musik paverka ungdomar mer én
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den musik de far uppleva pa andra hill, t.ex i skolan.

Aven om musik inte tas upp direkt i Gee's forskning nimner han den multimodala
kommunikationen (se dven Wingstedt 2008 och Ideland 2011), dér flera olika spelaspekter (bild,
text, interaktion, ljud etc.) samarbetar for att skapa ett helhetsintryck.

Ideland (2011) pratar om den multimodala kommunikationen nir han studerade unga musikers
kommunikativa mojligheter och individuella uttryck utifran gitarrsimulatorn Guitar Hero. 1 sin
forskning belyser han det faktum att ungdomar minns den musik de lér sig att spela 1 Guitar Hero
och att spelet ibland kan fungera som en hjilp for spelaren da denne gors uppmérksam pa viktiga
aspekter av stimman. Detta kan i sin tur vara till hjidlp nir ungdomen spelar ldten pa ett riktigt
instrument utanfor tv-spelets sammanhang.

Guitar Hero har en musikalisk inriktning till skillnad frin World of Warcraft. Det dr dven baserat pa
musik fran olika kénda artister sa som The Beatles och Metallica istéllet for symfonisk musik. Aven
om skillnaden mellan Guitar Hero och WoW ir stor ror det i sig i bada fallen om ungdomars
interaktion med ett spel, och Idelands undersokning visar pd att ungdomarna till viss del tog till sig
musiken nér de interagerade med spelet. Dérfor anser jag att denna undersokning &r relevant for
mitt arbete.

3.3.2 Spelmusikens betydelse for spelaren

I samband med min undersokning kan man dven stilla sig fragan hur spelaktiva individer egentligen
uppfattar musiken under sitt spelande. Eftersom spelet uppmanar spelare att fokusera pa de
uppdrag, hidndelser och berittelser som spelet formedlar kan man fraga sig om dessa individer
egentligen uppmérksammar vad de hor. Jimforelsen mellan spelmusik och filmmusik har blivit en
allt vanligare diskussion da man i en film liksom nir man spelar dataspel inte fokuserar pa musiken
och har tagits upp av bland andra Geelen (2008), Safstrom (2011) och Wingstedt (2008). Wingstedt
(som dven han ndmner den multimodala kommunikationen inom media) ser en likhet mellan
spelmusik och filmmusik i sina narratativa funktioner men skiljer dem at i och med publikens
involvering. Till skillnad fran filmens linjédra struktur gor spelets interaktiva natur spelaren till en
anvéndare snarare dn en askadare eller lyssnare (Wingstedt 2008). Eftersom spelmusiken dr en del
av det interaktiva mediet dr den ofta fordnderlig och anpassningsbar. Den forindras beroende pa de
val spelaren gor och &r en stdmningsforhdjande faktor under diverse spelmoment. Wingstedt
kommenterar uttrycket att "a sign of good media music is that it is invisible or unheard” med att
musiken inom dessa medier snarare har formagan att bli “transparent” i samband med publikens
inlevelse (Wingstedt 2008, s 63) .

Jorgensen (2008) kom fram till liknande resultat 1 en undersokning nér han lét tretton olika personer
spela spel dir han stingde av ljudet efter ca 20 minuters spelande. Dérefter fick individerna spela
ytterligare 15 minuter fast helt utan spelljud. Resultatet av denna undersdkning blev att spelarnas
prestation blev sdmre och att deras spelupplevelse paverkades negativt eftersom det visade sig att
ljudet hade en stor betydelse for hur spelaren uppfattade och anpassade sig till spelens olika
spelmoment och spelets stimning.

Liknande tankar aterkommer hos individer som arbetar inom ljudproduktion i spelbranschen. I en
intervju med fyra framtrddande spelkompositorer inom den japanska spelmarkanden (Shaufelverger
2010) beridttar Yoko Shimomura (StreetFighter 2, Kingdom Hearts) att hon anser att spelmusiken
skall vara en sa naturlig del av spelupplevelsen att man inte tinker pa den men att musiken dven nér
den inte spelas 1 samband med sitt spel ska vara minnesvérd. Yasunori Mitsuda (Chrono Trigger)
sdger under samma intervju att spelmusiken mdste kunna upprepas och spelas under betydligt
langre tid dn annan musik, nagot som dven Hiroki Kikuta (Secret of Mana) kommenterar nér han
Jamfor spelmusiken med andra sorters musiklyssnande.

Oavsett hur bra din nya cd-skiva dr kommer du forr eller senare att
borja hoppa dver spdr, eller sd trycker du shuffle pa din Ipod. Men
fran det ogonblick du koper ett spel kommer du att hora samma
musikstycken om och om igen/...]. (Shaufelverger 2010, s 55)

Alla dessa spelkompositorer dr eniga om att spelmusiken skall verka som ett hjdlpmedel for att
forhoja spelupplevelsen. Spelmusiken star ddrmed ofta inte i fokus utan fungerar som
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bakgrundsljud, ndgot man uppfattar men inte alltid uppmérksammar. Dessa spelkompositorer har en
lang erfarenhet av musikskrivande och deras dldre arbeten har ofta klassas som deras framsta verk.

Under senare ar har dven filmkompositorer som t.ex. ovan niamnda Hans Zimmer arbetat med
spelmusik. I dag hor man mycket spelmusik som allt mer borjar efterlikna filmmusikens stilmedel.
Da filmmusik ofta bestar av ldngre stycken far den enskilda, utmérkande melodin (som tidigare i
mitt arbete klassades som en jingel) inte lika stor uppmérksamhet som melodin 1 t.ex. ett kortare
spelmusikstycke. Mitsuda kommenterar skillnaden mellan gammal och ny spelmusik med att det
finns

[...]spel som forsoker lata som Hollywood-filmer men den sortens
musik saknar ofta en stark melodi. Jag tror att japansk spelmusik dr
sa pass uppskattad som den dr for att det alltid finns en tydlig
melodislinga i botten av varje musikstycke, som en bas for allt vi gor
(Shaufelverger 2010, s 57)

3.3.3 Det passiva lyssnandet och musik i vardagen

Betydelsen av sa kallat passivt lyssnande har tagits upp i tidigare forskning. Bade Green (2002) och
Ericsson (2002) belyser inom varsitt omrade det passiva lyssnandet som en faktor inom musikalilsk
inldrning, Green i samband med sin forskning om musikers inldrningstekniker och Ericsson i
samband med ungdomars musikinldrning. I gruppsamtal ldt Ericsson ungdomar diskutera hur de
uppmirksammade musik i sin vardag. Utifran samtalen kom han fram till att ungdomarna
associerade inldrning framst till fokusering och koncentration. Dock visade det sig under samtalets
gang att ungdomarna dven uppfattar musiken nir den &r en bakgrundsaktivitet och inte &r i centrum
for deras uppmirksamhet. Ericsson menar ddrmed pa att ungdomar uppmirksammar musik pa en
undermedveten niva. Da dr mojligheten stor att ungdomar faktiskt ldr sig och dven uppskattar den
musik de utsitts for under langa spelsessioner, d4ven om de inte har uppmérksammat den aktivt
tidigare. I sin undersdkning ndmner Ericsson vid sidan av det passiva lyssnandet dven termen
shopping, for att beskriva ungdomarnas musikval och intresse. Termen "shopping" syftar pa
ungdomarnas val av musik ndr de trots ett standardiserat musikurval (han tar skivaffirer som
exempel) “strivar efter sjidlvstyre och avgrinsning” (Ericsson 2002, s 123). Dessa val ses som en
del av ungdomarnas skapande av sin egen personlighet dir musikstil och musiktillhérighet har en
stor betydelse for sjidlvsynen.

DeNora (2002) berittar i sin bok Music in everyday life om sin undersokning av individers
musikval och musikens betydelse under deras vardagliga bruk. Hon beskriver svarigheten att
faststidlla musikens paverkan och betydelser eftersom olika individer analyserar och tolkar musik pa
sa olika sitt utifran sina egna erfarenheter och virderingar. I en tidigare undersokning av engelska
kvinnors vardagliga musikvanor, utford av DeNora under 1997-98, uppmirksammade hon att
manga valde den musik de “beh6évde” hora i olika situationer (care of self). Musiken fungerade som
ett hjdlpmedel infor olika hindelser, till exempel som motivation, avslappning, stimningshojare
eller en hjilp for koncentration. Klassisk musik klassas ofta som speciellt effektiv musik under
koncentrationsmoment. DeNoras forskning pekar pa att detta kan bero pa att koncentrationsmusik
fungerade bist ndr den inte hade nagon nostalgisk paverkan, det vill sdga att de inte hade nagra
tidigare minnen som direkt relaterades till klassisk musik.



4 Metod

Metodkapitlet syftar till att beskriva mitt arbetssdtt under hela undersékningen. Hér redogér jag for
mitt val av undersokningsmetod, hur jag valde ut mina informanter och hur mina intervjuer utférdes
samt hur jag analyserade det material som intervjuerna resulterade i.

4.1 Kvalitativ och kvantitativ forskningsmetod

Kvalitativa forskningsintervjuer dr en forskningsmetod som inriktar sig pd den kunskap som
framstélls ndr tvd eller flera individer samtalar med varandra. Patel & Davidson beskriver kvalitativ
forskning som "forskning dér datainsamlingen fokuserar pa 'mjuka' data, t.ex. i form av kvalitativa
intervjuer och tolkande analyser..." (2003, s 14). Darfor rdknas den kvalitativa forskningen som en

metod inom humaniora och samhéillsvetenskapliga undersokningar. Kvale (1997) beskriver den
kvalitativa forskningsintervjun som dmnesorienterad. Tva personer talar om ett dmne som &r av
intresse for dem bada. Med detta menas att den kvalitativa forskningsmetoden hjdlper oss att bittre
forsta den enskilda individens uppfattning av sin livsvirld. Dock &r det inte fragan om ett helt
vanligt samtal mellan tva individer eftersom det fortfarande "rader en bestimd maktsymmetri"
(Kvale 1997) i och med att intervjuaren har valt temat och styr samtalets utveckling med sina fragor
och uppfoljningsfragor. Fordelen med denna metod &r att man far en djupare forstaelse for hur
intervjupersonen uppfattar omvirlden. Nackdelen med den kvalitativa forskningsintervjun &r att det
inte alltid gar att dra ndgra generella eller allméngiltiga slutsatser om man endast tolkar den
enskilda individens livsvérld. Den dr dven mycket tidskrdvande eftersom den utférda intervjun
maste transkriberas efterat for att ddrefter analyseras och tolkas. Eftersom en kvalitativ intervju ofta
kan pagd i 6ver en timme och varje ord ska skrivas ner innebir det ménga timmars arbete.

Kvantitativ forskning anvinds ofta inom den naturvetenskapliga forskningen och den syftar pa
sadan forskning som innebdr métningar vid datainsamlingar och statistiska bearbetnings- och
analysmetoder (Patel & Davidson 2003). Den kvantitativa forskningen anvénder sig till stor del av
enkiter for att samla in information fran den grupp som ingar i undersokningen. Fordelen med en
kvantitativ forskningsmetod &r att den i och med sitt vanliga bruk av enkéter gor det littare att
samla information frén ett stort antal individer pa betydligt mindre tid @n vad t.ex. enskilda
intervjuer skulle mojliggora. Enkidterna avgrinsar dven tydligt det &mne som forskaren onskar veta
mer om. Nackdelen med denna metod dr dock att man som forskare inte kan stilla direkta
foljdfragor om intressanta aspekter dyker upp i enkétsvaren. Den kvantitativa metoden fungerar
bittre som en statistisk médtningsmetod snarare 4n en djupgaende intervju.

Det forekommer inom viss forskning att bade kvantitativ och kvalitativ metod anvénds under olika
moment av en och samma undersokning.

Eftersom jag ville undersoka unga spelares livsvirld for att se hur spelmusik paverkar deras
spelvanor och musikvanor kriavdes det att jag kunde stélla foljdfragor under mina intervjuer. Darfor
anvinde jag mig av kvalitativa forskningsintervjuer.

4.2 Informanter

For att finna lampliga informanter till mina intervjuer anvénde jag mig av en forundersékning. Patel
& Davidson skriver att man kan anvinda sig av en forundersokning i sadana fall dér forskaren
behover speciell kunskap som inte kan hémtas frdn litteraturgenomgang (2003). Min
forundersokning utfordes med hjilp av en urvalsenkit, ett frageformuldr med fasta svarsalternativ.
Denna metod ror sig inom den kvantitativa metoden i och med att dess syfte i min undersokning var
att undersoka och kategorisera elevernas eventuella spelvanor och favoritspel

Forundersokningen inriktades pd ungdomar som har pabdrjat sitt forsta ar i gymnasieskolan.
Dirmed 1ag informanternas genomsnittsalder pa 16 ar. Urvalsenkdten delades ut till fyra olika
klasser (tvd med Samhaéllsvetenskaplig inriktning samt tvd med Naturvetenskaplig inriktning) dér
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jag personligen gick in 1 klassrummet efter avslutad lektion for att dela ut enkéterna och
presenterade mig sjilv och enkitens undersokningsomrade.

Enkéten bestod av fem fragor med fasta svarsalternativ.

1) Spelar du tv-/dataspel?

2) Hur manga timmar i veckan dgnar du dig at tv-/dataspel?

3) Rangordna fran 1 till 3 tre stycken tv-/dataspel du har spelat extra mycket
4) Vilken musik lyssnar du till nér du spelar?

5) Spelar du nagot musikinstrument?

Fraga 1 var menad som en forsta avgransning. Jag bad elever som svarade ja att som frivilligt val
fylla 1 sitt namn samt en e-mailadress som jag kunde kontakta dem p4, ifall deras svar pa enkiten
Overensstimde med min dnskade malgrupp. De elever som svarade nej ldmnade in sin enkét direkt
utan att behova svara pa resterande fragor. Under fraga 2 gav jag eleverna alternativen 0-5 timmar,
5-10 timmar, 10-15 timmar samt mer 4n 15 timmar. Jag valde att rikta in mig pa de individer som
dgnade over 10 timmar per vecka at sitt spelande eftersom en sa pass lang tidsperiod bor uppvisa
tydligare resultat &n hos de individer som spelade féarre antal timmar. Med fraga 3 ville jag
undersoka vilka spel som individen spenderade mest tid at. Utifran svaren som gavs kunde jag vélja
ut ungdomar som spelade spel med symfonisk spelmusik och dven avgoéra om individen spelade
flera olika spel som innehdller liknande musik. Fraga 4 foljdes av fyra svarsalternativ dér individen
kunde ringa in ett eller flera svar. Svarsalternativen var att de lyssnade till Spelmusiken, att de
lyssnade till Annan musik som t.ex Spotify, ITunes och liknande, att Det beror pd vilket spel jag
spelar eller att de Spelar utan ljud. Den avslutande fragan, 5, stéllde jag for att avgora om individen
hade en langvarig musikalisk bakgrund. Om man svarade ja hade jag dven stillt foljdfragan Hur
ldnge har du spelat? dir jag utifrén svaret kunde avgodra om individen fortfarande passade for min
undersokning. Om individen inte hade varit aktiv pa sitt instrument i mer 4n tre ar ansag jag att de
fortfarande kunde delta i undersdkningen. P& enkédten fick de dven besvara frigan om kon samt
vilken klass de gick 1.

Notera att urvalsenkidten inte var menad att undersdka spelmusikens paverkan péd ungdomars
musiksmak. Den var till for att fi en klarare bild av ungdomarnas tv-spels- och dataspelsvanor.
Undersokningen om spelmusikens paverkan pd deras framtida musiksmak kom att utféras i och
med intervjuerna.

Hidanefter refereras de ungdomar som deltog i min undersékning som informanter for att sirskilja
mellan ungdomar i allménhet och dem som jag intervjuade.

4.3 Resultat av urvalsenkait

119 ungdomar medverkade i forundersokningen. Antalet som svarade ja pa fraga 1 om de spelade
tv-eller dataspel var 76 stycken, 42 killar, 30 tjejer och fyra obesvarade. Antalet som svarade nej pa
samma fraga var en kille, 41 tjejer och en obesvarad.

Anledningen till att jag véljer att visa antalet medverkande samt fordelningen beror pd min
grundtanke infor undersokningen som var att utifrdn urvalsenkédt-svaren jimnt fordela de sex
medverkande informanter mellan de bada konen, tre pojkar och tre flickor. Utifran svaren enkéterna
gav om antalet speltimmar och vilka spel som spelades blev jag dock varse att flertalet av de
kvinnliga deltagarna spelade 0-5 timmar i veckan samt radade upp endast ett fital spel som hade ett
symfoniskt soundtrack. De manliga deltagarna visade sig spendera ett storre antal speltimmar
overlag och nimnde dven ménga fler speltitlar som passade in pd min undersékning nér det géllde
spelmusiken. Dirmed bestimde jag mig for att istdllet fokusera pa att hitta en gemensam namnare,
det vill séga ett visst spel som manga av deltagarna hade angivit istéllet for att forsoka fordela jamnt
mellan konen.

8



Det spel jag upptickte att manga deltagare ndmnde och som jag @ven vet har symfonisk spelmusik
var det tidigare nimnda spelet World of Warcraft. Med detta som ny utgangspunkt fick jag fram sex
stycken informanter, fem killar och en tje;j.

Detta kan motas med kritik eftersom ovanstdende tabell visar att merparten av deltagarna i
undersokningen var tjejer. Da maste vi dock dven podngtera att antalet tjejer som svarade nej pa
fragan om de spelar spel var avsevirt mycket storre dn de killar som svarade nej. Killarna visade sig
aven spela fler titlar under ldngre perioder, till skillnad fran tjejerna som ofta endast nimnde enstaka
titlar (ofta spel utan symfonisk spelmusik), varpd urvalet av intervjudeltagare anpassades direfter.

4.4 Intervju

Som det ndmndes ovan (4.2 Informanter) fick frivilliga informanter i urvalsenkéten fylla i sitt namn
och en e-mail. Nar jag valt ut mina sex informanter kontaktade jag var och en for att dels fa
bekriftat att de fortfarande var villiga att delta i en intervju, och dels for att boka en tid med dem.
Alla intervjuer utférdes pa gymnasieskolan, under veckorna 42-43 ar 2011. Jag informerade dven
om att intervjun handlade om deras spelvanor och musiklyssnande, intervjuns maxldangd samt att
endast jag och min handledare, eller andra forskare som vill granska materialet skulle fa ta del av
ramaterialet fran intervjun. Under intervjumomentet upplyste jag dven informanterna om att deras
namn inte skulle anvéndas i mitt arbete.

Som jag ndmnde ovan (4.1 Kvalitativ forskning) anvinde jag till detta moment av min
undersokning en kvalitativ metod for att belysa forskningsfragorna. Jag ville att mina
intervjupersoner fritt skulle kunna berédtta om sina spelvanor och favoritspel. Diarfér anvéinde jag
mig av en halvstrukturerad intervjuform som av Kvale beskrivs som ett mellanting mellan ett 6ppet
samtal och ett stringt fraigeformuldr diar man fokuserar pa teman och forslag pa fragor inom det
valda dmnesomradet (1997). Till skillnad fran en helt strukturerad intervju kan temats fragor
anpassas utefter vad intervjupersonen siger och stindigt altereras under intervjuns gang. Utifran
denna arbetsmetod hade jag darfor sammanstillt sex huvudfragor med vars hjélp jag kunde belysa
olika aspekter av mina forskningsfragor.

Berditta for mig om ditt spelande

For att fa en tydlig bild av informanternas spelvanor bad jag dem att berétta fritt for mig om nér, var
och i vilket sammanhang de foredrog att spela. Dessa fragor var intressanta eftersom de hjdlpte mig
att avgora hur mycket tid som spenderades framfor de olika spelen och om individen féredrog att
spela ensam eller med andra, som t.ex. med vinner i samma rum eller dver internet.

Berdtta om stdmningen spelet bygger upp

Ordet stimning hade i det hir fallet tva betydelser. Det kunde innebéra bade den stiamning som
spelet byggde upp med hjélp av sin berittelse, estetik och spelkontroll samt den stimning som
informanten forsattes i, det vill sdga sinnesstimning. Med den hir fragan ville jag bittre forsta
informanternas spelupplevelse och de intryck spelet gav dem samt uppmirksamma om spelmusiken
sags som en aspekt av stimningen.

Vad tycker du om musiken i spelet?

Om informanterna inte nimnde spelmusiken nér jag bad dem beritta om spelets stimning inriktade
jag mig pa spelmusiken speciellt. Meningen med denna fraga var att fa informanterna att reflektera
over spelmusiken och beritta for mig vilken betydelse den hade for dem.

Vilken musik lyssnar du pd i din vardag?

For att ta reda pa om informanterna lyssnade pa spelmusik dven nir de inte spelade spel bad jag
dem att beritta for mig om sina vardagliga musikvanor. Hir kunde jag dven uppmirksamma
mojliga likheter mellan deras musikvanor och den musik som fanns i spelet.

Kdnner du till Joystick?
Joystick-konserter har framforts vid tre tidigare tillfdllen i Malmo. Detta innebar mojligheten att
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informanterna kénde till eller hade gatt pa en av dessa om deras intresse for spelmusiken var stort.
Om de kinde till Joystick indikerade det att spelmusiken hade fatt en betydelse for dem &ven nir det
inte var 1 samband med sjélva spelandet.

Om min informant i urvalsenkéten angav att denne spelat nagot instrument en kortare tid stéllde jag
dven fragan Vad fick dig att borja spela ditt instrument? da jag ville veta om ett starkt intresse for
spelmusiken kunde ha varit en del av anledningen till att de borjade musicera.

Ett av mina mal under intervjuerna var att ge mina informanter en sa trygg stimning som mojligt
for att undvika att informanten inte skulle vaga prata fritt utifran de 6ppna huvudfragorna. Dérfor la
jag till ett par specificerande bifragor till varje huvudfraga. Om informanten hade svart att ta upp
traden nér jag bad denne att beritta om sitt spelande kunde jag fortsdtta med en bifraga t.ex. vilket
spel som dr favoriten, nir de hade tid att spela, vilka spelvanor informanten hade och sé vidare i ett
forsok att fa igang ett sd fritt och 6ppet samtal som mojligt.

Alla intervjuer spelades in. Jag anvédnde mig av en Zoom H2 som inspelningsapparat.

4.5 Analys av Intervjuerna

Efter varje utford intervju skrev jag ut varje enskild intervjutext ordagrant i var sitt dokument. Jag
laste ddrefter igenom varje intervju och paborjade dérefter analysen och tolkningen av varje text
genom att fargkoda och kategorisera uttalanden i likhet med Kvales (1997) analysmetod. I sin bok
hanvisar Kvale till speciella datorprogram som hjdlpmedel. Négot sadant program hade jag inte
tillgang till men diremot anvédnde jag mig av grundpricipen att som forskare ldsa igenom
utskrifterna och kategoriserar relevanta avsnitt (Kvale 1997). Min fargkodning baserades péa de sex
huvudfragor jag stdllde under mina intervjuer och varje friga tilldelades en egen farg. Nér jag fann
stycken 1 texten som var relevanta for ndgon av huvudfrdgorna farglade jag dessa stycken 1 enlighet
med den farg som huvudfrdgan hade blivit tilldelad. Nér min forsta genomgang av kodningen var
slutford sammanstéllde jag alla fiargkodade avsnitt i sex nya dokument, ett dokument for varje
huvudfraga. Utifrdn dessa sammanstéllningar kategoriserade jag likheter och olikheter mellan de
olika informanternas &sikter om olika teman som belyste aspekter av mina forskningsfragor. Dessa
teman delades slutligen upp i underrubriker dér enskilda &sikter framtrddde tydligt.

4.6 Kompletterande intervju med tv- och dataspelsexpert

For att bredda mina forkunskaper inom dmnet spel och spelmusik utférde jag en intervju med tv-
och dataspels-specialisten Orvar Séfstrdom innan jag intervjuade ungdomarna (lds 5.5 Intervju med
Orvar Séfstrom). Safstrom har stora kunskaper om dagens spelkultur. Han var dven en av
nyckelpersonerna under skapadet av Joystick-konserterna. Dérfor anvinder jag Séfstrdm som en
referens under mitt arbete.

4.7 Etiska overviaganden

I och med att jag intervjuade enskilda individer och dérefter analyserade deras uttalanden var jag
tvungen att uppmaérksamma deras rdtt till anonymitet nir jag presenterar mina resultat. Darfor
meddelade jag redan i min urvalsenkédt ungdomarna om att de skulle vara anonymiserade i mitt
arbete. Nér jag vél kontaktade mina sex medverkande informanter berittade jag @n en gang att
samtliga medverkande skulle vara anonymiserade i texten och att endast jag, min handledare och
andra forskare som vill granska materialet ska fa tillgang till materialet av deras intervjuer.

Dirfor refererar jag fortsatt till mina intervjupersoner som informant 1 till och med informant 6
(citat forkortas med ifl, if2 osv).

Jag kontaktade dven ungdomarnas fordldrar for att berdtta om syftet med mina intervjuer samt be
dem om ett godkdnnande att lata deras barn delta i min undersdkning. I samband med mina
intervjuer gjorde jag mitt bésta for att skapa en bra intervjusituation dér ungdomarna kunde kénna
sig trygga, inte kdnna sig pressade att svara pd frdgor om de inte ville samt undvika att vi blev
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storda under intervjun.

Orvar Sifstrom, som dr en offentlig personlighet, gav mig ett muntligt godkédnnande om att jag
kunde anvénda mig av materialet frdn hans intervju i mitt arbete.

4.8 Validitet

Att jag anvénde den kvalitativa forskningsintervjun som metod kan bemdtas med kritik eftersom det
finns en risk att jag tolkar informanternas intervjuer utifrdn min egna fOrforstaelse och mina
forkunskaper inom @mnet. Mina egna erfarenheter av spel skulle alltsd ses som en risk for ett
subjektivt perspektiv. Dock krivde intervjuerna att jag hade en fOrkunskap for &dmnet.
Spelintresserade individer anvénder sig av uttryck som jag pga mina erfarenheter var vél inforstddd
med nér intervjuerna utfordes. Kvale menar att forkunskap om det undersokta amnet dr relevant for
att man ska kunna fora ett givande samtal (1997). Vad géller studiens trovirdighet ska man ténka pa
att jag intervjuade sex stycken individer om deras dsikter om spelmusikens betydelse och paverkan.
Syftet med min undersokning &r att undersoka vilken paverkan spelmusiken kan tdnkas ha pa
ungdomar pa en individuell niva, inte att f4 fram svar som kan generaliseras i stor skala. Darfor var
mina intervjufrigor och intervjusituationerna utformade for att lata informanterna tala fritt och
tryggt om dmnet och dirmed ge en bittre forstielse for hur de uppfattade spelmusiken.

Under bearbetningen av texten var jag noga med att ta citat frdn informanterna fran dess ritta
kontext. D& min forforstielse skulle kunna paverka materialet var jag noga med att sammanstélla de
olika informanternas asikter till olika kategorier utan att forvanska materialet.
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5 Resultat

I resultatkapitlet redogor jag for den information som mina informanter gav mig under intervjuerna
samt kategoriserar de olika svaren 1 ett antal sub-grupper. Nedan foljer de fyra huvudrubrikerna
"Spelvanor", "Musikvanor utanfér spelmiljon", "Informanternas asikter om WoW" samt
"Spelmusiken utanfor spelandet”. Var och en innehéller olika teman jag uppmérksammade under
min analys av materialet. Sist 1 kapitlet redogor jag dven for resultatet frdn en intervju jag utforde
med Orvar Safstrom i forberedande syfte innan min undersdkning inleddes.

5.1 Spelvanor

5.1.1 Nir man spelar World of Warcraft

Alla informanterna var aktiva spelare av World of Warcraft pa sin fritid och spelade hemma under
helger eller efter skolan under vardagarna. Antalet timmar som spenderades at WoW varierade fran
dag till dag eftersom andra aktiviteter framfor datorn som t.ex. chatting, Youtube, Facebook, serier
och spelande av andra spel ibland prioriterades.

[O]m jag tycker det dr lont att starta upp ndgonting [spel, mitt inldgg]
sa gor jag det men annars sitter, blir det vdl att jag sitter pd typ
Existens, Facebook, Youtube. (if2)

[D]et dr vil kanske en femtedel av tiden brukar jag spela tv-spel
[dataspel, mitt inldgg] och resten ser jag serier. (if4)

Antalet timmar framfor spelet

Pa en dag varierade antalet timmar framfor WoW mellan en till sex timmar for de olika
informanterna. Informanterna 1, 3, 4 och 6 spelade 1 snitt mellan fyra och sex timmar. Informant 2
en timme under vardagarna och uppat sju timmar under helger, om inte andra aktiviteter sd som
"fest" var inbokade. Informant 5 angav inget antal timmar for mig men hade varit mycket aktiv
inom WoW under sju ars tid nér intervjun utfordes.

I likhet med informant 2 spenderade de andra informanterna mer tid framfor sina spel under helger
och lov dn de gjorde under vardagar. Informant 6 berittade att denne spelade betydligt mer for
ndgra ar sedan innan gymnasiet borjade. Anledningar som ndmndes till varfor férre timmar
spenderades till spel om vardagarna var skolan, ldxor 1 samband med skolan och andra
vardagsaktiviteter sdsom sportaktivitet och liknande.

For Informant 2, 3, 5 och 6 prioriterades ldxor framfor spelandet. Dessa informanter var 6verens om
att uppgifterna fran skolan var en anledning till att de inte hann spela mer &n vad de gjorde under
sin vardag.

Ja alltsa, det dr ju rdtt mycket plugg nu sd att dd blir det lite sd ddr.

(if5)
Sa ldxor gar fore spelandet. (if3)

Tre av informanterna (1, 2 och 5) berittade att de dven var aktiva inom olika sporter under sin fritid.
Aven dessa aktiviteter prioriterades framfor spelandet.

Alltsd ibland har jag trdning ocksd [...] Men det kan ju vara fem
timmar [speltimmar, mitt inligg], sex kanske, nat sant. (ifl)
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5.1.2 Spela med andra

5.1.2a SKkype, chat eller ansikte mot ansikte

Aven om World of Warcraft gér att spela ensam, och informanterna vid flertalet tillfdllen spelade
sjdlva, berittade alla informanter att de foredrog att spela med andra spelare. Informanterna spelade
ibland med sina vénner i samma rum da de kunde kommunicera ansikte mot ansikte. Dock var det
vanligare att deras interaktion med andra spelare skedde Over internet dir de anvénde sig av tva
olika sitt for att kommunicera med sina medspelare. Chat dir spelare kommunicerar med hjilp av
textmeddelanden, och IP-telefoni (telefon via internet) ddar man samtalar via gratistjinster som
Skype och Ventrilo. Alla informanter berittade att de helst anvdinde nagon form av IP-telefoni nér
de spelade med kompisar eller utforde speciella uppdrag med sitt guild i WoW. Skype var den tjanst
som merparten av informanterna anvinde.

[N]dr det bara dr tempordrt sd chattar man ju [i] eller om man
snackar med kompisar fran guildet eller sd, men om jag raidar eller
kor dungeouns med folk jag kdnner eller kor arena eller...med folk jag
kdnner sd dr det Skype eller Ventrilo. (if2)

[D]et dr mer storre raider ndr man dr da mdnga sa da brukar
huvudledaren eller vad man ska séiga i raiden som berdittar taktiker
och sdnt. Han brukar prata ddr och liksom sa att man forstir och
sdger till vad man ska gora om ndgonting hénder och sa. (if5)

5.1.2b Spela via Skype
Vem informanterna spelade World of Warcraft med varierade for olika spelomgangar. Att spela med
vénner prioriterades sa gott som alltid framfor att spela ensam.

[J]ag sitter, alltsa, med kompisar. Vi brukar spela tillsammans och sa.

(i3)

[J]ag gor ldxorna och sen...sd...ser jag om ndn dr uppkopplad... eh.
Jag gillar att spela tillsammans med andra, det dr rdtt kul. Och da kor
Jjag tillsammans med en kompis. (if6)

Om det inte fanns ndgra védnner fran vardagen tillgdngliga for att spela berittade manga av
informanterna om vénner de hade lért kinna med hjilp av internet men som de aldrig hade triffat i
verkligheten. Manga av dessa vinner larde informanterna kénna via WoW.

[M]an har ldrt kdnna folk, alltsa WoW har san community sd att det
blir... man ldr kdnna folk som man spelar tillsammans med i spelet...

(if2)

Informanterna berédttade om sin samverkan i olika guilds och att de tillsammans med sina
klankamrater utférde uppdrag och 'raider"(stora grupper med upptill 25 spelare) dar man
kommunicerade via Skype.

5.1.2¢ Spela via chat

I WoW kan man ga in i slumpmissigt skapade lag nidr man vill utféra dungeouns eller uppdrag.
Spelet har en gruppsokar-funktion som bildar grupper automatiskt till de speluppgifter man vill
utfora. Informanterna anvénde sig av denna funktion i spelet nédr de inte hade nagra vinner fran
vardagen eller vinner fran spelet att spela med. I dessa sammanhang anvinde sig informanterna av
chat-systemet i WoW eftersom samspelet med de andra spelarna endast var kortvarigt.

[Svar pa fraga om gruppsokarfunktionen]
Ja det anvdnde jag hela tiden, det var jdtteskont att ha. (if4)

[D]u [gar, mitt inldgg] in i en grupp och det dr alltsd random
[slumpmiissigt] folk. (if5)
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Nagra av de vinner som informanterna spelade med via Skype stiftade de bekantskap med i
samband med att de bildade en slumpmaissig grupp och sen holl kvar kontakten.

5.1.3d Spela ansikte mot ansikte

Det forekom att informanterna spelade WoW i LAN (Local Area Network) med sina vinner. Detta
innebar att spelarna satt tillsammans med var sin dator och spelade. Under LAN pratade
informanterna direkt med sina vdnner och anvinde vare sig Skype eller chat for att kommunicera.

Informant 5 berittade att forutom nér denne spelade WoW med sina vinner brukade informanten
dven spela med familjen. Flera av informantens familjemedlemmar var aktiva WoWspelare som
resulterade i att de satt tillsammans hemma och spelade.

Annars sd brukar jag spela med min pappa rdtt mycket for vi dr pd
samma server och min lillasyster spelar lite sahdr smdtt [...] som man

hjdlper. (if5)

5.2 Musikvanor

Under sitt spelande berittade informanterna att de inte lyssnade endast pa spelmusiken utan dven
valde andra sorters musik som de gillade. Beroende pa nir de spelade och med vem de spelade
prioriterades musiklyssnandet olika.

5.2.1 Musikvanor niir de spelar WoW

Alla informanter hade till en borjan lyssnat pa spelmusiken under sitt spelande, framst nar World of
Warcraft var nytt och spannande. Informant 4 berittade att denne fortfarande lyssnade ganska ofta
pa spelmusiken i WoW eftersom musiken fungerade som en atmosfiarbyggare. Spelmusiken
uppskattades dven av andra informanter. Men dessa informanter berittade att de efterhand allt mer
hade slutat lyssna pa spelmusiken, pa grund av olika anledningar som kan delas upp i tva kategorier.
En anledning var att de spelade WoW med avstingd musik, den andra var att de lyssnade pa musik
som inte var relaterad till spelet.

5.2.2 Spelar med avstingd musik

Vid ett antal tillfdllen valde manga av informanterna att stinga av alla musikaliska inslag i spelet.
Tre olika anledningar togs upp varav den vanligaste var att informanterna ville samtala med andra
spelare via Skype. De tva andra anledningarna var att informanterna stingde av ljudet nér vissa
spelmoment kridvde stor koncentration eller att informanterna helt enkelt hade trottnat pa musiken.

5.2.2a Stiinger av ljudet nér pratar via Skype

Alla informanter beréttade att samtal med vénner alltid prioriterades nér de spelade WoW och dven
andra spel. Eftersom de forde samtal med sina vénner fran vardagen och bekanta Gver internet
prioriterades alltid Skype-samtal framf6r bade spelmusik och annan musik.

[E]ftersom att jag har Skype igang ofta samtidigt da sd brukar jag
inte lyssna pa sa mycket musik. (if1)

[1] och med att jag oftast, jag snackar jdtteofta pa Skype sd blir det
Jjobbigt att ha bdde ljudet i spelet. (if2)

[N]dr man sitter och raidar eller PvEar, dd mdste man ha, alltsa da
berdttar man |[...] taktik och sdnt ddr sd da maste man ha stingt av
allting sd att man kan lyssna. (if3)

5.2.2b Stinger av ljudet niir spelet kriver stor koncentration

Ibland valde vissa informanter att bortprioritera musiken under spelmoment som kridvde extra stor
koncentration av spelaren. Informant 2 och 6 beskrev moment nir de valde att stinga av ljudet for
att kunna fokusera endast pa sin prestation:

[N]dr jag spelar arena [spelmoment i WoW, mitt inldgg] eh [...] sd da
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brukar jag, alltsa da blir det for mycket med musik ocksa. (if2)

5.2.2¢ Trott pa musiken

Informant 3 och 1 forklarade att de till en borjan lyssnade pa spelmusiken i WoW men efterhand
tréttnade pa musiken och borjade spela utan. Informant 3 berittade att denne forst hade pa musiken
men sen tog bort den och tyckte att det var skonare att spela utan. Informant 1 beskrev spelmusiken
som irriterande eftersom det var "samma sak hela tiden". Aven informant 6 stingde av musiken i
samband med vissa spelmoment da dven denne tyckte att det blev enformigt.

Ja sa 'auction house' ndr man star ddr och hdller pa att tjdna pengar,
dd sa kor jag oftast  avstingd musik for det dr samma musik hela
tiden dadr. (if6)

5.2.3 Byter ut spelmusiken mot annan musik

Den egenvalda musiken prioriterades ofta mer &n spelmusiken av informant 1, 2, 3, 5 och 6.
Speciellt informant 2 och 3 berittade att de sa gott som alltid hade annan musik pa under sitt
spelande om inte andra prioriteringar sd som Skype gick fore.

Informant 3 och informant 5 berdttade dven att dessa under sitt spelande anpassade musiken
beroende pa vilka uppgifter de skulle utfora i sitt spel. | WoW gav bada informanterna exempel pa
tillfallen nér en viss musikstil passade bra till olika spelmoment.

[D]Jet beror pa om man kor PvP sd ska man kora lite, ja, hardrock och
sant ddr, och sen kanske sa ddr ndr det dr bara gd runt och lattja sd
dar det kanske bara lugnt som pop typ. Typ som hiphop och sant. (if3)

Informant 5 gav dven exempel pa spelomradet Duskwood i WoW dir spelmusiken var ritt sa
diskret. Om informantens spelmoment var actionbetonat valde denne egen musik som ansags passa
bittre till spelmomentet.

'Duskwood' t.ex. dd ndr det dr mycket [...] skelett och typ vargar med
blod och sana hdr grejer [...] ndr det bara dr lite musik, for den
kommer lite da och dd |...] kan jag bli lite sa hdr distraherad. [...] Och
da sdtter jag pd musik och bara liksom for att det da typ dger man
hela stdllet. (if5)

5.2.3a Musiksmak

Till vardags lyssnade de olika informanterna pa musik utifran sina egna val och smak med hjilp av
program som Spotify, ITunes och YouTube. Alla informanter, forutom informant 6, specificerade en
eller flera musikstilar som de foredrog att lyssna till. Informant 6 berittade att denne lyssnade pa lite
allt mojligt.

Informant 4 som mest lyssnade pa spelmusiken, sade sig inte ha ndgon direkt musikvana men
berittade att denne uppskattade klassisk musik och lyssnade pa den i samband med ldsning under en
period 1 sitt liv. Beethoven ndmndes som exempel och informanten tyckte sig finna likheter mellan
spelmusik och klassisk musik. I samtalet forklarade informanten det pa foljande vis.

If4: Jag gillar faktiskt vildigt mycket orkestermusik utan ndgon som
sjunger, det tycker jag faktiskt dr ganska kul att lyssna pa.

Jag: Ar det si att du di lyssnar pid sddan musik #ven utanfor
[spelandet) och sa?

If4: [D]et var ndagon liten period i ndn vecka eller ndt sant, ndn vecka
eller tvd som jag lyssnade pd lite san Beethoven och sdnt ndr jag ldiste
manga.

Jag: Finner du likheter dem emellan, Beethoven och spelmusiken?
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If4: Jag tycker de liknar varandra en hel del [...] Det dir liksom bara
instrumentet i sig. [...] jag tycker orkester ldater vildigt hdftigt alltsa,
sd det dr ett samband sd...

Informant 2 foredrog bland annat att lyssna till Dubstep som dr en subgenre inom elektromusiken.
Detta beskrevs som musik "med mycket bas och [...] mycket bassbeats."(if2). Annars lyssnade
denne dven pa "alternative rock" och nimnde band som Mando Diao, U2 och Red Hot Chilipeppers
som nagra favoriter.

Rock ingick bland lyssningsvanorna dven for informant 1, fast denne féredrog framférallt metall dir
bandet Linkin Park nimndes som en av de mer uppskattade artisterna.

Informant 3 lyssnade ocksa pa metall och berittade att In Flames var den stora favoriten. Dessutom
lyssnade informant 3 pa en del hiphop under sin vardag. Det samma géllde Informant 5 som visade
sig ha ett stort intresse for musikstilarna rap och hiphop, ett intresse som borjade under en tidig
alder dd denne "vixte upp med Tupac, 50 cent" (if5) med influenser fran fordldrarna, i synnerhet

pappan.

5.2.4 Ett kortvarigt musicerande

Tva av informanterna hade under kortare perioder spelat instrument. Informant 2 hade spelat
trummor i tva ars tid och intresset var till en borjan inte uppméarksammat eftersom denne satt och
trummade pa knina och dylikt ndr musik spelades. Fordldrarna foreslog da att informanten skulle
prova pa trumlektioner och inhandlade ett trumset. Informanten hade dock tagit en paus fran
trummorna nér intervjun utfordes pga. andra vardagsaktiviteter som prioriterades.

[S]a fick jag trumset i julklapp och sen [...] sd tog jag lektioner pd
eh..., pa kulturskolan... och ja eh... spela hemma |...] Sen sa blev det
lite mycket. Da hade jag bdde fotboll, innerbandy, trummor och en hel
del plugg i nian. Sd att da, jag har ju kvar mitt trumset, men dd la jag
ner med lektionerna men jag tror att jag ska ta upp det igen i var. (if2)

Informant 6 berittade att denne hade spelat gitarr i ca tre ar. Intresset vicktes i skolan nir
informanten borjade spela gitarr pa musiklektionerna. Dock tyckte informanten att en timme i
veckan var for lite tid och borjade déarfor musicera dven i hemmet. Till sin hjédlp anvéinde denne sig
av internet for att hitta videoklipp med 6vningar och gitarrlektioner.

[D]et borjade ju i skolan, jag borjade ju spela mycket gitarr pd
musiken. Tyckte jag var kul men sd en timme i veckan tyckte jag var
vdldigt lite sd borjade jag spela hemma, kolla pa nditet efter lektioner
och sant. (if6)

5.3 Informanternas asikter om WoW

Utifran informanternas uppfattning om sitt spelande delas detta tema upp i tva huvudkategorier. Den
forsta kategorin redogor for informanternas intryck av WoW och hur spelets olika funktioner
paverkar deras spelande. Den andra kategorin fokuserar pa spelmusiken och vilken betydelse den
har for informanternas spelupplevelse.

5.3.1 Informanternas intryck av WoW

5.3.1a Forsta intrycket

Manga av informanterna forstod inte fraigan om hur stimningen ir i spelet. Nér jag stéllde fragan
fick jag snarare svar pa vilken funktion spelet hade pa informanten dn vilken stimning spelet
byggde upp for dem. Dirfor bad jag informanterna reflektera dver stimningen som WoW ger dem.
Vi fokuserade pa det forsta intrycket WoW gav ndr man som spelare gick in i huvudmenyn for att
logga in med sina olika karaktarer.

Informant 1 beskrev huvudmenyn som véilkomnande 1 och med den stora port som visas nidr man
skriver in sina inloggningsuppgifter.

16



Bade Informant 2 och 4 beskrev sin forsta upplevelse av WoW som #hdiftig. De berittade dven om
storhetskénslan 1 spelet, det vill sdga hur utbredd spelvérlden kéndes och hur liten man som ny
spelare kédnde sig.

[S]om ndr jag precis borjade WoW sd tyckte jag att det var jdttehdiftigt
ndr man gick upp till Ivl 20 och gick till ett nytt stdlle[...] for da var
det sdana att man behovde ga jdtteldangt for att komma till den stora
staden... (if4)

For att man..var sa vdaldigt liten i en jdttestor virld som man inte
visste ndgonting om sd allting... eh.... alltsa hela vigen, alltsa hela
den resan var skithdftig. (if2)

Informant 5 och 6 beskrev sin forsta kédnsla av spelet som spdnnande. Informant 6 berittade om sin
kinsla "nédr man bara satt och liksom korde igenom det, liksom hérde musiken och léste historien.
Och sen nidr man da vil kom in sa kdnde man bara JA!" (if6). Informant 5 jamforde sin kédnsla av
spdnning med att "det dr som om du blir peppad infor fotbollsmatch t.ex" (if5).

5.3.1b Spelets funktion for spelaren

Efter att ha berittat om sitt forsta intryck forklarade informanterna &dven vilka olika
sinnesstimningar spelet ingav dem nér de loggade in. Det vill siga vilken funktion spelet hade for
dem.

Informant 1 och 3 beskrev den glada eller sura stimningen nér spelmomenten gick bra respektive
déligt for spelaren. "Det beror ju pa om det gér bra sa kan det ju bli sa glad stimning men ibland sa
kan man ju bli ritt sur." forklarade informant 1. Informant 3 berittade att denne far samma
uppfattning i samband med andra spelare dir "det dr oftast sa alltsa det dr bra stimning [...] alla
sitter inte bara och skriver fula ord direkt utan dr att Ja vi kan ge det en chans och sant dér." (if3)

For informant 1 hade spelet dven en avkopplande effekt. Informant 6 nimnde samma upplevelse,
speciellt i samband med nir denne ibland gick till ett spelcenter (lokal dir man betalar per timme
for att spela) och sade att "det dr jitteskont att gora, typ avslappnad efter skolan." (if6)

I och med den avkopplande funktionen berittade dven Informant 1 om att denne spelar WoW som
ett tidsfordriv. Detsamma berittade informant 5 som forklarade att man ibland spelar WoW "bara
for att fordriva tiden".

Informant 2 och 3 berittade om hur de uppskattade att spela PvP i WoW och hur tillfredsstdillande
det kunde vara att besegra en motstandare i strid. Tillfredsstéllelsen resulterade @ven i spelgléadje.

[D]et dr klart kul ndr man...alltsa... eh..*skrattar* dodar folk |...]
Men det dr alltid sd satisfying alltsa. (if2)

Informant 4 beskrev WoW utifran dess rollspelande aspekt i och med att man stidndigt fick nya
erfarenhetspoéng och gick upp 1 "level". Han beskrev dven kénslan av utveckling nér man sténdigt
gick framat i spelet.

5.3.2 Spelmusiken betydelse

Informanternas uppfattning om spelmusikens betydelse for deras sinnesstamning och dess funktion
1 samband med spelandet varierade. De flesta informanterna var 6verens om att spelmusiken spelade
roll for spelupplevelsen.

5.3.2a Spelmusiken som en del av spelets stimning

Informant 5 ndmnde musiken nér denne forklarade vilken stimning spelet WoW gav i huvudmenyn.
Aven i andra spelomraden berittade informant 5 att "kommer du in i olika miljer sa fordndras
musiken efter det och stimningen kan ddmpas eller blir det hogre helt plotsligt och sant har." (ifS)

Andra informanter uppmérksammade ocksa spelmusiken som en stimningsmarkor. For informant 6
fungerade spelmusiken i vissa moment som "spdnnande". Informant 5 berittade mer om dess
betydelse nar man som spelare gick mellan olika spelomraden. Informant 4 forklarade att "musiken
pa spel brukar ocksa beritta atmosfiren i spelet, sa om det héller pa att hinda nagot sa brukar

17



musiken dndras." (if4)

Informant 2 beskrev, liksom informant 5, spelmusiken i olika omraden och bada dessa niamnde
staden Stormwind som ett exempel pa musik de mindes. Nédr man fragade hur det kom sig att just
den musiken var sa speciell forklarade Informant 2 att "det dr klockor som klamtar i bakgrunden sen
sa dr det [...] mycket mer fridfullt pd ndgot sitt s om man typ star och vintar pa nagonting,[...] bara
star och typ chattar med folk och sd, sa mérker man den tydligare tror jag...ja." (if2)

Informant 3 ndmnde Stormwind som sin favoritmiljo, fast berittade att det mer berodde pa miangden
spelare som ofta befann sig 1 staden snarare 4n musikens nérvaro.

5.3.2b Spelmusiken ér ett hjilpmedel

Spelmusiken fungerade &@ven som en hjilp for Informanterna 4 och 6 eftersom musiken
uppmirksammade fordndringar i spelet s som t.ex. nidr en strid inleddes eller nir viktiga
spelmoment intrdffade. Informant 6 berittade att spelmusiken &r ett viktigt moment vid boss-strider
(strider mot mer utmanande datorstyrda enheter) och i olika dungeouns.

Ja da brukar jag kora musik, speciellt i dungeouns och sant. For ddr
dar det mycket mer spdannande musik och ndstan... sen pd bossar och
sant sa behover man musiken for att vara beredd. (if6)

5.3.2c Spelmusiken ér irrelevant
For informant 1 var spelmusiken inte sa relevant for spelupplevelses. Under sitt spelande
prioriterade informant 1 istéllet andra ljudkéllor.

5.4 Spelmusiken utanfor spelandet

Spelmusiken fran WoW forknippades av alla informanterna med spelsituationen och endast en av
informanterna berittade att denne har lyssnat pA WoW's musik dven utanfor sitt spelande. Informant
6 har lagt till vissa latar frain WoW i sin Spotify lista pa grund av nostalgiska skél da informanten
"minns spelupplevelser" och tycker att det ar "skont att lyssna pa den musiken".

Aven Informant 5 berittade om att man minns spelupplevelser tack vare musiken. Dock lyssnade
inte denne pa spelmusiken vid andra sammanhang 4n under sitt spelande men berittade om liknande
upplevelser som informant 6.

[N]dr jag gar in i ett stille som heter Goldshire |...] sa kommer musik
som tar mig tillbaka till borjan ndr jag spelade, alltsa sa hdr, och da
kan jag fd rysningar ibland till och med av att liksom shit. Gar igdng

typ. (if5)

5.4a Annan spelmusik

Informant 2 berittade att dven denne lyssnade pa spelmusik i andra sammanhang &n under
spelandet. Fast denna musik kom inte fran World of Warcraft. Istillet var det musik-covers pa
spelmusik fran andra spel som framf6rdes av en artist inom musikstilen dupstep.

5.4.1 Joystick

En del av den musik som har framf6rts under Joystick-konserter kommer fran World of Warcraft.
Dock var det ingen av informanterna som kénde till evenemanget Joystick. Nir fragan stilldes om
de skulle vara intresserade av att se en sadan forestéllning svarade alla att det inte intresserade dem
speciellt mycket. Detta géllde for samtliga informanter.

5.5 Intervju med Orvar Sifstrom

5.5.1 Bakgrund

Orvar Sifstrom &r en ledande personlighet i Sverige nér det handlar om tv-spel och spelmusik. Fran
borjan var han mest kidnd som filmkritiker fran tv-programmet Recensenten pa ZTV 1996 och
senare SVT's Filmkronikan. Séfstrom har sedan ung alder varit en aktiv spelentusiast och pa senare
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ar har han &dgnat sig mer at tv-spel och spelmusik. 2005 blev han tillfrigad av Malmo
Symfoniorkester att gora en filmmusikkonsert. Sifstrom var positiv till forslaget och foreslog under
detta mote att de dven skulle gora en spelmusikkonsert. Aret darpa utfordes konserten Joystick dér
Orvar var konferencier. Forutom sitt arbete med Joystick dr Orvar Sifstrom spelskribent pa
Sydsvenska Dagbladet. Han har &dven wvarit aktiv 1 spelkulturdebatten och talade 2008 1
Riksdagshuset om spelkulturen. For tillfillet 4r han aktiv med Joystick konserter runt om 1 Sverige.

5.5.2 Intervjun

Jag bad att fa intervjua Orvar Sifstrom med utgangspunkt fran hans engagemang med Joystick och
bad honom berdtta om hur han tycker att spelmusikkonserterna har bemétts av ungdomar samt
vilken betydelse spelmusiken egentligen har for dem.

Under intervjun fragade jag Séfstrom om vilka aldersgrupper som har varit mest aktiva besokare pa
konserterna. Han svarade att en majoritet av publiken ofta har befunnit sig mellan aldrarna 35-40 ar.
Fran de ungdomar som har kommit och lyssnat pa konserterna har han ofta fatt en positiv respons
men berittar dven att de flesta av de ungdomar som har kommit till konserterna i manga fall har
varit i sdllskap med #ldre ménniskor, sa som fordldrar. Nir jag fragade om publikens
aldersuppdelning kunde bero pa att de spelare som nu ndrmade sig 40 ars aldern véxte upp med
spelmusik som ofta fokuserade pa en stark melodi (till skillnad fran den mer filmliknande
spelmusiken idag) och darmed kunde ha en storre inverkan pa spelaren, svarade han att

[M]elodier dr ju vdaldigt speciella, det mdrker man pa en sdan sak som
folkmusik, eller hur folk som inte har stort musikintresse uppfattar
musik. Om man sdger sd att "jag dlskar klassisk musik, [nynnar pa
melodin i Mozarts symfoni nr 40]” da dr det ju melodin alltid bara
liksom... nan slinga som man kommer ihdag medans man inte alls har
forstatt hur komplex vdven dr i ett symfoniskt stycke. Eller herregud!
Bara forstdelsen for hur mycket sjilva framforandet betyder, att det dr
inte bara det ddr riffet i Smoke on the water som spelar ndagon roll
utan att det dr Deep Purple som lirar den ocksd ju. Det dr ju ddrfor
coverband dr sd jdvla trdkiga. Jag tror att det finns en, det dr en
balans vi forsoker hdlla som kan vara svdr ibland som dr mellan
gamla spelfans och kvalitativ musik ddrfor att gamla spelfans och folk
som dr specialintresserade av spelmusik, och da dr det ndstan alltid
gammal spelmusik, vdldigt ofta |4r] helt okunniga om annan musik.
Du vet de koper hundra importskivor fran Japan med gammal
spelmusik och de kan kompositorer och dem kan allting sd ddra [men]
de vet vildigt lite, liksom ska man sdga, praktisk musikteori eller hur
en orkester fungerar eller allt mojligt.

Eftersom de litt igenkdnnliga melodierna inte &dr ett lika stort utbrett fenomen inom dagens
spelmusik anser han inte att Joystick-konserterna paverkar dagens ungdomar speciellt mycket i
deras musiksmak. Didremot kan dessa konserter ge dem en respekt och en forstaelse for
symfoniorkestern som ett kulturmedium samtidigt som aspekter av ungdomarnas spelintresse lyfts
fram som nagonting kulturellt viktigt.

[O]Jm vi bidrar till ndagonting forutom... alltsd om vi pratar om
ungdomar sd dr det [...] respekten kring mediet och att nagonting som
de dr vana att vuxna hackar pa lyfter vi fram som ndgonting kulturellt
viktigt, och att presentera en relevans i en symfomorkester som far de
att kdnna att en symfoniorkester hor till mig ocksd. Det tror jag dr de
tvd viktigaste grejerna egentligen ndr det gdller just konserterna.

Han berittade dven att viss spelmusik strdvar att efterlikna Hollywood och kommenterade dven att
spelmusik idag ofta fungerar som en ljudforstirkare snarare dn en stimningshojare. Den spelas upp
under spelmoment dir redan ljudeffekter och visuella ting tar upp en stor del av ens
uppmaérksamhet, bara for att det ska kiinnas "stort" och méktigt.

Sifstrom kommenterade ungdomarnas musikvanor idag och anvinde sig av begreppet
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"skvallyssnande". Med skvallyssnandet menade Sifstrom att det djupa intresset och kénsloméssiga
lyssnandet hos ungdomar idag dr pa nedgang:

...det dr en himla massa mobilsignaler, det dr musik i bakgrunden, det
dar Spotify med lite blandade playlists och skivan dr pd vig bort som
helhet. [...] Sd att overhuvudtaget intressera sig for musik [...] att sditta
sig ner och medvetet lyssna pd grejer, det tror jag hos en ny ung
generation dr ett steg i rdtt riktning for att fa ett musikaliskt
medvetande.
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6. Resultatdiskussion & Slutsatser

Syftet med denna undersokning ér att undersoka vilken paverkan World of Warcrafts spelmusik kan
tankas ha pd ungdomars musiksmak. I detta kapitel kommer jag att redogoéra for mina resultat i
samband med mina forskningsfragor samt jimfora dessa resultat med den tidigare forskning som
har utforts pa nirliggande &mnen.

6.1 Hur ser ungdomars spelvanor ut idag?

Jag kommer forst att redogora for de spelvanor som informanterna hade i sitt spelande. Utifran de
olika spelvanor som forekom diskuterar jag vilken paverkan dessa har for informanternas lyssnande
och upplevelse av spelmusiken.

6.1.1 Nir man spelar WoW

Intervjuernas resultat visar pa att mycket av spelandet sker i hemmet. Aven om den tiden som
spenderas framfor datot inte enbart dgnas at spelandet utan dven andra aktiviteter.

Spelvanorna varierar hos de olika informanterna i fraga om hur ldng tid de spenderar pa sina spel.
Beroende péa andra aktiviteter sa som skola, sportaktiviteter och andra sysselsittningar framfor
datorn kunde tiden nir de verkligen sitter och spelar spel skifta fran en till sex timmar. Léxor, som
fyra av informanterna tog upp, visar sig vara den mest férekommande anledning till att antalet
speltimmar per vecka minskade hos ungdomarna. Informant 6 kommenterade i samband med
diskussionen om lidxor att spelvanorna har foridndrats for denne i och med gymnasiet. En av
anledningarna till detta var lidxtrycket som inte var lika stort under tidigare skolar och dirmed hade
man "alldeles for mycket tid over" (if6).

Att nagra av informanterna under sin vardag spelar upp till sex timmar visar pa hur lang tid som
faktiskt spenderas pa spel. Ett faktum som har resulterat i ménga debatter i media och
undersokningar dér spelandet har klassats som ett beroende. Jag kommer dock inte att ga in djupare
pa diskussionen om beroendeframkallande spel eftersom det inte &r malet med min undersokning.

6.1.2 Det sociala samspelet

Vad som blev uppenbart vildigt tidigt for mig under analysprocessen var att mina informanter
foredrar att spela med andra framfor att spela ensamma. Informant 5 berittade om sitt spelande med
familjemedlemmar och hur detta gav denne tid med dels sin far och sin lillasyster. Dock var det
spelandet med vinner som var frimsta prioritet for informanterna eftersom spelen de foéredrog till
stor del var baserade pa att spela med andra spelare. Informanternas agerande liknar de resultat
Linderoth och Bennerstedt fann i sin undersokning Att leva i World of Warcraft (2007) som
undersokte WoW-spelande ungdomars beteende:

En central orsak till att spelare borjar spela och/eller dterkommer till
spelet dr att deras klasskamrater ocksa spelar. Det dr i spelet man
triffas efter skolan och World of Warcraft fyller funktionen av att vara
en virtuell fritidsgard. Spelarna berdttar dven om hur de fatt
vdnner online som de virderar hogt och gdrna vill umgds med genom
spelet. (2007, s56)

Vinner man triffar under vardagen var alltsa forsta prioritet. Nar tillfdlle for detta inte fanns gick
informanterna in i spelet for att se om nagra védnner over internet fanns tillgédngliga. Om dessa inte
heller var tillgédngliga valde informanterna att spela "ensamma" som innebar att de infor dungeouns
och svarare uppdrag gick med i temporira lag med spelare de inte hade haft tidigare social kontakt
med. D& konversationen i dessa sammanhang utférdes via spelets chat anvinde sig informanterna
inte av Skype. Istillet valde de da ofta att lyssna pa egen musik.

I och med informanternas prioritering av den sociala kontakten blev samtalet med sina medspelare
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prioriterat istéllet for spelljud och spelmusik. I forsta hand var det dd spelmusiken som
bortprioriterades. Olika informanter d4gnade mer eller mindre tid at samtal pa Skype. Informant 4, 5
och 6 anvinde det inte lika frekvent som de tre Ovriga informanterna som beréttade att de néstan
konstant hade kontakt med andra spelare via Skype under sitt spelande.

6.1.3 Den egenvalda musiken

Alla informanter lyssnade pd musik under sin fritid utifrdn sin individuella musiksmak. En
jamforelse kan goras mellan den egenvalda musiken som informanterna véljer 1 sin vardag och
termen shopping som Ericsson (2002) anvédnde for att belysa ungdomarnas aktiva val i skivbutiker.
Man kan uppfatta informanternas anvindning av [Tunes, YouTube och framforallt Spotify som en
modernare version av shopping 1 och med att det aktiva valet fortfarande &r en faktor, men att valet
numera sker hemifrdn med hjilp av internet.

Man kan friga sig om de stora valmojligheterna och att musik &r sd lattillganglig idag paverkar
informanternas uppskattning av musik pa ett negativt sétt. Vad jag syftar till & mojligheten att
kvantiteten orsakar en minskad kvalitet 1 lyssnandet hos ungdomar och att de ddrmed inte skulle
uppmérksamma spelmusiken i WoW, da de i likhet med Séfstroms syn péd att manga ungdomars
musiklyssnande idag, bara lyssnar ytligt till stora méngder musik istéllet for att fokusera pd de
enskilda verken och verkligen lar sig att uppskatta dem.

Dock ser jag utifran mina intervjuer att trots det faktum att ndgra av mina informanter inte visar ett
stort intresse for spelmusik s& uppskattar de alla andd ndgon form av musik. Informant 4 beréttade
att denne inte hade ett musikintresse utanfor sitt spelande (forutom den korta perioden med intresse
for klassisk musik) men for &dnda ett resonemang om spelmusikens likhet med klassisk
symfonimusik. Alla de andra informanterna lyssnade aktivt pa Spotify och viss musik foredrogs
framfor annan. I min undersokning visar det sig att informanterna ofta valde att lyssna pa sin
egenvalda musik dven under spelandet. De foredrog den egna musiken framfor spelmusiken. Aven
om spelmusiken 1 vissa sammanhang hade en betydelse for Informant 4 och 6 under vissa
spelmoment var det inte for sina musikaliska egenskaper som spelmusiken var péslagen. Snarare
anvindes musikens olika melodier och rytmer som signaler som forvarnade spelaren om kommande
héndelser. I likhet med Gee’s (2007) syn pa multimodal kommunikation fungerar spelmusiken hér
som en del av helhetsintrycket och samarbetar med det visuella for att oka informanternas
spelupplevelse. Men nir spelmusiken ses som ett verktyg snarare som ett verk kan man fréga sig
om musiken kan klassas som ett stycke sjidlvstandig musik eller snarare tolkas som en spelfunktion.

6.1.3a Anpassar musiken

Att informanterna anvidnde spelmusiken som hjilp for att utfora nigot i sin vardag, i detta fall i
samband med sitt spelande kan jimforas med de synpunkter DeNora (2000) uppméarksammar i sina
intervjuer om musiken som hjilpmedel vid olika moment i individers vardag. DeNora métte i en av
sina intervjuer en kvinna som brukade spela musik av Enya nér hon 1&g i badet. Just Enyas musik
fungerade bra for kvinnan nér hon skulle koppla av. Niar DeNora senare fragade om kvinnan skulle
kunna tinka sig att lyssna till Enya ndr hon till exempel hade vinner over for middag svarar
kvinnan att hon inte skulle gora det eftersom det inte skulle kdnnas rétt.

DeNora: [...]Would Enya be something you'd choose there or would it
be inappropriate?

Kvinnan: No. I never really put that on... I mean I wouldn't really put
it on when people are round. (2000, sid 51)

Om vi nu i likhet med DeNora utgar fran mojligheten att musik kan bli sdpass relaterad till en viss
héndelse eller syssla att den "kdnns fel" i andra sammanhang, kan vi fraga oss om ett liknande
forhallande giller mina informanters spelande.
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I mina intervjuer sdg vi att Informant 3 valde hérdrock for de mer hektiska spelmomenten och
hiphop for det mer uppsluppna spelandet (ndr man bara "lattjar), som visar tydligt pa att de olika
musikstilarna associeras med olika moment i vardagen. Aven om spelmusiken i WoW ir utformad
av kompositorerna for att passa till dessa spelmoment valde Informant 3 &nda att lyssna pa sin egen
musik ndr spelmusiken hade blivit uttjatad. Informant 5 valde att lyssna pé egenvald musik under
vissa spelmoment men inte pga samma anledning som informant 3 eftersom denne ansig att
musiken hade en viktig betydelse for spelets stimning. Anledningen i detta fall var istéllet att
Informant 5 ansag att spelmusiken inte alltid motsvarar den aktivitet som utfordes i spelet. Darfor
ersatte informant 5 spelmusiken med egenvald musik i dessa sammanhang for att bittre motsvara
den dé utforda aktiviteten. De 6vriga informanterna, med undantaget for informant 4, foredrog att
lyssna till egenvald musik framfor spelmusiken. Aven om dessa inte berittade att deras musikval
utfordes som en anpassning efter sinnesstimning visar dnda det faktum att de valde egen musik pa
en anpassning av musiklyssnande till en "vardagssyssla".

Utifrdn detta aktiva val av egenvald musik under informanternas spelande, och da framforallt
informant 3 och 5 som uttryckte en anpassning utifran sinnesstdimning, kan vi faktiskt se en likhet
mellan dessa och DeNoras intervjupersoner.

Sammanfattningsvis visar resultaten att informanterna i forsta hand verkar prioritera den sociala
kontakten med andra spelare. Det visar dven se att den egenvalda musiken prioriterades framfor
spelmusiken av flertalet informanter. Dock verkar inte forlusten av spelmusiken orsaka en
forsamring for informanternas spelande pa det séitt som Jorgensen (2008) beskriver i sin
undersokning. I Jorgensens undersdkning var det dock allt ljud som stingdes av och inte endast
spelmusiken, som kan utgdra en betydande skillnad. Dessutom ror Jorgensen studie sig om tva spel
som &r uppbyggt av spelbanor till skillnad fran World of Warcrafts 6ppna spelomréden. I spel med
linjdra banor manas man som spelare standigt att ga vidare da banan har ett specifikt mal och ofta
"lockar" spelaren med hjélp av foremal, motstandare eller med ljudeffekter. Spelmusiken i sddana
spel har ofta en funktion som en del av berittandet och den manande kénslan. WoWs 6ppna
spelomrade har inte samma maning d& dess mal snarare &r att spelaren ska utforska varje
spelomrdde. Som spelare kan man stanna hur ldnge man vill 1 ett omradde och fardas dit man vill
utan att spelet forhindrar en frén detta. I sddana spel ddr man som spelare placeras i en vérld utan en
"rod trad", en berittelse, som man maste folja kallas for sandladespel. Musiken i dessa spel har inte
samma funktion som 1 spel med linjéra banor. Snarare &n att mana fokuserar musiken i WoW pa att
skapa en atmosfar for varje spelomrade. Diarmed dr musiken i WoW inte uppbyggd pa samma vis
som 1 de tva spel Jorgensen utforde sin undersdkning pa.

Vi ska dnda stélla oss fragan vilken betydelse spelmusiken egentligen hade for informanterna och
hur de uppfattade musiken i sitt spelande.

6.2 Vilken betydelse har spelmusiken?

Trots att vi har uppméirksammat informanternas vana att bortprioritera spelmusiken till forman for
annan musik och social kontakt kan vi utifran intervjuerna &ndad se att spelmusiken hade en
betydelse for manga av dem. Nar informanterna borjade spela WoW, ndr spelet var en helt ny
upplevelse for dem, berdttade de om de olika kénslor och den stimning spelet byggde upp for dem.

6.2.1 Forsta intrycket

Informanterna 2, 4, 5 och 6 berittade om spelets huvudmeny och det forsta spelmomentet som gav
dem uppfattningen om att det var héftigt, spdnnande eller peppande.

Spelmusiken 1 huvudmenyn bestér av ett mycket dynamiskt orkesterstycke 1 5/4 takt dar horn spelar
en Odesdiger melodi i 14gt register ackompanjerad av slagverk och strakar som upprepar en snabb
attondelsbaserad fras. En kort bit in 1 stycket kommer dven en kor och hela stycket lyfts upp 1 ett
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crescendo.

Det r alltsd mycket hiindelserik musik, och beskrevs av informant 2 som méktig. Aven informant 4
visade entusiasm for spelmusiken eftersom denne uppskattade symfonisk musik och dven lyssnade
mycket pa spelmusiken under spelandets géng.

6.2.2 Stormwind

En miljo i WoW som ocksa har framtrddande musik dr huvudstaden Stormwind som ndmns av tre
informanter. Stadens musikaliska tema ar ett mycket framtrddande stycke som sticker ut i
jamforelse med andra spelomraden. Informant 5 beskrev den som kunglig, en bra beskrivning av
den kinsla musiken forsoker inge.

Musiken dr hogtidlig med kyrkklockor och en mycket framtradande manskor dér tenorstimman
efter en kort inledning sjunger en mycket stark och tydlig melodi.

Det faktum att Stormwinds musik har en sd tydlig och stark melodi, till skillnad frdn flertalet
stycken i WoW som dr langstrickta och ofta har subtila melodier, kan vara orsaken till att
informanterna uppmérksammar just det stycket. Att Stormwind dessutom &r en huvudstad kan ocksa
ha betydelse d& det innebér att inga strider sker dér. Detta medfor att den interaktiva musiken inte
fordndras pd samma sétt som i andra spelomraden dér slumpmaéssiga fiendemoten motsvaras av en
forandring 1 musiken. Dessutom spenderar ménga spelare mycket tid i detta spelomrade om de
spelar i rasgruppen Alliance eftersom det dr ddr man ofta interagerar med andra spelare.

6.2.3 Spelets funktion for spelaren?

Under sitt spelande beskrev informanterna dven ett antal olika sinnesstimningar som de associerade
med spelet. Sinnesstdmningar var det ord jag anvénde under intervjun. Informanternas svar tyder
dock mer pa att de beskrev spelets funktion for deras spelande snarare dn ndgon sinnesstimning.
Informanterna tog upp ord som glad och sur, tillfredsstéllande, utvecklande, avkopplande och
tidsfordrivande 1 samband med sitt spelande.

Maénga av dessa funktioner associerades frimst med WoWs spelmoment och mdtet med andra
spelare. Informant 1 och 3:s yttranden om att den glada och sura stimningen berodde pa vilka
framsteg eller motgangar de moétte under spelandets gang. Kéanslan av utveckling som informant 4
nidmnde i samband med sin karaktirs utveckling var ocksa kopplade till de framsteg som skedde
under spelandet. Interaktionen med andra spelare kan kopplas till bdde kédnslan av att vara glad och
sur d& andra spelares agerande ibland péaverkade informanternas instéllning till spelandet. Den
tillfredsstdllande funktionen hade ocksé att géra med interaktionen med andra spelare d4 informant
2 ndmnde den i samband med framgangsrikt PvP-spelande didr denne vann strider mot andra
spelare.

Aven om spelmusiken i en multimodal funktion kan hdja dessa fyra kiinslomissiga instillningar hos
informanterna nér de spelar &r musiken inte en avgdrande faktor for de glada, sura, tillfredsstéllande
eller utvecklande funktionerna. Dessa fyra ar snarare kopplade till sjdlva spelandet och
interaktionen varpa jag menar att spelmusikens betydelse for just dessa fyra funktioner inte dr sa
stor.

6.2.4 Spelmusikens funktion for spelaren?

Diaremot kan vi friga oss vilken inverkan musiken har nér informanterna kinde sig avkopplade
och/eller anvinde spelandet som ett tidsfordriv. Dessa tva stimningar anser jag kan kombineras 1
manga fall eftersom man under ett tidsfordrivande tillstdnd ofta forsdker koppla av. Jag tolkar dven
uttrycket tidsfordriv som ett "ofokuserat" spelsitt. I WoW utfors ménga speluppgifter i form av
uppdrag dir malet ofta dr att antingen samla ett visst antal olika komponenter eller lokalisera och
besegra olika typer av monster. Dessa uppdrag utgdr stora delar av uppdrags-spelandet och vid vissa
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tillfillen kan man som spelare borja utfora dessa uppgifter "per automatik" som betyder att spelaren
inte fokuserar pd uppdragen utan istéllet tinker p& annat under tiden som denne spelar. Min fraga
hir & om informanterna uppmirksammar musiken mer under dessa "ofokuserade" tillstdind &n
under ett mer fokuserat spelmoment i samband med t.ex. dungeouns och lagarbete.

6.2.4a Det passiva lyssnandets betydelse

For att svara pa fragan om det passiva lyssnandets betydelse jamfor jag mina resultat med Ericssons
(2007) undersokning. Det passiva lyssnandet, som innebér att man undermedvetet uppmérksammar
musik ndr andra uppgifter tar upp ens koncentration, indikerar att mina informanter borde
uppmérksamma spelmusiken inte bara under sitt ofokuserade utan dven under sitt fokuserade
spelande.

Nér Informant 6 berittade att denne under vissa tillfillen spenderade ldng tid i en av spelets
huvudstéder fick jag veta att musiken stingdes av eftersom den blir enformig. Under dessa tillfallen
ndr det skedde véldigt lite i spelet, forutom att sédlja olika foremaél till andra spelare for att tjdna
pengar, borjade alltsd informant 6 uppmérksamma musiken, och fann den ofta trottsam. Vil ute ur
staden 1 samband med dungeouns slogs musiken pé igen, men d& som en hjélp under stridsmoment.

Att nagra av informanterna viljer att byta ut spelmusiken under vissa tillfdllen av sitt spelande
skulle kunna indikera att det passiva lyssnandet stindigt skiftar under en spelomgang.

Detta tyder pa att det ofokuserade och fokuserade spelandet varierar stindigt och att dessa
spelmoment i manga fall varar under en ldng tid. Nér spelmusiken dr en del av spelets multimodala
kommunikation, frimst néir informanterna spelade fokuserat, uppméarksammades musiken som ett
stimningshdjande element. Under de ofokuserade spelmomenten nér spelaren utférde spelmoment
som inte kravde stort fokus uppméarksammades spelmusiken mer och gick fran att vara transparent
(Wingstedt 2008) till att vara framtrddande och i1 centrum for spelarens uppmérksamhet. Vid dessa
tillfallen kan det innebéra att spelmusiken inte dverensstimde med spelarens spelstimning och fick
fel funktion for det padgdende spelmomentet. Det kan vara en anledning till att musiken borjade
uppfattas som irriterande, varpd spelaren bytte ut spelmusiken mot annan musik som denne ansig
passade battre till den givna situationen.

Utifrén detta tyder jag mina resultat som att informanterna uppmirksammar spelmusiken frekvent,
medvetet och undermedvetet, under sitt spelande nér spelmusiken dr paslagen. Nér vl spelmusiken
uppmérksammas under spelandet kan det dock vara sé att den inte uppskattas av informanten vid
det givna tillfdllet.

6.3 Spelmusiken paverkar?

Informant 4 var den som lyssnade mest pa spelmusiken under sitt spelande. Utover spelmusiken
lyssnade inte informanten s mycket pd musik under sin vardag. Detta skulle kunna indikera att
spelmusiken hade ett stort inflytande pa informantens musiksmak, 4ven om denne inte lyssnade pa
spelmusiken 1 andra sammanhang 4n under sitt spelande. En kortare tid lyssnande informanten pa
klassisk musik av t.ex. Beethoven i samband med mangaldsning och dessutom sag informanten en
stor likhet mellan den klassiska musiken och spelmusiken som forekommer i WoW. Tillsammans
skulle dessa olika aspekter kunna indikera att spelmusiken har paverkat musiksmaken hos informant
4. Man kan dock friga sig om sa verkligen dr fallet. Att informant 4 inte lyssnar pd spelmusik
utanfor sitt spelande och under intervjun inte kunde ge négra exempel pa hur musiken later i WoW
kan bero pé att informanten inte dr musikintresserad. Men det kan ocksa bero pa att informant 4 inte
uppmiarksammade musiken som en sjilvstindig enhet utan snarare forknippade spelmusiken med
spelet och dess spelmomenten, dvs. som en del av den multimodala kommunikationen. Da ar fragan
om spelmusiken 1 World of Warcraft har en betydelse for informanten utanfér spelsammanhanget
eller om det, i likhet med den tidigare jamforelsen med DeNora (2000), dr en del av vardagens
vanor. Att spelmusiken och spelandet ackompanjerar varandra och dr en enhet som inte utfors eller
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uppfattas separat.

Utifrdn informant 4 intervju kan jag ana att spelmusiken har en betydelse for informantens
spelvanor. Att informant 4 ansag att spelmusiken hade en betydelse for atmosfdaren i spelet och
anvinde den som ett hjdlpmedel under vissa spelmoment visar pa att spelmusiken har ett virde
under spelandet for denne. Dock kan jag inte avgora om spelmusiken har haft en péverkan pa
musiksmaken hos informanten. Att likheter ses mellan klassisk musik och spelmusik tyder pa
mojligheten men bristen pd musikintresse och lyssnande av spelmusiken i andra sammanhang én
under spelandet gor att jag skulle vilja f6lja upp med ytterligare en intervju med informant 4 innan
jag skulle kunna ha en bestimd asikt. Vad jag kan séga ar att mojligheten finns att spelmusiken har
paverkat informant fyras musiksmak, men en ytterligare undersdkning skulle behdvas for att
faststilla det.

6.4 Musikintressets betydelse

De informanter som faktiskt lyssnade till spelmusik pa sin fritid visade sig vara informant 2 och 6.
Informant 2 och 6 var ocksa de informanter som visade pa ett musikintresse eftersom bada tva hade
borjat spela instrument under de senaste aren. Anledningen till varfér de borjade musicera skiljer sig
at. Informant 2 borjade pa grund av fordldrarnas forslag till trumlektioner och informant 6 egna
intresse resulterade 1 6kat gitarrspel 1 hemmet. For informant 2 var musicerandet ett forslag frén en
utomstdende person till skillnad frén informant 6 som bdrjade pa eget bevdg. En likhet mellan de
bada informanterna ar dock att de bada tvd forutom de musikstilar som de foredrar faktiskt lyssnar
pa spelmusik, 1 olika former, utanfor sitt spelande. Utifran diskussionen om Informant 4 som endast
sdg spelmusiken som en del av sitt spelande kan vi tolka detta som att ett musikaliskt intresse gor
chansen storre att man som spelare uppmérksammar spelmusiken i sin sjilvstindiga form och inte
bara som en del av spelet. Dock syftade bade informant 2 och 6 pa spelmusiken som ett nostalgiskt
laddat moment. Den musik som de lyssnade pd utanfor sitt spelande, i informant 6 fall musik fran
WoW och i informant tvas fall annan spelmusik i1 form av dupstep-covers, var kopplad till minnen
fran spelandet snarare @n en direkt uppskattning av spelmusikens egenvérde.

6.5 Gammal och ny spelmusik

Fragan dr om uppskattningen av spelmusik till ndgon viss del kan tdnkas ha att géra med
diskussionen om den gamla och nya spelmusiken. Att dagens spelmusik som Mitsuda (2010) och
Safstrom (2011) papekar har blivit s& mycket mer lik filmmusiken kan vara en orsak till att
spelmusiken bortprioriteras av spelaren. Betydelsen av en tydlig melodi eller ett speciellt riff som
dels den gamla spelmusiken och dven mycket av dagens musik dr baserad pa kan, som Safstrom
papekar, innebdra att musiken &r for olik den musik informanterna 4ar vana vid. Trots att
spelmusiken har en stimningsgivande effekt 1 sitt spel &dr den for annorlunda fran informanternas
musiksmak for att uppskattas som ett sjilvstindigt stycke. Det faktum att ingen av informanterna
kinde till eller var intresserade av evenemanget Joystick kan vara en indikation pd att
informanternas ovana vid orkestermusik kan ha en betydelse. For att verkligen ta reda pa om
spelmusik baserad pa den gamla skolan skulle ha haft en stérre paverkan pd musiksmaken skulle jag
ha behovt finna informanter som spelade olika spel som innehéller de tvé olika sorternas spelmusik.
Dock maste vi tdnka pa att den gamla spelmusiken som Mitsuda och Shimomura skrev for mer dn
20 ar sen inte var symfonisk musik frdn borjan, och méanga individer som har ett intresse for
spelmusik foredrar ofta sina favoritlatar i original framfor de arrangemang som har framfors av
orkester.

6.7 Slutsats

Prioriteringen for fem av sex informanter under spelandets gang ar antingen samtal med bekanta
och andra spelare eller musik av eget val. Darfor uppfattar jag det som att mina informanter ofta ser
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sin spelaktivitet som en social mdjlighet. Vid tillfdllen nédr spelmusiken &r pa finns den som en
stimningshdjare och en atmosfiarbyggare som séllan hamnar i fokus for uppmérksamheten. Detta
innebdr att informanterna, som Shimomura och de andra spelkompositorerna séger, inte alltid tinker
pa musiken utan ser den som en naturlig del av spelupplevelsen. Darmed uppmérksammar
informanterna inte musiken som en sjilvstéindig enhet utan alltid som en del av sitt spelande. Aven
om Informant 2, 5 och 6 berittar om spelmusikens nostalgiska verkan pa dem s& associeras
musiken, nér informanterna lyssnar pd den utanfor spelsammanhanget, alltid till tidigare
spelminnen. De tycks alltsd lyssna pd musiken fOor att ateruppvicka minnen fran tidigare
spelhindelser snarare @n att uppleva dess musikaliska kvaliteter.

Jag kom ddrmed 1 min undersdkning fram till slutsatsen att World of Warcrafts spelmusik inte har
ndgon avgorande inverkan pa musiksmaken hos de ungdomar som deltog i min undersdkning.
Diremot hade spelmusiken en viss betydelse for nagra av ungdomarnas spelupplevelse dd musiken
skapade en del av atmosfédren for en av mina informanter.

6.7.1 Studiens giltighet och begrinsningar

I och med att min undersdkning blev sa inriktad pa spelet WoW kan man fraga sig om resultatet av
min undersokning egentligen ger en relevant bild av den symfoniska spelmusikens paverkan pé
spelande ungdomars musiksmak. Det dr sannolikt att det finns andra spel som kan ha storre
musikalisk paverkan eftersom WoW ér ett spel med Oppna och fria spelomréden, byggt framst pa
interaktionen med andra spelare och som 1 samband med detta har ett soundtrack som ér anpassat
efter detta spelsitt. Musiken har som mening att skapa en historia och en atmosfiar for varje
spelomrdde. Den dr inte menad att mana en spelare framat till nésta spelomrdde och dérfor ar den
ofta mycket ldgmald. Dérfor skulle ett spel med fasta, linjéra banor 1 singleplayer, dir man spelar
helt sjdlv, kunna visa pa andra resultat da musiken i detta spel 4r mer anpassningsbar till olika
héndelserika spelmoment. Om spelet dessutom var pa konsol istdllet for dator skulle mdjligheten
vara storre att spelaren inte bytte ut spelmusiken pa egenvald musik. En uppfoljande intervju med
ndgra av informanterna skulle dven kunna belysa intressanta aspekter som dok upp under analysen
av materialet. Jag vill dock poédngtera att min undersdkning visar pa en realistisk bild av hur ménga
ungdomar som &r aktiva datorspelare ser pa sina spel och musikvanor. Min undersékning kan dven
vara en infallsvinkel till vidare studier inom dmnet dar de problem jag ndmner kan tas i atanke.
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