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Indledning

Med fremkomsten af internettet har verden faet et helt nyt medie, og dermed ogsa
mulighed for at udvikle nye mader at udtrykke sig og kommunikere pa. Den mest
udbredte form for audio' pa internettet i dag lader til at veere playlister med allerede
eksisterende musiknumre, som dermed er indsat i mediet uden direkte at vaere
komponeret med dette medie for gje eller teenkt ind som en integreret del af mediet.
Med fokus pa audio er det pafaldende hvor fa websites, der benytter audio som en del
af kommunikationen og praesentationen af sitet. Det kan der vaere mange gode grunde
og arsager til. En arsag kan veere, holdningen om, at man ikke skal have lyd pa
websites, som man ikke selv har bedt om, og dermed kan man sige, at internettet
udelukkende opfattes som et visuelt medie.

En anden arsag relaterer til den situation, man benytter mediet i. Hvis man sidder pa
arbejdspladsen eller i skolens computerrum, kan alle pludselige falge med i, hvilke sider
man besgger auditivt i sa fald de er "belagt” med lyd. En tredje arsag kan vaere
downloadhastigheder, som har prioriteret det visuelle. | de senere ar er det blevet mere
almindeligt at bruge (flash)animationer pa websites, som man ikke har mulighed for at
veelge fra eller til. Det kan igen indikere, at internettet hovedsageligt opfattes som et
visuelt medie. Animationerne og bevaegelse fanger gjet ligesom audio kan fange aret,
men pakraever kun opmaerksomhed fra de personer, der kigger pa skaermen.

Mange store internationale firmaer som f.eks. B&O har ingen lyd pa deres websites.
Pa de websites, der gar brug af audio, er det ofte i form af diegetiske? lyd eller i form af
underleegningsmusik til en reklamefilm som f.eks. BMW og Volkswagen gor det pa
deres websites. Her skal man dog klikke sig lidt ind pa sitet farst, far man bliver
praesenteret for disse reklamefilme. Musikken eller lyden bliver altsa brugt i en allerede
eksisterende udtryksform — reklamefilmen — og isat i et nyt medie, og dermed bidrages
der ikke med noget nyt.

Forskellige former for lyd og musik er til en vis grad tilknyttet bestemte sociale
grupper i samfundet. Generelt er unge mennesker nok mere optaget af musik og vil nok
ogsa i hgjere grad vaere mere modtagelige for en starre ibrugtagning af audio pa
websites. Der er skrevet en masse om filmmusik og efterhanden er ogsa

" Audio bruges konsekvent om alle former for lyd og musik.
? Diegetiske lyde er reallyde, som er arsigsbestemte i websites verden.



computermusik et ret udforsket omrade, men der findes ingen stort set ingen litteratur
om audio pa websites. Der er ogsa skrevet en del om den visuelle og grafiske del af
webdesign, men i ingen af laerebggerne er der noget om, hvordan den auditive del ogsa
kan indga pa websites som en del af sites kommunikation. Efterhanden er teknologien
og hastigheder udviklet tilstraekkeligt til ikke lzengere at udgere et problem. Se bare
YouTube og Myspace, som begge ger brug af audio og billeder sat sammen. Her bliver
nettet dog bare brugt som en medie for en visuel og audiotiv oplevelse og for
YouTube’s vedkommende fungerer nettet som et fiernsyn. Pa Myspace er det typisk
almindelig rytmisk musik, hvor der ingen umiddelbar sammenhaeng er med det visuelle.

Auditiv tilrettelaeggelse pa websites er et omrade, der kraever specielt uddannelse,
hvorimod det visuelle i hgjere grad kan varetages af mange flere mennesker. Alle
mennesker har igennem deres opdragelse og opveekst nogle feelles opfattelse af, hvad
der er godt eller darligt visuelt design, som bliver skabt igennem en konstant
eksponering af visuelle medier. Samfundet i dag er overvejende et visuelt feellesskab.

For det auditives vedkommende har specielt filmmediet skabt en faelles opfattelse af
et tonesprog som stemnings- og falelsesunderstattende. Dette er i hgj grad overfart til
computerspilsmediet, som i de senere ar desuden er vokset til en stor gkonomisk faktor.
Det lader ikke til, at den auditive pavirkning fra disse 2 medier endnu har sat saerlig
dybe spor pa internettet.

Websites konkurrerer indbyrdes om at tiltreekke og fastholde brugere. En af de
parametre, der kan adskille websites fra konkurrerende er ved brug af audio. Audio kan
veere med til at signalere og kommunikere, hvad det er for en website og kan
understotte websitens budskab og formal. Audio kraever ikke i sa hgj grad
opmaerksomhed og virker dermed ikke forstyrrende for kommunikationen og samtidig er
det umuligt at lukke af for lyden ligesom man f.eks. kan lukke gjnene. Qret er aktivt og
harer hele tiden. Det laegger dog ogsa op til, at den auditive del ikke skal veere for
dominerende.

Det virker som om, at den grafiske og visuelle udvikling pa internettet efterhanden
har naet en form for konsensus omkring, hvad der er godt og darligt webdesign. Det
visuelle udtryk kan formodes at have naet en slags maetningspunkt, hvor fokus vil blive
flyttet til andre udtryksomrader og mader at kommunikere pa.



Da jeg selv har en studiemaessig baggrund i fagene musik og kommunikation har jeg
med denne afhandling ansket at kombinere disse to retninger samtidig med, at jeg har
onsket at reekke ud over de ind i mellem lidt snaevre universitets rammer og beskeeftige
mig med et emne, som kunne have en mere generel bred interesse. Derfor har jeg valgt
at fokuserer pa musik og lyd pa internettet og websites, og det stod hurtigt klart for mig,
at det var meget uforsket omrade, jeg havde bevasget mig ud pa, hvilket kun ggede min

interesse endnu mere.



Formal

Med denne afhandling @nsker jeg at saette fokus pa, hvordan audio kan bruges som en
del af et websites kommunikation, og hvordan audio opfattes pa forskellige genrer af
websites. Jeg gnsker at undersgge, hvordan websites kan understattes auditivt, og
hvordan den auditive og den visuelle side af websites sammen kan indgé i en feelles
kommunikation. Afhandlingen undersgger desuden, hvordan andre medier har pavirket
webmediet, og hvordan forskellige former for audio fungerer kommunikativt.

Jeg ansker at belyse dette omrade, som jeg vurderer har et stort potentiale, og som
jeg opfatter som overvejende uudforsket. Hermed haber jeg at genere ny viden, fa stillet
en personlig nysgerrighed og at resultaterne kan hjaelpe andre med at planleegge audio
pa websites.

Problemformulering

Hvordan opfattes forskellige former for audio sammenholdt med den visuelle
kommunikation pa websites?

Hvordan kan denne kommunikation optimeres med fokus pa det auditive og i henhold til

webmediets seeregenhed som medie?



Metodisk og teoretisk afsnit

Metode

| afhandlingens farste del gnsker jeg at kontekstualisere og opstille en
forstaelsesramme for problemfeltet. Da der er en udpraeget mangel af litteratur om
audio pa internettet gennemgar jeg andre omrader, som har sat deres praeg pa og
pavirket internettet igen i henhold til problemfeltet. Jeg griber fat i relaterede omrader
som film- og computerspilmusik og gor mig noget betragtninger om internettet som
medie, der treekker historisk bagud til andre medier.

Selve analysedelen omhandler receptionsundersggelser og interview om allerede
eksisterede websites med audio. Forinden har jeg gjort mig nogle betragtninger og
redegjort for min tilgang til disse undersggelser og interview. Afhandlingens sidste del
diskuterer og konkluderer jeg pa analyserne med det formal at opstille nogle

retningslinier for godt audiodesign pa websites.



Filmmusik og computerspilsmusik

| det folgende afsnit vil jeg komme nzermere ind pa filmmusik og computerspilmusik.
Der er mange paralleller mellem de to medier og samtidigt er der ogsa nogle
forskelligheder, som jeg vil uddybe og perspektivere. Overordnet er film baseret pa
envejskommunikation, mens computerspil er baseret pa interaktivitet. Det er ngdvendig
at forsta i konteksten med webmediet, da isaer den auditive side af internettet formodes
at traekke pa konventioner og udtryk, der er opstaet igennem film- og
computerspilsmusikkens historiske udvikling.

Filmmusik - historisk gennemgang.

Fra de farste fremvisninger af film har musikken haft en fast plads sammen med det
visuelle. Ved de farste filmfremvisninger blev musikken dog brugt til at indramme og
preesentere filmoplevelsen, da musikken her blev spillet typisk af en pianist for at
tiltreekke publikum fra gaden, efter filmen var slut og som mellemstykker®. Den levende
spillede musik blev dog hurtigt brugt som ledsagelse og til at kommentere og fortolke
billederne pa laerredet. Denne praksis fortsatte helt frem til frem til slutningen af
1920’erne, hvor det blev teknologisk muligt at integrere lyden sammen med det visuelle.
Allerede fra 1908 kender man til originalkomponeret filmmusik, der ellers pa dette
tidspunkt mest bestod af preekomponeret musik og musik fra lettere tilgaengelige
genrer*. Der udkom flere nodebager med musik af forskellig dramatisk og
falelsesmaessig karakter, hvori der kunne handplukkes musikstykker til at lydleegge
stumfilmene. Disse blev kaldt Cuesheets®. Allerede her ses en forestilling om, at
musikken alene er i stand til at udtrykke og formidle folelser og stemninger. Brugen af
allerede eksisterende musik, overvejende klassisk musik, gjorde, at publikum kunne
genkende en stor del af repertoiret, og dermed blev det nye medie, stumfilmen,
formodentlig lettere at ga til, da man pa den made brugte noget velkendt musik i en ny
kontekst. Desuden sparede filmselskaberne tid og penge pa at bruge praeskomponerede
veerker. | 1933 blev der muligt at optage musikken separat, hvilket gav
musikkomponister endnu starre mulighed for at bruge musikken kreativt i filmene.

3 Vilhelm, 2005 s.12-13
* Vilhelm, 2005 s.13
5 Vilhelm, 2005 s.14



Tidligere optog man bade musik og tale samtidig pa filmsaettet, og det var ikke muligt at
redigere i optagelsen bagefter. Mange af de farste flmkomponister var europaeere og
var uddannede i den klassiske romantiske stil, og deres pavirkning pa filmmusikken har
haft afgarende betydning og har sat spor helt op til vore dage. Det er nok dermed
formodentlig opstéet nogle konventioner og forestillinger om, hvordan rigtig filmmusik
lyder. Isaer ledemotivteknikken® er en meget brugt teknik, hvorpa man kan praesentere
og karakterisere de fiktive personer i filmens univers. | labet af 50’erne omfavner
filmmusikken ogsa Jazz’en og andre populaergenrer. Det skyldes i hgj grad, at de
amerikanske komponister kommer pa banen, og bl.a. de sorte jazzmusikere Miles Davis
og Duke Ellington komponerer flere filmscores’. Men ogsa fra Europa kommer en ny
generation med andre udtryksmidler og inspiration fra andre genrer end den klassiske.
Her skiller Ennio Moricoone’s musik til Segio Leones Westerns sig isaer ud, hvor de
fleste nok kan erindre det simple mundharpetema fra "Den gode, den onde og den
grusomme” fra 1966°.

Den forsatte udvikling af filmmusik er kendetegnet af en storre og starre spredning
ud mod andre musikgenrer, og efterhanden opfatter filmmusik stort set alle stilarter og
ogsa reallyde. En stor del af musikken til Heat (Warner Bros. 2005) bestar af reallyde,
som fungerer pa samme made som filmmusik, hvilket tydeligst kommer til udtryk i den
afgerende showdown scene udenfor lufthavnen i slutningen af filmen. Det er ligeledes
tilfeeldet i de danske Dogmefilm, hvor filmmusikken reelt set kun er reallyde fra
optagelserne, der kan tage form af almindelig lyd fra omgivelser eller musik, der bliver
spillet live pa seettet.

Det er ogsa i hajere grad blevet almindeligt at bruge eksisterende populeermusik,
hvilket bl.a. er praktiseret i stor stil af instruktagren Quintin Tarantino i "Pulp Fiction” (A
Band Apart 1994) og i "Kill Bill” filmene (MiraMax 2003, 2004). Den gode filmkomponist
skal derfor i dag veere meget bredtfavnende og alsidigt for at kunne komponere og
tilretteleegge musik til film. Det lader da ogsa til, at de fleste filmkomponister
efterhanden favner meget bredt, men ogsa finder deres eget stasted blandt alle de
musikalske og lydmaessige genrer.

% Betegnelse for et motiv, der fglger en bestemt person eller begivenhed i et dramatisk vzrk (Politikens musikordbog
1996 5.118) Musikalsk tema der er associeret med bestemte personer, begivenheder eller steder.

7 Vilhelm, 2005 s. 43

® Vilhelm, 2005 s.211
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Et andet aspekt, som ogsa har haft betydning pa filmmusikkens udvikling og
aestetiske udtryk, er den teknologiske udvikling. Som nasvnt skete der et stort
fremskridt, da det blev muligt at optage billeder og lyd separat, hvor det dermed blev
muligt at redigere og komponere musikken mere specifikt til scenerne. Det er dog ogsa
en mulighed, at billederne tilpasser sig musikken, som det f.eks. sker i startscenen til
Rumrejse 2001 (MGM 1968) med farste sats af Richard Strauss: "Also sprach
Zarathustra”.

Et stort fremskridt, der indirekte har virket ind pa filmmusikkens aestetik og
udtryksmuligheder, er indferelse af nyere lydformater, sdsom Dolby og Surroundlyd®.
Ligeledes har THX "certifikatet”, som er en standardiseret godkendelse af det fysiske
biografrum, gjort, at designet af lyd og musik i film har opnaet flere ekspressive
parametre. Generelt er lydens kvalitet blevet forbedret betydeligt med disse opfindelser,
og pa den made er stagj ogsa blevet et udtryksmiddel, og ikke kun noget man som
komponist eller lydproducer skal forsgge at overdgve, som det var tilfaeldet helt tilbage i
filmens fagdsel. Pa sin vis er ringen sluttet, hvor staj nu ogsa kan opfattes som aestetisk,
hvilket bl.a. kan opleves i den klaustrofobiske thriller "Se7en” (New Line Cinema 1995),
hvor den musikalske stgj bl.a. lydlaegger de forskellige scener'®.

Greenserne mellem musik og lyd i moderne film er efterhanden blevet sa udviskede,
at det ikke giver mening at snakke om filmmusik lzengere, nar man snakker om den
auditive del af en film. Musik og lyd i film kan maske i hgjere grad opfattes som hgrende
under et, da lyd ligesom musik altid vil opfattes meningsfuld i en given kontekst.

Udviklingen indenfor computerspilsmusikken minder i hgj grad om filmmusikkens
udvikling, hvilket jeg vil komme ind pa laengere nede i teksten. Farst vil jeg dog kigge
neermere pa den astetiske side af lyd i film, hvor ordet lyd i falgende afsnit betyder alle
former for musik og lyd og bruges i betydningen audio.

Lydens aestetik i film
Filmlyd kan inddeles i to overordnede kategorier. Diegetisk og ikke-diegetisk audio.

Diegetisk audio er lyd som foregéar og afvikles i filmen som en del af filmens handling,
og som er til stede for de fiktive personer i filmen. Ikke-diegetisk audio er kun til stede

? Langkjer, 1998 s.151
' Langkjer, 1998 5.150
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for beskuerens grer. lkke-diegetisk musik kan yderligere inddeles i original flmmusik og
preekomponeret. Oftest vil der i film vaere begge dele, dog vil det typisk veere
genrespecifikt. Overvejende vil de store episke, Hollywood produktioner som "Pearl
Harbour” (Touchstones Pictures 2001) og "Titanic” (20th Century Fox 1997) benytte sig
af originalkomponeret musik, mens en genre som ungdomskomedier og actionfilm
benytter allerede eksisterende musik, der ofte er allerede eksisterende hitssange eller
sange, der bliver det samtidig med, at filmen har premiere. Det var bl.a. tilfeeldet med
"Terminator 2” (Kanal+ 1991), hvor Guns N’'Roses’s sangen "You could be mine” bade
optraeder i filmen og er udgivet pa alboummet "Use your lllusion II” (A&M Studios
1991)".

Nar praekomponeret musik bruges traekker det store paralleller til musikvideoen, da
musikken her ligeledes er komponeret fgrst og det visuelle sa at sige fortolker
musikken. Hvis det dog overhovedet er muligt at snakke om et primaert og sekundaert
medium. Filmusikteoretiken Nicholas Cook argumenterer for at en sadan diskussion er
nyttelas'?, og at man i stedet skal opfatte medierne som komplementzere og
supplerende. | en given kontekst vil musik og billeder altid opfattes meningsfuld'®, og
det uanset om musikken eller billederne kom “farst”. Det vil sige, at filmen altid vil
fortolke eksisterende musik uanset om det er en musikvideo eller som film, og at musik
altid vil fortolke de levende billeder.

Andre musikfilmteoretikere'* opererer ogsa med kontrapunkterende og
parafraserende musik, hvor parafraserende musik understgtter billederne enten i form
af stemnings og folelsesunderstagttende musik eller som direkte understregning af
handlinger i filmen, som typisk kendes fra gamle Walt Disney tegnefilm og er kendt som
“mickey mousing”'®. Kontrapunktisk musik derimod star i modsaetning til billederne ved
f.eks. at vaere harmonisk og lys i en gyserscene. Jeg mener dog ikke, at man kan
skelne pa denne made, da modtageren altid vil danne sig en samlet oplevelse af det
audiotive og visuelle, sa lyden aldrig kommer til at std som en modsaetning, men mere

stdr som en kommentering eller fortolkning, som modtageren oplever.

'" Albummet udkom i september og filmen i november. Singlen opnaede en 4. plads pa den engelske singlehitliste.
http://en.wikipedia.org/wiki/You_Could_Be_Mine

> Cook, 1998 5.114

" Langkjer ,1998 .64

'* Bla. Hans Jgrg Pauli.

" Cook, 1998 5.179
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En anden interessant opdeling er skelnen mellem reallyd og musik. Hvor reallyden er
indeksikalsk og peger pa sin arsag f.eks. en dgr der smaeskker udenfor billeder, er
musikken metaforisk og peger vaek fra sig selv'®. Som tilskuer sidder man ikke og
forestiller sig, at der sidder et strygeensemble i hjgrnet, hvis en given scene f.eks. er
underlagt af et strygerstykke. Hvis der derimod optraeder diegetisk musik, virker
musikken bade ideksikalsk d.v.s. arsagsbestemt og metaforisk. Som f.eks. nogle af
barscenerne i Roadhouse (Silver Pictures 1989), hvor musikken fra det lokale
bluesband bade bidrager til flmen og barens stemning og dermed fortolkning og
samtidig er en del af scenerne.

Filmmusikteorikeren Michel Chion opererer med begreberne empatisk og
anempatisk musik. Den empatiske musik er en medlevende musik, der i sit udtryk
forholder sig til en given scenes folelsesmaessige indhold'’. Musikken afspejler scenens
samlede stemning. | den anempatiske musik er der derimod en tvaerskillen mellem
musik og billede'®. Den anempatiske musik, som ofte er diegetisk musik, optraeder
indifferent i forhold til scenens handling og skaber dermed ofte et tragisk udtryk. Det kan
f.eks. vaere en scene, hvor man hgrer en glad sang fra radioen, som er blevet teendt af
en person, der netop er dad. Denne opdeling kan dog veere problematisk, da ogsa den
empatiske musik sa og sige understatter scenens stemning. En glad og munter musik
virker netop ubehagelig, hvis den er i modstilling til det visuelle udtryk. Tilskueren vil i
forste omgang formodentlig ikke vurdere, om der er noget modstillingsforhold mellem
det visuelle og lyden, men vil i stedet opfatte og respondere pa det samlede udtryk.

Med denne historiske gennemgang af filmmusikkens udvikling og gennemgang af
forskellige flmmusikteoretikeres anskuelser og opdeling af filmmusik og lyd i film, er det

nu blevet tid til at komme nzermere pa musikkens rolle og indvirkning pa filmen.

Filmmusiks egenskaber

Filmmusik er linezert narrativt, hvor musikken understatter billederne og kan
forudgribe/forudsige handlinger i filmens univers. Musikken kan ogsa udtrykke
protagonistens fglelser og indre univers. Oprindeligt baserede filmmusik sig

overvejende pa kunstmusikalske udtryksmidler, der, som naevnt, hovedsageligt

' Langkjer, 1998 5.184
"7 Langkjer, 1998 s.44
' Langkjer, 1998 .44
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stammer fra den periode i musikhistorien, der omtales som romantikken. Her udvikledes
et ekspressivt tonesprog som, seerligt med Wagners stort anlagte operaer bl.a.
Nibelungens Ring og hans ledemotivteknik, er seerdeles velegnet til at kommentere og
understatte en narrativ historie. Men som naevnt spreder filmmusik sig i dag over alle
musikalske genrer, og 0gsa stej og lyde kan opfattes som filmmusik'®. Filmmusik er
overvejende et faanomen, som baserer sig pa de konventioner og koder, som er en del
af den vestlige kulturarv og som pa den made ikke er naturbestemt. Den traekker pa
feelles referencer og sprog og kraever, at lytteren har de rigtige forudsaetninger og
kompetencer for at kunne afkode musikken.?’ Desuden er musikken i stand til at skabe
intertekstualitet til andre lignende genrer, hvilket bl.a. kommer til udtryk indenfor
bestemte genrer af film. Mange af de storslaede Hollywood film og deres episke,
storladede musik er eksempler pa dette®'. Musikken bliver her bevidst brugt til at
placere filmen i en bestemt genre, og dermed skabes der referencer til tidligere film i
samme stil. De forskellige musikgenrer lsegger sig meget op af de forskellige filmgenrer.
Her optraeder typisk mange musikalske klicher og stereotyper, der pa den made skaber
intertekstualitet til andre film i samme genre.

Det er samtidigt muligt at reekke ud over filmenes univers og drage paralleller til
andre medier og faenomener bl.a. computerspil, hvor temaet fra f.eks. en James Bond
film, kan bruges i spillet af samme navn. Ligesom eksemplet med "Terminator 2", kan
denne intertekstualitet deekke over mange medier og ogsa udmeante sig i merchandises
fra filmens univers.

Musikken i sig selv kan ikke formidle specifikke falelser eller narrative forlgb, men
sammen med det visuelle bliver den et meget staerkt middel, som kan henseaette
publikum i bestemte sindstilstande. Selvom filmmusik til dels er et universelt, vestligt
feenomen, vil der fra publikum til publikum vaere forskelle i, hvordan musikken bliver
opfattet foranlediget af det enkelte individs unikke erfaringer og oplevelser med musik.
For eksempel vil en person, der ser en begravelsesscene i en film og harer
begravelsesmusikken, blive dybere bergrt, hvis vedkommende selv har oplevet en
begravelse i virkelighedens verden netop med denne begravelsesmusik, end en person

der ikke har denne erfaring. P4 den made kan musik ogséa opfattes meget individuel,

' Jevnfer diskussionen i afsnittet ovenfor
%0 Langkjer, 1998 5.5
*! Jevnfer de tidligere eksempler med Titanic og Pearl Harbour
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selvom en af styrkerne ved flmmusik er den konsensus, der eksisterer omkring
virkemidler og effekt og som samtidigt er grundlaget for al flmmusik: forestillingen om et
feelles tonesprog.

| det nzeste afsnit vil jeg diskuterere yderligere, hvordan film opfattes og modtages i

henhold til beskuerens sanser og almene kompetencer.

Perceptionen af film

"Film er et audiovisuelt medie og er derfor sansespecifikt.”
(Langkjeer, 1998 s.4)

Perceptionen og forstaelsen af filmen involverer en lang raekke kognitive,
folelsesmaessige og moralske kompetencer, hvor modtageren aktivt gar noget ved
musikken.?? Modtagerens forventninger, ensker og interesser udstikker en raekke
spargsmal, som musikken modaliserer og som den samlede kontekst fokuserer; derfor
vil tilskueren altid fa musikken til at passe. Film praesenteres 2-dimensionelt, mens lyd
opfattes som i virkelighedens verden, og derfor er lyden faktisk med til at gore det
visuelle mere troveerdigt og virkelighedstro. Lyde opfattes og kontekstualiseres i et
netvaerk af forventninger og forforstaelser, og perceptionen supplerer det sansede ved
at skabe en helhed ud af enkeltdelene. Pa den made udfylder modtageren selv de
tomme felter®® i en film og seette lyden i kontekst®.

Filmen kommunikerer via to sanser: hgrelse og syn og ud fra dette sansemodale
partnerskab genskaber tilskueren et sammenhasngende fiktionsunivers, og der kan
ogsa ske forskydelse fra en sansemodalitet til en anden. Dette faenomen omtales som
synaestetik og gor, at modtageren kan opleve at fa smagsoplevelser, eller at musik
alene kan skabe billeder og farver.

Lyd og musik skaber dog oftest ikke forbindelser af sig selv. De bruges til noget af
modtageren, der aktivt skaber filmen som et sammenhaengende fiktionsunivers.
Sammenfattende kan man sige, at receptionen af film forseger at nserme sig en

holistisk sammenhaengende oplevelse, hvor enkeltdelene tilsammen udgar et samlet

2 Langkjer, 1998 s.4
> Begreb som Umberto Eco opererer med og som stér for de steder i en tekst som er &bne for fortolkning.
** Langkjeer, 1998 .27
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udtryk. Det samlede udtryk kan summeres sammen til en form for emergens, som jeg
kommer ind pa i det naeste stykke, hvor det er computerspilsmusikken, der er i
optikken?>.

Vi forstar musikken gennem at projicere bestemte typer af mentale og kognitive
modeller fra vores gvrige erfaringsverden i musikken?®, og tilskueren vil forsage at
geette sig til en hypotetisk slutning ud fra et givent delelement®’.

En interessant iagttagelse er, at film opfattes som audiovisuel, selvom der ingen lyd
er pa®®. Det betyder, at ogsa stilheden kan bruges aestetisk og som et udtryksmiddel.
Oprindeligt hed det jo stumfilm, fordi der ingen lyd var pa. Det er meget relevant, nar
man snakker webmediet, som hovedsageligt opfattes som visuelt. En lignede udvikling
indenfor webmediet kunne om nogle ar ogsa gere webmediet audiovisuelt. | 1930’erne
da talefilmen vandt frem, var der ogsa nogle kritikere, der mente, at det ville veere et

|29

hurtigt overstaet kapitel”. Men reelt set udkonkurrerede den jo fuldstaendig stumfilmen,

selvom det er samme slags medie. Pa samme made kunne man godt forestille sig det
visuelle web udkonkurreret af det audiovisuelle web, hvilket YouTube’s* og
Myspace’s®! popularitet kan vaere en slags forvarsel pa. De laegger begge vaegt pa
bade det visuelle og auditive, og for Myspace’s vedkommende handler det netop om at
iscenesaette sig selv med bade det visuelle og med en slags soundtrack til ens egen
profil. Den store forskel er nok, at pa internettet ligger der ikke de store overvejelser bag
det auditive, og hvordan det bliver opfattet fra brugerens side. Det er en diskussion, der
for filmmediets vedkommende har eksisteret siden den fagrste filmfremvisning, og som
selvfglgelig forholdsvis let kan relateres til webmediet, selvom filmen og internettet som
medie bade har ligheder og forskelle. Faktum er nok, at der er behov for forskning netop

indenfor webmediet for at undersgge, hvad audio ger ved perceptionen af hjemmesider.

> Se afsnittet om Computerspilsmusik

26 Langkijeer, 1998 5.40

" Langkjeer, 1998 5.29

*% Langkjeer, 1998 5.39

** Vilhelm, 2005 s.19

% YouTube er en fildelingssytem pa internettet for sma filmklip, som er lavet af almindelige internetbrugere.

3! MySpace er et community pa internettet, hvor man opretter en profil og pa den made kan kommunikere med
andre brugere. Er iser populzrt blandt unge og bruges ogsa af musikere som et udstillingsvindue for deres musik.
Ca. 175 millioner har en profil. (1/5-2007)
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Computerspilsmusik

Efter en grundig gennemgang af filmmusikken og filmmusikkens funktion og betydning,
er det naturligt at gore sig de samme overvejelser omkring computerspilsmusik, der
oprindeligt har trukket pa filmmusikkens aestetik og konventioner.

Overordnet kan man sige, at computerspilsmusikkens funktion er at forsteerke og
understatte spillets stemning og tema og pa den made har den mange ting til faelles
med filmmusikken, der da ogséa har haft en afgerende betydning for udviklingen af
computerspilsmusikken. Musikken i computerspil har siden de farste biplyde udviklet sig
til i dag at vaere pa naesten aestetisk hgjde med filmmusikken, og det er i dag ogsa
blevet muligt at vinde en Grammy for soundtracket til computerspil®.

Den starste forskel mellem filmmusik og computermusik er interaktivitetselementet.
Hvor computerspilleren selv er med til at skabe sit eget soundtrack ud fra handlingen i
det fiktive univers, straekker interaktiviteten indenfor filmmusik sig kun til, at man kan
slukke for filmen eller forlade salen.

Historisk set har computerspilsmusik typisk bestaet af loop tracks, som spiller hele
vejen igennem en scene eller som stopper, nar musikstykket er spillet til ende.
Musikken skal forsteerke den aktuelle "realtime” spiloplevelse fra situation til situation i
spillet. Ligesom indenfor udviklingen af flmmusik har teknologien og kompositionerne
udviklet sig parallelt, men for computerspilsmusikkens vedkommende har den
teknologiske udvikling i langt hgjere grad praeget kompositionen af computerspilsmusik.
| de farste computerspil havde man kun biplyde til radighed, men efterhanden har
teknologien udviklet sig s& meget, at den ikke leengere er en haemning for komponistens
udtryksmuligheder. De farste computerspilsmusikkomponister skulle desuden veaere
dygtige programmgrer og veere i stand til at arbejde kreativt med en masse teknologiske
begraensninger®. F.eks. kunne den farste rigtig storsaelgende spillekonsol Commodore
64 kun producere fire lyde pa samme tid**.

Iszer i Japan har udviklingen vaeret toneangivende og revolutionerede for resten af
computerspilsindustrien. De allerfarste spil med rigtig computerspilsmusik og ikke kun
biplyde blev komponeret af japanere bl.a. til Super Mario Bros. og andre tidlige

21 Kategori 81:Best Score Soundtrack Album For Motion Picture, Television Or Other Visual Media.
www.Grammy.com
3 Collins, 2004 s.3
* Collins, 2004 s.4

17



computerspil. Musikken til disse farste spil var direkte inspireret af mickey mousing
teknikken®. Kort beskrevet kommenterer og mimer musikken her konstant personernes
handlinger og sindstilstande.

Overordnet inddeler jeg computerspilmusikken i 3 historiske perioder ud fra en
typologi preesenteret af Karen Collins i "From bits to hits: Video games music changes
its tune”(Collins 2004). Inddelingen i de forskellige perioder sker ud fra de teknologiske
fremskridt og den deraf folgende pavirkning pa det musikalske udtryk>®.

1. periode er kendetegnet ved 8. bit spillemaskiner med darlig lydkvalitet og fa
lydkanaler til radighed.

| 2. periode udvikles MIDI*" og FM synthese®, og det bliver muligt i hajere grad at
manipulere med de enkelte lyde og paleegge effekter s& som rumklang og tremolo. Et af

13% at musikken lgd

problemerne med MIDI var dog efter standardiseringen i 199
forskellig fra computer til computer afhaengig af hard- og software. Kvaliteten af lyden
var dog ikke speciel god, primaert pa grund af darlige og billige lydkort*.

| den 3. periode, der traekker sig op til i dag, blev det, sammen med lanceringen af
CD-Rommer og CD’ere, muligt at afspille lyd i hgjere kvalitet samtidig med, at
komponisten nu vidste, hvordan musikken ville lyde pa de fleste computere*'. Med
lanceringen af andre formater og medier som for eksempel BlueRay og komprimerede
MP3 filer, er det blevet muligt at lagre audio i hgj kvalitet samtidig med, at computernes
kapacitet efterhanden uproblematisk kan handtere og afspille lyden.

De senere ars teknologiske udvikling har dog ikke haft saerlig stor betydning for,

hvordan computerspilsmusik bliver komponeret.

Musikken til computerspil har en helt anden status i Japan end i resten af verden. Det
skyldes blandt andet, at de fleste succesfulde computerspil blev udviklet i Japan, da
computerspilindustrien opstod, og de japanske komponister var med til at definere,

> Whalen, 2004 s.4

3% Collins, 2004 s.1

37 MIDI — Musical Instrument Digital Interface, tillader musikalske enheder at kommunikere sammen i "realtime”.
¥ FM - Frequency Modulation, FM bruger en modulerende lydbglge til at 22ndre tonen af en anden, hvilket
resulterer i en mere kompleks bglgefom og @ndret tone.

% Collins, 2004 5.6

0 Collins, 2004 5.7

! Collins, 2004 s. 7
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hvilken musik og lyd som blev associeret med computerspil skulle lyde*?. Den japansk
klassiske musik fokuserer overvejende pa en staerk melodistemme med de andre
stemmer udelukkende er i baggrunden®®. Dette fokus pa melodier, ofte sangbare,
passede godt sammen med de fagrste computers begraensede hardware kapacitet.
Desuden har mange japanske komponister veeret gode til at kombinere den gstlige og
japanske melodiske stil med den vestlige mere akkord og instrumental baserede stil**.
Mange af de farste Super Mario Bros. spil med musik af japanske komponister skabte
konventioner for computerspilsmusik, som stadig eksisterer i dag*®.

| Japan udkommer soundtrackene til spillene samtidig med computerspillene, og det
er ogsa muligt jeevnligt at komme til koncerter kun med computerspilsmusik spillet af
klassiske orkestrer*®. Det betyder dog ikke, at computerspilsmusik anerkendes som
kunstmusikalsk musik, men er mere et udtryk for en anden musikkultur*’, og
koncerterne er da ofte sponsoreret af computerspilsudviklere for at skabe
opmaerksomhed om deres spil.

Da komponisterne i dag i langt mindre grad behgver at vaere programmgrer og
samtidig ikke behgver at spekulere pa de teknologiske begreensninger, vil det
formodentlig betyde en forbedring af kvaliteten, og samtidig har det tiltrukket
komponister fra andre brancher f.eks. filmbranchen. Der sker pa den méade en stor
vekselvirkning mellem forskellige medier, hvilket ogsa har veeret geeldende indenfor film
og computerspilsbranchen, hvor der er lavet mange spil, der oprindeligt var lavet som
film og vice versa. Computerspilsmusik har dog efterhanden udviklet sin egen unikke stil
og har pa den made lgsrevet sig fra filmmusik og de konventioner, der eksisterer her.
Der er dog flere filmgenrer, der har haft afggrende betydning for computerpilsmusikken
udvikling og udtryk, og som stadig seetter sit preeg pa computerspilsmusikken. Det er
bl.a. den tidlige tegnefilmsmusik og musikken til gyserfilm som historisk set veeret meget
bestemmende for computerspilsmusikken®®. Internettet traekker i haj grad pa disse to
mediers brug af audio ligesom, at flmmusik- og computerspilmusikkomponister kan

42 Belinkie, 1999 s.4
43 Belinkie, 1999 5.6
“ Belinkie, 1999 5.6
4 Belinkie, 1999 s.5
46 Belinkie, 1999 5.8
47 Belinkie, 1999 5.8
“8 Whalen, 2004 s.2
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teenkes at kunne hgjne kvaliteten og seette dagsordenen for audio pa websites, ligesom
filmmusik gjorde i sin tid pa computerspilsmediet.

Pa et andet omrade ligger computerspilsmusikken sig stadig teet op af filmmediet.
Det sker i de sakaldte cutsceneri computerspil, der er sma trailere og historier, der
typisk fungerer som indledning og afslutning pa computerspillet.

Pa andre omrader ligger computerspilsmusikken sig ligeledes stadig meget op af
filmmediet. Mange sports- og bilspil, for eksempel EAGames fodboldspilserie Fifa og de
populaere Grand Theft Auto spil, gar brug af eksisterende populaermusik, og pa den
made relateres der til filmmediet og dets brug af populeermusik som diskuteret tidligere.
Ligesom det er muligt at kebe filmsoundtrack kun med preekomponeret musik fra et
bestemt film eller inspireret af en bestemt film, er det ogsa muligt at kebe soundtrack
med musik fra et bestemt spil eller inspireret af et bestemt spil.

Emergens i computerspil

Jeg vil nu vende tilbage og naermere udforske de punkter, hvor computerspilsmusikken
adskiller sig fra filmmusikken. Kort fortalt drejer det sig om interaktivitet og graden af
interaktiv musik, og i hvor hgj grad musikken skal vaere adaptiv pa spillerens handlinger

og stadig kan bevare den musikalske integritet og sit aestetiske udtryk.

“The big issue is mangaging the tradeoff between moment-to-
moment relevance in the soundtrack and some sense of musical
integrity” — Andrew Boyd. Komponist pa computerspillet “Ringenes
herre. De to tarne” (Collins, 2004 s. 9)

Interaktiviteten i computerspil vil jeg beskrive med et begreb, som hedder emergens®.
Emergens skal forstas sadan, at musikken og lydene i et computerspil er i konstant
bevaegelse og hele tiden aendrer sig efter spillerens handlinger i computerspillets
univers. Det kan let sammenlignes med filmen, hvor musikken ogsa her er i stand il at

fortolke skuespillerens sindstilstand og til at forudgribe handlinger. Forskellen er, at

* Emergens opstér nar de enkelte deles aktivitet ikke giver den samme sum som helheden. I emergens er helheden
netop mere end summen af delene. (Digitale verdener 2004 s.185) Det afggrende aspekt ved en emergent egenskab
er, at den ikke har kunnet forudses ud fra dens konstituerende elementer
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billederne og lyden er kendt pa forhand i flmmediet og kan dermed tilpasses perfekt
sammen.

Det er selvsagt en stor opgave at bruge i computerspil, da det kun er spilleren selv,
der har magt over spillefigurens handlinger og dermed ogsa den audiotive udvikling. Det
kreever et stort programmeringsarbejde, hvor komponisten og spildesigner i princippet
skal forudsige det uforudsigelige i spillerens handlinger. Emergensbegrebet bliver pa
den made den hgjeste grad af interaktivitet, som er mulig og samtidig lsegger det op til,
at spilleren kreativt skal udforske spillet og kan bruge spillet pa mader, som ikke er en
del af designerens oprindelige hensigt. Pa lyd og musiksiden kan der dermed opstar
nye mgnstre og udtryk, som ikke var oprindeligt intenderet.

Emergensbegrebet kan ogsa relateres til selve spillet, hvor det sa fra spillerens side
bliver udfgrt handlinger, som ikke var forudset eller gennemtaenkt fra spildesignerens
side, eller malet for spillet dels er bredt defineret, dels er der mange mulige veje til
maélet™.

Det opstar dog et paradoks omkring, at man skal lave computerspil sa realistiske
som muligt, og samtidig stadig skal have musik i dem. Det er en diskussion, som nok
kommer til at preege debatten omkring audio i computerspil, for er idealet at lave
computerspillet sa realistisk som muligt eller at lave det sa filmisk som muligt? Film har
veeret den stgrste inspirationskilde bade visuelt og audiotivt, men spagrgsmalet er, om
ikke udviklingen efterhanden vil skabe og har skabt sit eget unikke udtryk ligesom
udviklingen indenfor webdesign og audiowebdesign ma formodes at udvikle sig mere
saerskilt efterhanden, som der opstéar konsensus omkring udtryksmulighederne indenfor
dette medie. Pa det grafiske omrade er der i hvert fald en tendens til konsensus, hvilket
jeg formoder ogsa vil ske indenfor audio-webdesignet, som ogsa er en af teserne i
denne afhandling.

Hvad angar computerspil kan audiowebdesign ihvertfald treekke pa en masse
erfaringer og ligheder fra computerspilsmediet. Samtidig laegger jeg op til at
emergensbegrebet kan lanceres pa websites, da det for brugeren altid vil veere en unik
oplevelse af besgge websitet, hvis den audiotive side sa altid vil veere i konstant

udvikling og altid vil skabe nye audiotive og musikalske udtryk.

*% Digitale verdener, 2004 s.185
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Jeg vil kort komme ind pa emergensbegrebet i analysedelen, som der kommer til

udtryk pa i analysematerialet.

Webmediet skal forstas i en kontekst med andre medier. Derfor vil jeg i det falgende
dels gaore mig nogle betragtninger om medier generelt og dels gare mig nogle
overvejelser om, hvordan medier kan remedieres eller genformidles i andre medier, og
hvordan denne proces kan forega. Desuden vil jeg komme ind pa det seeregne ved
webmediet.

Medier og remediering
Et medie kan meget kort defineres som noget som genformidler, og i vore dage
defineres et medie altid i forhold til et andet. Det kan ikke fungere i isolation, og det
eksisterer i et stort netvaerk med andre medier®'. Historisk set opstar nye medier pa
baggrund af allerede eksisterende, og disse nye medier definerer sig selv gennem de
gamle. Samtidig fremstar disse nye medier ofte som aendrede og forbedrede versioner
af seldre medier®. Derfor bestar nyheden ved de nye medier ofte kun af forbedringer og
a&endringer af de gamle medier.

De nye digitale medier fungerer dialektisk med tidligere medier praecist som hvert

enkelt af disse tidligere medier fungerer, da de blev introduceret®®

. Selvom nye medier
sa og sige star pa skuldrene af tidligere medier, kan de senere lgsrive sig fra disse
medier ved at udforske og udvikle sig pa de omrader, som er signifikante for de nye
medier, og dermed skabe eksistensberettigelse og sta staerkere i konkurrencen med de
gamle medier. Mange nye medier finder deres berettigelse i at lagre musik og billeder i
hgjere kvalitet, og samtidig ved at optimere og hurtiggere adgangen til det lagrede

medie.

| "Remediation” (Bolter/Grusin, 1999) fremstilles 2 mader, hvorpa medier er blevet

{54

remedieret™ eller genformidlet, som kan dateres tilbage til den historiske periode kaldet

rensessancen®. Remedierering betyder, at et medie bliver praesenteret i et andet og gar

>! Bolter/Grusin, 1999 .65
>> Bolter/Grusin, 1999 s.15
>3 Bolter/Grusin, 1999 .50
>* Jeg bruger ordet remediering i resten af afhandlingen og mener dermed genmedieret eller genformidlet.
> Bolter/Grusin, 1999 s.21
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sig i hgj grad geeldende for de digitale medier, som netop hovedsageligt er remedieret
skrift, tale/lyd og billeder. Denne remediering sker ved omdannelse af medier og ved at
lane fra medier som maleri, fotografi, fiernsyn og film. Pa denne made “overhales” og
forbedres de gamle medier, og de gamle medier kan opfattes som fejlagtige og
mangelfulde, hvilket farst star klart med indfgrelsen af det nye medie. Ofte fremstar
remedieringen som en form for immediacy®® og transparens, og som mediet zldes
tilbyder det nye muligheder for hypermediacy®’.

Remedieringen kan fungere i begge retninger. De zeldre medier kan forsgge at
tilegne sig og omdanne digital grafik ligesom digital grafik kan omdanne film og fjernsyn.
Det gor sig for eksempel geeldende for filmindustriens brug af digitale effekter og i film
som Toy Story, som er digitalt animeret. Ligeledes omdanner fiernsynet sig selv sa det
minder om internettet, og i den trykte presse efterlignes internettet ved i stigende grad
at distribuere information ud p4 mange enheder som faktabokse, grafik og resumerer®.
Denne remedieringstendens kan ogsa observeres i lanceringen af gratisaviser i
Danmark. De treekker i hgj grad pa, at informationen skal vaere lettilgeengelig og let
overskuelig samtidig med, at brugerens tidsforlab er meget kort. Ligesom pa internettet
skal man have sin informationer hurtigt ellers "zappes” der videre til en anden side.
Denne tendens kan i gvrigt have sin oprindelse i det overveeldende udbyd af tv-kanaler,
der efterhanden eksisterer, og som fordrer beskueren til at skifte kanal ofte. Ofte er det
netop et af fortrinene ved nye medier. Muligheden for hurtigt at skaffe adgang til
information og mulighed for hurtigt at distribuere information og for at kommunikere
hurtigt, hvilket isger er saeregent for internettet.

| remedieringsprocessen forskydes udtryk og indhold fra en kontekst til en anden, og
i den nye situation treekkes der pa den gamle kontekst samtidig med, at noget nyt
tilfares. Genreforventninger og brugsmenstre treekkes naturlig med over i det nye
medie. Med internettet som eksempel igen afspejles her forskellige afskygninger af
tidligere medier. Videoklip vises i en lille tvskaerm, webartikler er opbygget som
avisartikler, og hyperlinks kan opfattes som fodnoter.

% Immdiacy og hypermediacy forklares i naste afsnit
>7 Bolter/Grusin, 1999 .60
>% Bolter/Grusin, 1999 .55
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Immediacy eller umiddelbarhed er den ene form for remediering og omhandler, hvordan
mediet skal forsvinde og blive transparent. Det ses for eksempel indenfor malerkunsten,
nar kunstneren skal forsgge at udviske penslens strenger. | de digitale medier skal
interfacet virke naturligt og for eksempel indenfor Virtual Reality handler det om at
neerme sig og komme sa teet som muligt pa vores daglige visuelle oplevelse.
Computerdesignet eller det transparente interface skal altsa udviskes sig selv, sa
brugeren ikke laengere er opmeerksom pa, at man bruger eller star overfor et medie. |
stedet for star brugeren i en umiddelbar naerhedsrelation til indholdet af mediet®®.

Et paradoks ved immediacy er, skant de digitale medier straeber efter immediacy,
definerer og sammenligner de sig selv i forhold de medier, som de praver pa at udviske

og gor pa den made opmaerksom pa sig selv®.

Den anden form for remediering omtales som hypermediacym, som er en form for visuel

t°2. Denne pamindelse

repraesentation, hvor formalet er at minde brugeren om medie
kan endda tage sig ud som et enske for immediacy®. Modsat immediacy, som
preesenterer et homogent visuelt rum, tilbyder hypermediacy et heterogent rum. Det
heterogene rum kommer til udtryk i, at brugeren umiddelbart opfatter de mangfoldige
muligheder, som medier praesenterer uden dog at kende til disse muligheder.
Hypermediacy sammenlaegger de forskellige formidlings og medierede tegn og prover
pa denne méade at reproducere den brede sensoriske menneskelige oplevelse®*. Her er
internettet ingen et typisk eksempel pa hypermediacy. Man er som bruger helt bevist
om mediet, og de mange muligheder der praesenteres for en ved, at mediet traeder

tydeligt frem for en og bryder illusionen om virkelighed igennem multimodale udtryk.

Internettet som medie

| det falgende vil jeg kort komme ind pa internettets karakteristika som medie i henhold

til Bolter og Grusin gennemgang af WWW i bogen "Remediation®”.

> Bolter/Grusin, 1999 5.24

% Bolter/Grusin, 1999 s.54

%! Jeg udlader at oversztte ordet, da der umiddelbart ikke findes nogle danske ord, der kan dzkke betydningen.
%2 Bolter/Grusin, 1999 5.272

83 Bolter/Grusin, 1999 s.34

% Bolter/Grusin, 1999 s.34

% Bolter/Grusin, 1999
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Internettet har historisk set gennemgaet forskellige faser, hvori forskellige medier er
blevet omdannet og remedieret. | internettets start var kommunikationshastigheden den
eneste fordel ved remedieringen® i form af elektroniske mails og laengere tekststykker.
Siden hen er internettet ogsa begyndt at remediere magasiner, aviser og grafiske
reklamer. Det seneste bud pa denne omdannelse af andre medier er nok internettet
som formidler af telefonsamtaler og videosamtaler.

Netop det at internettet remedierer alle tidligere medier betyder, at web interfacet
aldrig kan blive fuldsteendig transparent, og samtidig tilbyder internettet en mere privat
oplevelse end for eksempel fijernsynet, da brugeren oftest benytter mediet alene.

Min kommentar til dette er, at lyd og musik pa sin vis gar oplevelse og brugen af
internettet mere offentlig tilgeengeligt, fordi audio nar ud til alle inden for hgreafstand.
Det kan stride imod opfattelsen af internettet som et meget privat medie og veere
medvirkende til, at audios udbredelse pa internettet bremses eller vanskeliggeres.

Det er samtidig interessant, at i Bolter og Grusin gennemgang af internettets
egenskaber og historie som medie, neevnes det ikke pa noget tidspunkt, hvordan de

auditive medier remedieres pa internettet.

”The web today is eclectric and inclusive and continues to borrow
from and remediate almost any visual and verbal medium we can
name” (Bolter/Grusin 1999 s.197)

Det vil sige, at fra forfatterenes side opfattes internettet ikke som et auditiv medie i
seerlig hgj grad. Det neevnes dog, at internettet ogsd omdanner og remedierer
multimedier, radio, film og fiernsyn®’, som alle i starre eller mindre grad ogsé er knyttet
til en auditiv udtryksside.

Denne pavirkning fra andre medier gar ogsa den modsatte vej og seerligt i de senere
ar er fiernsynet og internettet begyndt at naerme sig hinanden mere og mere®®. Man
kunne forestille sig, at denne udvikling kan taenkes at forsaette, sa internettet pa
laengere sigt omdanner og optager tidligere medier og pa den made gor dem

overfladige og foreeldede.

% Bolter/Grusin, 1999 s.197
67 Bolter/Grusin, 1999 s.200
%8 Bolter/Grusin, 1999 s.210
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Der eksisterer umiddelbart meget lidt litteratur om audios udbredelse pa websites og
pavirkning pa internettet som medie, og hvilke slags hensyn og krav, man skal have for
@je, nar man tilretteleegge lyd og musik til mediet. | det falgende afsnit vil jeg derfor
preesentere en artikel, som har forsggt at undersgge dette felt og tendenser indenfor
feltet.

Stilhedens internet

Klaus Bruhn Jensen og Rasmus Helles har undersggt brugen af lyd pa websites og ud
af et empirisk grundlag bestaende af 195 websites, har de konstateret, at der kun
optraeder en eller anden form for audio pa de 29 %°°. De har redegjort for deres
opdagelser i artikel "The Silent Web” (Bruhn/Helles, 2007), og her argumenterer de for,
at internettet stadig er i en kulturel udviklingsproces som et visuelt, auditivt og alfabetisk
medie. Internettet og websites genformilder og videreformidler information. Det sker ved
en reproducering, rekonfiguering og genformidling af tidligere medieformer. Det ligger
helt i trad med de teoretiske overvejelser, der praesenteres af Bolter og Grubin i
"Remediation”"”.

Overordnet identificeres der i undersggelsen 2 slags audio pa websites. Den farste
eksisterer primaert pa personlige websites og bestar typisk af ambient’? musik, der
positionerer afsenderen. Dermed inviteres brugeren indenfor, og der dannes skel
mellem de brugere, der saetter pris pa musikken og de, der enten ikke forstar eller som
tager afstand fra musikken’®. Den anden slags audio bestar af overgangslydeffekter,
som aktiveres, nar brugeren f.eks. klikker sig ind pa en underside. Pa personlige
websites artikuleres ejerens eller afsenderens identitet dermed, mens brugerens
opmaerksomhed bevares. Pa korporative websites projekteres en kollektiv bevidsthed af
professionalisme og palidelighed gennem lyde med hgj "produkt” veerdi og af hgj
kvalitet’*. Denne anden form for audio er i haj grad en form for lyddesign, som det

% Bruhn/Helles, 2007 s.185

7% Bruhn/Helles, 2007 s.188

"I Bolter/Grubon, 1999

72 Ofte rytmelgs, langsomt stgmmende musik med forskellige stilelementer.
7 Bruhn/Helles, 2007 s.190

™ Bruhn/Helles, 2007 s.190
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kendes fra andre produkter. Lydene skal her signalere kvalitet og godt design og far

dermed i hgj grad et aestetisk udtryk.

Ydermere gares der i artiklen rede for 3 grader af audio, som opstar i "push” og "pull”’
aktivismen mellem websitet og brugeren.

Den fgrste grad af audio er forholdsvis sjeelden og domaenespecifik. Den opstar ofte
pa personlige websites, og her tiltales brugeren eksplicit gennem tale eller musik
indrammer interaktionen. Her opstér i hgj grad en "pushing” af lyd til brugeren.

| den anden grad alarmeres brugerens transition eller overgang gennem lydeffekter.
Skent brugeren ikke ved hvilken lyd eller hvilket efterfalgende indhold de far adgang til,
veelger de transitionen eller overgangen som sadan. Pa de fleste websites kendes det,
som den lyd, der kommer, nar man har valgt at falge et link. Den tredje grad omhandler,
hvordan lyden ikke bliver patvunget brugeren. Det brugeren harer pa websites, bliver
trukket eller valgt af brugeren selv. Isaer dette sidste punkt understatter forestillingen om

internettet som overvejende stille.

Artiklen slutter af med at konkludere, at lyd som kommunikation pa websites lader til at
veere reproduktion eller minimal genmediering af lyd fra andre medier. Det sker pa trods
af, at produktionen af weblyd formodentlig ikke skaber vaesentlige tekniske problemer’™.
Grunden til den sparsomme brug af lyd kan skyldes, at lyd er vanskeligt at kontrollere
og forudsige. Fraveeret af lyd gor sig ogsa geeldende i faktuelle genrer som
tvdokumentar og nyheds- og diskussionsprogrammer. Det tyder pa, at lyd kan opfattes
som personligt patreengende og kulturel kontroversiel”®. Det tyder igen pa, at der
eksisterer en eller anden form for forestilling om lyd som manipulerende og forstyrrende
for kommunikationen pa websites.

Mange af disse pastande kreever en verificering eller en afpravning i et
undersggelsesfelt. De overvejelser og opdagelser som preesenteres i artiklen, er meget
relevante i forbindelser med yderligere undersggelser af lyd pa hjemmesider.

5 Bruhn/Helles, 2007 5.192
6 Bruhn/Helles, 2007 5.192
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Interaktivitet pa internettet og pa websites

For yderligere at skabe en forstaelsesramme vil jeg i det falgende definere begrebet
interaktivitet, og hvordan det kommer til udtryk i sammenhaeng med audio pa websites.
Samtidigt relaterer interaktivitetsbegrebet sig ogsa til emergensbegrebet, hvilket jeg

afslutningsvis vil diskutere.

Interaktivitet kan daekke over mange ting og seerligt i forbindelsen med computerens
udvikling og internettets opstaen er der opstaet en positiv diskurs omkring ordet. Mange
nye produkter bliver lanceret som interaktive, og man kan snakke om interaktive medier,
interaktive handlinger, interaktive tekster, interaktive verdener og sa videre. | stedet for
at snakke om de mange mulige betydninger af ordet, vil jeg ngjes med at fokusere pa,
hvordan interaktivtet kommer til udtryk og kan bruges i forbindelse med auditive
websites.

Begrebet interaktivitet har sit udspring i konceptet interaktion, der kan overseettes
med vekselvirkning, samspil, gensidig pavirkning. Jens F. Jensen argumenterer dog for
i sin artikel "interaktivitet og interaktive medier’(Jensen, 1998), at man skelner mellem
interaktivitet og interaktion, sa interaktivitet bruges i relation til mediebrug og
medieformidlet kommunikation, og interaktion deekker "gensidigt mod hinanden
orienterede menneskelige handlinger’ (Fisk3, 1998 s.231).

Skellet er altsa mellem, om der kun er mennesker involveret i kommunikationen.
Samtidig opdeler Jens F. Jensen i samme artikel interaktivitetsbegrebet i fire
dimensioner ud fra en medietypologi som Bordewijk og Kaam har udviklet”’, der tager
udgangspunkt i to centrale momenter i al informationstrafik. Hvem ejer og leverer

informationen, og hvem kontrollerer distributionen af den?

Information produceret |Information produceret
af center af bruger

Distribution kontrolleret | TRANSMISSION REGISTRERING

af center

Distribution kontrolleret  KONSULTATION KONVERSATION

af bruger

Figur 1. Her ses de fire dimensioner af interaktivitetsbegrebet ud fra hvem der ejer og kontrollerer
informantionen og ud fra hvem der kontrollerer distributionen af den.

" Fisk3 1998 5.201
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Disse fire forskellige kommunikationsmenstre bliver dermed de vigtigste momenter i

interaktivitetsbegrebet, og Jens F. Jensen nar frem til en bred definition af interaktivitet:

"Et mal for mediets potentielle muligheder for at lade brugeren ove
indflydelse pa den medieformidlede kommunikations indhold
og/eller form” ( Fisk3, 1998 s.232)

De forskellige kommunikationsmgnstre kan eksempelvis inddeles ud fra forskellige

genrer eller ud fra forskellige medier som praesenteret i modellen nedenfor.

Interaktivitet | Transmittativ | Konsultativ | Konversationel | Registrerende
Medie/genre |Tekst tv CD-rom E-mail Overvagnings-

leksika systemer
Figur 2 viser hvordan interaktiviteten kan fordele sig pa medier og genrer

Uden at komme ind pa en naermere beskrivelse af de enkelte grupperinger, vil jeg
lave et nedslag i den konversationelle interaktivitet, da denne dimension er specielt
interessant i forhold til audio pa websites. Jens F. Jensen definerer selv konversationel
interaktivitet som:

“et mal for mediets potentionelle muligheder for at lade brugeren
producere sine egne informationer i mediesystemer, sa de kommer
til at sta til radighed for andre...” (Fisk3, 1998 s.232)

Jeg vil argumentere for en omdefinering af denne dimension til, at den
konversationelle interaktivitet kun deekker over brugerens mulighed for at konversere
med mediet uden, at disse informationer star til radighed for andre. Det er denne
handling, brugeren foretager sig, nar vedkommende interagerer med websites, selvom
konversationen overvejende er defineret som en raekke valgmuligheder af forskellige
links og undersider. Det er altsa en konversation med begreensede spargsmal og svar
muligheder. | forhold til overstdende model placeres brugerens "samtale” et sted
imellem konsultativ interaktivitet, som netop er klart defineret ved en begraenset raekke
valgmuligheder og konversationel interaktivitet, hvor der abnes op for en unik og
forskelligartet kommunikation, hver gang der interageres med mediet. Denne
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konversation udformes dog overvejende som en auditiv oplevelse foranlediget af den
visuelle interaktion.

Den sker igennem et user-interface, der bestar af en skaerm, en mus og et tastatur, og
hvor brugeren har en masse ikoner og symboler til radighed, som opfordrer til denne
interaktivitet. F.eks. skifter musenpilen til en hand, nar brugeren farer pilen hen over et
link.

Man kunne forestille sig, at lyd kan bruges interaktivt som styringsinstrument for
eksempel gennem talegenkendelse, som det er tilfeeldet i nogle teknologier. | sa fald
ville der komme en lyd, nar man passerede et link, en anden nar man passerer en e-
mail adresse osv. Vi genkender nok alle den lyd, der hares, nar man er feerdig med at
downloade en fil, eller nar Windows for eksempel starter op. Disse lydikoner eller
auditive ikoner, der hermed opstar, er i sa fald kulturelt betingede og betinget af en
indleeringsproces, men det er i princippet ikke anderledes end at skulle lzere alfabetet.

Som det er nu lader der til at eksistere en overvejende dominans af visuelle ikoner
overfor auditive, hvilket muligvis ogsa haenger sammen med det visuelle samfund, som
den vestlige verden i overvejende grad er betinget som. Derudover kan der ogsa veere
nogle egenskaber ved internettet som mediet, der kan taenkes at sta i opposition til en

auditiv kommunikation.

Hvis vi vender tilbage til den interaktivitetsdefinition, som jeg argumenterede for og
sammenholder den med emergensbegrebet, opstar der en ny interessant brugsmade,
hvorpa brugeren kan interagere med websites pa. Hvis emergensbegrebet forholder sig
til den auditive side, kan user-interface’s eller brugerens interaktivitet er med til at veere
bestemmende for, hvordan den auditive udvikling bliver, og dermed skabe websitets
soundtrack eller soundscape’®. Afhaengig af hvordan brugeren navigerer rundt pa
websitet skaber vedkommende sit eget unikke soundtrack eller soundscape. Det kreever
selvfglgelig et stort musikalsk materiale og et omfattende programmeringsarbejde men
er bestemt muligt. Det kan formodentligt blive en betydende faktor for at fastholde
brugerens opmeerksomhed og skabe en stgrre grad af interaktivitet. Noget lignende gor
sig allerede geeldende i mange computerspil, hvor spillerens handlinger og valg er
bestemmende for, hvordan den musikalske udvikling og progression udarter sig.

78 Med soundscape menes der det akustiske miljg eller omgivelser skabt af lyd
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Jeg har her i denne farste del beskrevet forskellige aspekter og gjort mig nogle
overvejelser omkring afhandlingens problemfelt. Auditiv kommunikation p& websites er
et omrade, som i mange henseender reekker langt ud over webmediet, og det har derfor
veeret ngdvendigt at beskrive og forklare besleegtede fag og omrader samtidig med, at
lyd og musik aestetik pa websites er et forholdsvist ubeskrevet blad. Derfor har denne

farste del ogsa fart vidt omkring og netop forsggt at kontekstualisere problemfeltet.

Far jeg gar videre til athandlingens egentlige undersggelser, vil jeg kaste et blik pa de
videnskabelige kvalitative metoder, som danner fundamentet for
brugerundersggelserne og analyserne.

Kvalitative metoder

| det falgende vil jeg forklare og beskrive, hvordan en kvalitativ metodisk tilgang til
brugerundersggelsen udmganter sig. Farst kommer der en kort historisk gennemgang og
opridsning af de kvalitative metoders opstaen og udvikling ud i forskellige metodiske
grene. Derneest vil jeg argumentere for de kvalitative metoders berettigelse og

preecisere, hvordan de kommer til udtryk i dette projeki.

De kvalitative metoder stammer oprindeligt fra samfundsvidenskaberne og er opstaet
netop som et oprar mod den kvantitative og naturvidenskabelige metode, og for at
imadekomme det saeregne ved humanvidenskabernes genstandsomrader’®. Den
kvalitative metode bliver ogsa ofte defineret som i opposition netop til den kvantitative
metode. De kvalitative metoder tager i hgjere grad hgjde for kompleksiteten i
problemets genstandsomrade og de forskellige tilharende aspekter og egenskaber end
ved en naturvidenskabelig tilgang.

Omkring begyndelsen af 1900 tallet anes de farste tendenser til den kvalitative
forskning omkring det sociologisk fakultet pa University of Chicago. Igennem farste del
af 1900 tallet udvikles casestudies og samfundsforskningen narmest parallelt med
udviklingen af industrisamfundet Chicago. Chicagosociologien var meget opmasrksom
pa den sociale virkeligheds sammensatte karakter, men opfattede den metodiske

" Hum.Vid,.2003 s.278
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tilgang som mindre veesentlig. Fokus var ikke i saerlig hgj grad pa dokumentationen og
transskriptionen af det empiriske materiale. De dybeste spor fra Chicago skolen er dog
ogsa i hgjere grad sat i tematiseringen af en reekke centrale spargsmal som vaesentlige
omrader for sociologisk forskning, end hvordan denne forskning kan bedrives og
begrundes videnskabeligt og empirisk®.

| lobet af 60’erne opstar der en anden form for kvalitativ forskning, der hedder
grounded theory. Udgangspunktet for grounded theory er, at teorien skal bringes
teettere pa empirien, og ideelt set skal man slet ikke have noget teori, nar man gar i
gang med et empirisk arbejde®'. Teorien skal s& og sige springe ud af empirien og
naesten danne sig selv. Denne tilgang kan dog vaere meget problematisk, da, hvis der
ikke pa forhand er defineret noget genstands- eller problemomrade, er det umuligt at
forudsige, hvor lang tid man skal bruge pa forskningsprojektet og samtidig fremstar
projektet ofte autonomt og selvstaendig uden direkte forgaengere og efterfalgere.
Desuden er det, selvom det er videnskabeligt enskvaerdigt, umuligt at ga
forudsaetningslost til verden og fuldsteendig glemme alt forudgaende, implicit og tillaert
habitus® og teori.

Fra 1980’erne og frem til vore dage kan man snakke om en 3. periode, hvor der sker

en fremhaevelse af metoder som diskursanalyse og narrativitet®

. Seerligt
diskursanalyse har gjort sit indtog pa human- og samfundsvidenskaberne inden for de
sidste 10-15 ar, men ogsa den spaender meget bredt og er ikke altid en kvalitativ
metode®*. Overordnet har diskursanalysen to fundamentalt forskellige modsaetninger.
Dels en opfattelse af diskurs som naermest lig samtale, hvor diskursanalysen
beskeaeftiger sig med talepositioner, og dels en opfattelse af diskurs som ideologi, og
som bagvedliggende tankeszet og magtstrukturer. | dette projekt er det vigtigt at have
for gje, at diskursanalysen bl.a. haevder, at sproglige ytringer altid er indlejrede i en lang
reekke konktekstuelle og sociale rammer, og at disse rammer ofte er implicitte og
underforstaede regler og vedtagelser, der kan spille en strukturerende rolle for de

kommunikative forlgb, men ogsa at disse regler selv kan forandres af deltagerne

* Hum.Vid,.2003 5.287

*! Hum.Vid,.2003 5.287

%2 Pierre Bourdieu: Et fingeraftryk som en given social gruppe sztter pa sin praksis. System af begreber og
klassifikationer. (Dahl 1997 5.78-79) Se samme afsnit for mere detaljeret beskrivelse af habitus.

% Narrativitet: Analyse af tekster ud fra deres fortzllende struktur og indhold.(Hum.Vid, 2003 .s.265)

** Hum. Vid,. 2003 5.292
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labende gennem kommunikationsprocessen. De sproglige ytringer er altid indlejret i en
lang raekke kontekstuelle og sociale rammer, og aktarens valg af bestemte sproglige
former og ordvalg forteeller noget om, hvordan aktagren gnsker at isceneseette sig selv,
og om hvordan aktgren opfatter sig selv®. Derfor er det vigtigt ogsa at medtaenke
undersggelsessituationen og informantens opretholdelse af face i gennemarbejdelse og
analysen af de empiriske data.

Som i tilfaeldet med grounded theory er diskursanalysen dybt forankret i empirien, og
selve det at overskue og styre datamaengden udger et vaesentlig element i
analysearbejde. Samtidig indebeerer det en verifikationsgevinst, da det bliver lettere at
tage stilling til konklusionernes baeredygtighed, nar de i hgj grad keedes sammen med

empirien.
Endeligt er det muligt at opstille falgende definerende traek ved de kvalitative metoder®:

e De kan kun anvendes overfor genstandsomrader, der involverer et
menneskeligt subjekt.

e De behandlede faenomener eller emner skal ikke veere indlejret i en kaede af
begreber, som er entydigt defineret eller definerbare. Det er en del af
analysen at foretage denne definering i den specifikke kontekst.

e Metoderne tillader et starre vekselvirkning mellem forsker og
genstandsomradet, og forskeren har altid en teoretisk fortolkning af
konteksten.

e De kvalitative metoder er ikke ideografiske, og de ville i hgj grad miste deres
relevans, hvis de ikke rakte ud over den undersggte genstandsomrade.

| min undersogelse gnsker jeg i hgj fra at lade mig inspirere af diskursanalysen uden
den dog er det altdominerende teoretiske grundlag. Samtidig er det vigtigt at fortage sig
de overnzevnte teoretiske betragtninger for, at undersggelse skal fremstar sa valid og
videnskabelig som muligt. Jeg vil forsgge at udfere undersggelsen sa forudseetningslas
og fordomsfri som muligt, men er samtidig bevidst om, at det ikke er muligt fuldstaendigt.

8 Hum. Vid,. 2003 5.296
8 Hum. Vid,. 2003 s.301
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Desuden ligger min tilgang ogsa op til, at forskerens (min) pavirkning er en del af det
teoretiske grundlag og aldrig kan udviskes helt.

Malet for undersagelsen er altsa en ngjagtig beskrivelse af de interaktioner der
foregar mellem brugeren og internettet under hensynstagen til den sociale interaktion

mellem brugeren og forskeren.

Projektets naeste del omhandler de egentlige overvejelser om og teoretiseringer over
projektets undersggelses- og analysedel. Farst beskriver jeg hvordan undersggelserne
er blevet udarbejdet og dernegest beskriver jeg hvilke overvejelser jeg har gjort mig om
det analytiske arbejde, for jeg analyserer pa de i undersggelserne erfarede data.
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Analytisk afsnit

Receptionsundersogelsen

| dette afsnit vil jeg gare rede for min tilgang til receptionsundersggelserne og
analyserne af de forskellige udvalgte websites med audio pa. Desuden vil jeg udfaerdige
en spgrgeguide til interviewet og redegare for, hvordan undersggelsen praktisk skal
finde sted.

Overordnet kan undersggelser af internetbrug deles ind i 2 kategorier. Pa den ene side
testningen og afpragvningen af teknologisk baseret kommunikation kendt som usability-
forskning og pa den anden siden den mere traditionelle receptionsforskning, som
undersgger brugerens menings- og betydningsprocesser, som de er forankret i situelle
og kontekstuelle omstaendigheder i brugernes kulturelle miljg. Begge kategorier
orienterer sig mod brugen af internettet, og den erfaring og oplevelse brugeren opnar
ved at kommunikere pa internettet®”. Usability forskningen undersager de navigationelle
aspekter ved computeriseret kommunikation, og hvordan websites fungerer. Det er
derfor ikke en retning, jeg vil efterfolge yderligere, da min undersggelse skal kortlaegge
brugerens oplevelse af meningsfylde, og ikke om, det er let at navigere rundt pa det
pageeldende website og finde de enskede oplysninger. Derfor vil jeg laene mig kraftigt
op ad den anden retning i mit syn pa receptionsforskningen og tilgangen til
receptionsundersggelsen i denne opgave.

Selvom jeg som udgangspunkt vil opstille en spargeguide til den konkrete
interviewsituation, vil jeg hovedsageligt bruge de udsagn og ytringer, der kommer til
udtryk i interviewsituationen til bagefter at kigge pa websitets brug af audio. Dermed
haber jeg at finde ud af, hvad musikken og lyden ger ved brugeren, og hvordan disse
leesninger bliver forankret. Spgrgsmalene og spargeguiden er derfor overvejende
vejledende og ma ikke sta i vejen for den faktiske interaktion, safremt den beveeger sig i
en retning, som jeg ikke oprindeligt havde forudset eller intenderet.

Jeg har desuden overvejende en holistisk tilgang til analysen, hvor jeg forsgger at

overveje forholdet mellem hoveddelene i kommunikationsprocessen som et hele.

87 Researching Audiences , 2003 s. 142
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Kommunikationsbegivenheder ses som en diskursiv praksis og som en raekke af
begivenheder, der lgber fra en encoding til decoding. Disse to begreber er taget fra
Stuart Hall (Hall, 1980), hvor den denotative kodning af teksten® skaber forskellige
konnotativer hos brugeren bestemt ud fra brugerens kulturelle koder, livsverden og evt.
opstaede diskursive hegemoniske®® forhold. Selvom afsenderen "koder” teksten med et
bestemt budskab er der ikke ngdvendigvis sikkert, at modtagerne kan afkode det
samme budskab. Modtageren vil dog hovedsagelig altid forsgge at tolke og skabe
mening i teksten ud fra sin egen livsverden, og graden af symmetri mellem koderne i
encoding og decoding processen bestemmer, om budskabet bliver forvraenget eller
misforst&et®™. Denne forvraengning opstar som en konsekvens af mangel pa akvivalens

mellem de to sider af den kommunikative udveksling.

Denne afhandlings undersggelse har til formal at undersgge, hvordan brugerne skaber
mening i det auditive samt undersgge, hvilken betydning det auditive for har
receptionen og oplevelsen af en website. Det vil sige, hvilken oplevelse og erfaring
efterlader mgdet med auditive websites hos informanten. P4 sin vis bevaeger
undersggelsen sig i krydsfeltet mellem medieret og interpersonel kommunikation. Selve
undersggelsen tager udgangspunkt i et medie, men interaktionen sker ogsa mellem

forskeren og informanten.

Jeg vil i hele undersggelsen tage udgangspunkt i Steinar Kvale’s "Interview”(Kvale
1994) og bogen "Researching audiences”(Scrader et al. 2003). "Interview” bogen
opstiller nogle retningslinier og videnskabelige overvejelser for gennemfarelse af
kvalitative interview, mens "Researching audiences” beskriver, hvordan undersggelser
omkring og af internetbrug kan forega. Min tilgang bliver derfor et samspil mellem disse
to bager.

Design af spergeguiden
Jeg ansker at foretage en eksplorerende undersggelse, hvor informanterne skal

navigere rundt pa og undersgge de pagaldende websites. Samtidigt forsgges

8 Jeg bruger her tekst som et vidt begreb om websites og internettet som et pluralistisk multimedie.
% Hegemoni er en fastlsning af sprogets betydning pa en bestemt méade. (Diskursanalyse, 1999 s.15)
% Hall, 1980 5.131
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interviewet gennemfgrt som en samtale mellem informanten og intervieweren, og jeg vil
desuden forsgge at skabe en sa afslappet stemning som muligt, sa situationen minder
mest om den faktiske hverdagsagtige brug af internettet. Jeg vil starte interviewet med
kort at fortaelle om interviewets formal, og hvordan det praktisk vil forlabe uden dog at
praecisere naermere, hvad der er jeg gnsker at undersgge for ikke at danne forudtagne
holdninger og meninger hos informanten. Derefter vil jeg stille nogle generelle
spargsmal om informantens internetbrug i form af et lille spgrgeskema med falgende

spargsmal®':

1. Hvor meget bruger du internettet i gennemsnit om dagen i din fritid?
(dvs. ikke arbejdsrelateret eller studierelateret)?
0-15min, 15-30min, 30-60 min, 1-2 timer, over 2 timer.

2. Hvad bruger du internettet til?
Mails
Nyheder
Sociale relationer, der ikke er mailsrelaterede
Underholdning — naevn evt. hvilken slags
Andet

3. Hvilke sites benyttes oftest? Skriv gerne flere.

Figur 3. Her ses en oversigt over spgrgeskemaets spargsmal

| spargsmal 1. har jeg valgt at skelne mellem arbejde/studie og fritid, da nogle af
informanterne formodentlig bruger internettet i starre grad pa deres arbejde eller studie.
Afslutningsvis vil jeg vende tilbage til spgrgsmal 3. for at fa nogle uddybende
kommentarer til, hvorfor netop disse sites benyttes. Spargeskemaet skal, udover at give
et billede af informantens internetbrug, veere med til at bryde isen og skabe dynamik i
interviewet, sa det sker en intensivering af interaktionen mellem forskeren og
informanten i henhold til, at tilliden og forholdet mellem forskeren og informanten

opbygges. Spargeskemaet er ikke sa personligt intimiderende som munditlige

°! Researching Audiences, 2003 s.164
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spargsmal, da informanten selv udfylder det og ikke i farste omgang skal uddybe sine

svar. Spgrgeskemaet er vedlagt som bilag 1.

Selve interviewet er lgst konstrueret, hvor der vil veere mulighed for at sparge ind til
interessante iagttagelser. Seancen vil blive optaget pa video, hvor billedet vil vaere
fokuseret pa computerskaermen, sa det er muligt at iagttage, hvorledes informanten
navigerer rundt pa websitet. Informanten opfordres til at "teenke hgjt” og kommentere pa
sine handlinger. Det er sa min rolle at fa informanterne til at fortaelle om, hvordan det
auditive opfattes, og overvejende vil jeg sparge ind til det auditive, safremt informanten
ikke selv bringer det pa bane.

Kameraet vil ikke pa noget tidspunkt optage informantens ansigt eller krop, da det
formodentlig for nogle kan opfattes intimiderende og vaere med til at skabe en utryg

stemning.

| sidste del af undersggelsen vil jeg som naevnt fremdrage spargeskemaet og direkte
sparge ind til informantens holdning til audio pa internettet. Jeg vil sparge ind til, om der
er bestemte genrer eller kategorier af websites, hvor lyd og musik passer sammen med
det visuelle og omvendt om der findes nogle, som ikke fungerer sammen med det
visuelle. Desuden vil jeg sparge ind til de forskellige kategorier af audio: tale, musik og
lydeffekter, og hvordan de fungerer pa de fire websites, der tilsammen praesenterer alle
disse tre kategorier. Ydermere vil jeg eksplicit sparge ind til de forskellige lydes

klanglige kvalitet, safremt informanterne ikke selv kommer ind pa det.

Undersogelsesmateriale
| det naeste afsnit vil jeg begrunde og praesentere mit valg af de websites, som danner
grundlag for undersogelse.

Jeg har i min empiri udvalgt fire websites, som gar brug af audio. Informanten skal ga
videre til naeste site, nar jeg skanner, det er i orden og sitet er "udtemt”. Websitene er
valgt ud fra kriterier om hgj grad af audio, og fordi de har tilknytning til nogle firmaer, der
szlger lyd som en del af deres forretning. Desuden repraesenterer de fire sites
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forskellige mader at inkorporere audio pa websites og, som neevnt, tilsammen ger de
brug af de 3 former for audio; tale, musik og lydeffekter.

Nedenfor vil jeg beskrive de fire websites, som udgar mit undersggelsesomrade, og
hvordan de gor brug af lyd og musik.

1. Site: www.audiowise.dk

Dette er en website for et dansk lydfirma, der laver lydlogoer, jingles og brander andre

firmaer gennem lyd. Sitet benytter sig af en abningsjingle og et speak, der praesenterer
firmaets forretningsomrade. De fleste undersider "starter op” med en mandlig vokal, der
forteeller om undersidens tema eller genstandsomrade. Derudover optreeder der en lyd,
der aktiveres, nar man karer musen henover menuerne i toppen. Lyden kan taendes og

slukkes og ligeledes kan der skrues op og ned i gverste hgjre hjarne.

=N
QAUDIC]WISE

\/mnixmnlnu ON - OFF °

Profil Services Studio Nyheder Portfolio Partnere Job Kontakt

Audiobranding

Produktoversigt R HAR FLERE SANSER.
UDNYT DET!

Corporate package
[ On hold marketing
Audio emails

Hotels, Spa & Cafe

Yoice Guides o N
= Ringetoner Skab oplevelser med Brug for et professionelt On \ S
lyddesign i produkk - Hold telefonsystem ? . /
Events praesentatoner 4 [
Podcast Nyheder
) Kurser AUDIOWISE I MARKEDSFORING
Audiowise Prazsentations Brochure Audiowise artikel i Markedsfering
TARGETED CONTENT LYDEN AF KBBENHAYN
Hvordan integrerer man lyddesign i en online marketing strategi? Audiowise l=gger lyd p8 den nyeste brandingfilm om Kebenhavn.
Brug af lyddesign og Audio Branding pd dit website medvirker til at dit indhold bliver mere m&lrettet og Se et klip
relevant, Dertil ger det oplevelsen af virksomheden og dens produkter. Kontakt os For at hgre mere om Download hele filmen {Quicktime - SOME)

vores |@sninger
Udfyld venligst kontakt formularen

Se tidligere Flash website IN ENGLISH

Audiowise Nerrebrogade 116, 4.ty Danmark tF: +45 70 2 5 Fax: +45 33 91 04 98

Figur 4 viser website for lydfirmaet Audiowise.
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2. Site: www.instanttrends.dk/quide.html

Dette er en konkret udfgrt opgave for firmaet Instant Trend lavet af det danske lydfirma,
som jeg naevnte overfor. Man bydes velkommen til sitet af en kvindestemme, der ogsa
auditivt bekraefter ens valg af menuer. Der hgres konstant et musikstykke, der karer i
loop. Musens beveegelser i menuen bliver auditivt kommenteret. Der er igen placeret
teend og sluk knapper i gverste hgjre hjgrne. Her kan man ogsa skue op og ned for
lyden.

AGENTUR

MENU

VELKOMMEN TIL INSTANT TRENDS

Figur 5. Her ses websitet for firmaet Instant Trends
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3. Site: www.nordicunit.com/game/

Dette er en website lavet af det danske firma Nprdic Unit, der designer websites med
lyd og musik som et designparameter. Sitet starter med et musikstykke, og musens
beveegelse henover og valg af menuer og figurer bliver auditivt bekraeftet.
Baggrundsmusikken aendrer sig, ndr musen bevaeges sig henover nogle fuglefigurer,
der optraeder pa sitet. Dette site er et pilotprojekt, og er derfor ikke fuldsteendig feerdig

udbygget.

bud get myln]uwi downloads kontakt

ITI TOHIG CMES.

Figur 6 viser et billede af et site designet af et dansk webdesign firma.
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Symbolet for en node optreeder i gverste hgjre hjgrne og drejer rundt. Her star der ogsa

"sound off”.

SOUND OFF 4
-

Figur 8. Her ses et billede af nodesymbolet der optraeder i hgjre gverste hjgrne pa sitet, der er beskrevet
ovenfor.

4. Site: http://www.successfulselling.info/merrychristmas/index.html

Dette er en konkret udfert opgave af firmaet Nordic Unit for saelgerfirmaet Ladegaard.
Sitet starter med et kort musikstykke, der skifter til en lydeffekt, der konnoterer
blaesevejr®?. Musen bevaegelser over de visuelle ikoner bliver igen bekraeftet auditivt.
Lyden kan slukkes, hvis der klikkes pa nogle juleklokker i gverste hgjre hjgrne. Der
fremkommer desuden teksten "click to turn off sound”, nar musen bevaeges henover

disse juleklokker.

Figur 9. Her ses en anden site designet af det danske firma Nordic Unit.

%2 Dette er selvfglgelig en tolkning fra min side.
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Valget af netop disse sites er ogsa sket ud fra gnsket om en hgj grad af validitet. Da
begge lydfirmaer og de firmaer, som de har udfart opgaver for, er relativ sma, er der
kun en lille sandsynlighed for, at informanterne har besggt disse sites tidligere. Samtidig
er alle sitene designet indenfor det sidste ar og kan pa den made siges at repreesentere
den nyeste udvikling og brug af audio pa nettet. Desuden ma det til en vis grad antages,
at nar begge firmaer beskaeftiger sig med audio pa websites som en del af deres
forretningsomrade, ma de pa en eller anden made falge med i de stramninger og

tendenser, der er oppe i tiden.

| det folgende vil jeg beskrive de mere praktiske omstaendigheder omkring
gennemfgrelse af undersggelserne. Jeg preesenterer nogle overvejelser omkring valget
af de konkrete omgivelser for interviewet og omkring valget af informanter og
gennemagar til slut kort informanternes internetvaner ud fra de svar, de gav i

spargeskemaet.

Stedet
| selve interviewrummet er opstillet en baerbar pc’er med 2 tilsluttede hgjtalere. Ideelt
set skulle en sadan undersggelse forega i informants eget hjem for at vaere sa autentisk

som muligt®

. Da det formodentlig vil veere en stor opgave at fa adgang til samtlige
informanters hjem, gennemfgres undersggelsen i et andet passende lokale. Der
tilstraebes efter at opna rolige, behagelige omgivelser, der appellerer til samtale og

dialog.

Informanterne

| valget af informanter er det vigtigt at opna en stor variation®. Grundet praktiske
omsteendigheder er informantgruppen dog mere homogen end det foreskrives, men jeg
mener ikke, at det pa4 nogen made pavirker resultaterne af undersggelserne i en
utrovaerdig retning. Snarere tveertimod da min informantgruppen har bestaet af
studerende og selvsteendige erhvervsfolk, som alle bruger internettet dagligt i

forbindelse med arbejde og studie. Dermed antager jeg ogsa, at disse informanter alle

% Researching Audiences, 2003 s.150
% Researching Audiences, 2003 s.160
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har noget relevant at sige om medieproduktet, da de hgj grad er bekendte med det. Det

foreskrives ogsa i "Researching Audiences”:

"The relevant informants in a reception study are simply those who
have something relevant to say about the media product because
they are familiar with it.” (Researching Audiences, 2003 s.160)

Safremt jeg skulle fa kontakt med nogle, som ikke er bekendte med medieproduktet,

formoder jeg, at de takker nej til at deltage i undersggelsen.

Det kan veere meget sveert at vurdere, hvor mange informanter man skal bruge for at
opna en tilfredsstillende og valid undersggelse. Jeg har valgt at interviewe 8 personer,
og det har jeg gjort ud fra hensynet til tid og for at opna et tilpas stort analysemateriale.
Jeg har valgt at opdele de 8 personer ud fra fysiske karakteristika som kan og alder. |
farste omgang havde jeg ogsa overvejet at inddele efter, om informanterne i hgjere
grad interesserede sig for musik. Men da det er sveert at opsaette nogle valide
retningslinier for "musikalitet”, og da det samtidig betad, at jeg skulle interviewe 16
personer for at fa en tilpas stor spredning, har jeg valgt at ga veek fra dette kriterium
igen. Aldersfordelingen har jeg inddelt i falgende kategorier: 20-29, 30-50. Grundet til
det den lidt skeeve fordeling af den gverste aldersgruppe, skyldes at der ikke
udelukkende var muligt at f& informanter i gruppen 30-39 ar. Aldersfordelingen som
parameter er medtaget for at skabe variation i informantgruppen, og derfor mener jeg
ikke, at det har nogen indvirkning pa undersggelsernes validitet, at aldersgruppen reelt
breder sig fra 24 til 46 ar®. Pointen er altsa, at implicit skal resultaterne af
undersggelserne ses i lyset af denne aldersfordeling

Dermed far jeg folgende karakteristika for informanterne:

Ken/alder 20-29 30-50
Mand 2 stk. 2 stk.
Kvinde 2 stk. 2 stk.

Figur 10 viser informanternes fordeling pa ken og alder.

% Se bilag 2 for informanternes pracise aldersfordeling.
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Det kan selvfglgelig have nogle omkostninger at inddele i sa store skel, men jeg har
vurderet, at det tidsmaessigt er realistisk, og samtidig er det med at skabe en vis
diversitet, sa jeg ikke kun far fat i én social gruppe. Jeg vurderer, at hvert enkelt
interview skal streekke sig over et kvarters tid, sa jeg ender med at have ca. 2 timers

analysemateriale.

Jeg ansker at lave et par pilotundersggelser for jeg iveerksaetter den egentlige
undersagelse®. Det gar jeg for selv at vaenne mig til situationen og for at imedekomme
evt. uforudsete situationer. Desuden kan jeg sa gve mig i at skabe et "flow” i interviewet
og afprgve min interviewguide. Og endelig kan jeg lede efter bestemte meninger og
holdninger, som kan hjeelpe mig i de egentlige interview og senere lette
analysearbejdet. Hermed kan man sige, at analysearbejdet allerede er i gang i
tilretteleeggelse af de spargsmal jeg ensker at stille i interviewene og i segen efter

temaer og meninger i pilotinterviewene.

Jeg vil oplyse om informantens anonymitet og som det sidste i interviewet vil jeg lave en

kort debriefing af interviewet®

. Det giver mulighed for informanten at stille spgrgsmal
eller for afklaret nogle ting som dukkede op under interviewet men som ikke har
relevans for den egentlige undersggelse. Samtidig seettes interviewet ind i en kontekst
med en veldefineret start og slutning, sa interviewet i sig selv kan opfattes som narrativ

struktureret.

Informanternes internetvaner
| starten af interviewene har informanterne udfyldt et lille spargeskema om deres
internetvaner. | det falgende vil jeg kort beskrive de observationer, som er foranlediget
af spargeskemaet. Alle informanterne svarer, at de bruger internettet til mails og 7 af
dem svarer 0gsa, at de bruger internettet til at laese nyheder. Ligeledes svarer 7, at de
bruges internettet til at pleje sociale relationer, og gennemsnitlig bruger informanterne
ca. 1 time om dagen pa internettet i deres fritid.

Derudover tegner der sig ikke noget entydigt billede af informanternes internetvaner.

Der er heller ikke nogle starre overensstemmelse mellem informanternes internetvaner

% Researching Audiences, 2003 s.163
%7 Researching Audiences, 2003 s.164

45



og informanternes alder eller kan. Det tyder dog pa, at informantgruppen overordnet
kan opfattes som almindelige gennemsnitlig brugere med en stor grad af konsensus
mellem de forskellige informanters internetvaner, men derudover at det sveert at
konkludere yderligere pa spargeskemaet.

Som nzevnt er spgrgeskemaet hovedsageligt blevet brugt som en integreret del af
selve interviewituationen for at skabe “flow” i form af en konstant stigende grad af
intimitet og fordybelse sammen med informanten. Jeg har vedlagt en kondensering af
informanternes internetvaner som ovenstaende afsnit bygger pa. Den forefindes som
bilag 2.

| det naeste vil jeg ga videre med mine overvejelser vedrgrende den praktiske

nedskrivning og transskription af videomaterialet fra interviewene.

Transskription af videomaterialet
Allerede nar man overvejer, hvilket slags transskription man vil foretage, er man i gang
med det egentlige analysearbejde, og netop metodevalget og tilgangen til
transskriptionen af videomaterialet er en stor del af dette analysearbejde. Det er mange
vigtige overvejelser at gare sig i forbindelse med, om den skal foretages som en ordret
stil eller en mere uformel, meningskondenserede stil. Det er sveert at laegge sig helt fast
pa inden undersggelsen, men jeg vil i hgjere grad forsgge at uddrage den almindelige
betydning i det informanten siger og ved at omformulere og kondensere udsagnene.
Det gares ogsa ud fra temaets karakter, som jeg ikke opfatter som specielt
kontroversiel, og at det derfor ikke formodes, at det er ngdvendigt at lave en taettere
mere ordret transskription med nedskrivning af alle pauser og ophold i udsagnene. Det
er dog vigtigt at fa nedskrevet informantens visuelle handlinger og kunne sammenholde
navigationen med, hvad vedkommende udtaler. Derfor vil det i transskriptionsskemaet
veere muligt at indskrive og efterfalgende afleese, hvilke udsagn der falger med hvilke
handlinger.

Transskriptionsprocessen har til formal at strukturere interviewet i en form, der er
tilgaengelig for naermere analyse, og deraf falger ogsa, at transskriptionen er en
konstruering og dekontekstualisering af mening®. Samtidigt sker der en forskydning fra

% Kvale, 1994 5.170
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et mediet, video, til et andet, tekst, med de konsekvenser, det medfgrer. Jeg vil dog i
selve analysen aktivt veksle mellem transskriptionen og videomaterialet for at holde

transskriptionens reliabilitet op imod den faktiske interaktion og samtale.

Jeg vil undersgge, om der dukker bestemte temaer op i disse samtaler, og om der
eksisterer en form for konsensus omkring brug af audio pa bestemte genrer eller
kategorier af websites.

Konkret har jeg valgt at nedskrive informantens udtalelser om, handlinger pa og audio
fra det pagaeldende site. Desuden har jeg nedskrevet mine spargsmal og kommentarer
som interviewer. Teksten er indskrevet i et ark, hvor de kommentarer og handlinger, der
"hgrer” sammen, eller optreeder pa samme tid, star pa samme linie.

Jeg har ikke i seerlig hgj grad nedskrevet de visuelle handlinger, og har desuden
heller ikke nedskrevet saerlig mange af mine udtalelser; kun hvor det skannest relevant
for analysen. De visuelle handlinger og det pagaeldende sites ’kommunikation” er
markeret med kursiv.

Ikke-sproglige udbrud som latter og tonehgjde er kun i ringe grad medtaget i
transskriptionen og er nedskrevet i parenteser. For at bringe overblik i transskriptionen
er de fire sites navne markeret med fed, s& det er let at folge, nar interviewet skifter
videre til naeste website. De forskellige interview er vedlagt som bilag 3-11, hvor bilag 3

er det farste pilotinterview, som ikke er medtaget i det egentligte analyseafsnit.

Pilotundersogelsen

Jeg har i fgrste omgang valgt at lave to pilotundersggelse pa henholdsvis en mand pa
25 ar og en dame pa 24 ar. Det sker ud fra hensynet til, at der ofte er stor forskel pa en
teoretisering af tingene og den metodiske tilgang, og maden det forlgber i praksis. Det
gor mig ogsa i stand til at optimere interviewet, og giver mig selv noget erfaring i at sta i
interviewerens rolle. Samtidig er det muligt at opdage uforudsete situationer og
strukturere tiden, s& analysematerialet hverken bliver for smalt eller for uoverskueligt.
Under pilotinterviewene blev det ogsa gjort klart for mig behovet for at eksplicitere
formalet med undersggelsen, og behovet for klart at skaere ind til hvad jeg enskede at
snakke om. Allerede i disse 2 interview opstod der nogle tematiseringer og refleksioner

omkring audio pa nettet, som i hgjere grad gjorde mig i stand til at koncentrere
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interviewene og pa den made skulle gare et mindre transskriptionsarbejde. Derved var
jeg allerede i gang med analysearbejdet, hvilket ogsa falger retningslinierne for analyse
af interview ifglge Steinar Kvale®. Faren er selvfalgelig, at jeg pa forhand er forudtaget
og pavirket i min opfattelsen af og viden om undersggelsesfeltet, og dermed kan
risikere at overse andre problemstillinger eller tematiseringer af feltet. Igen vil jeg dog
henvise til Kvale:

"Neaervaerende opfattelse leegger derimod vaegt pa viden om emnet,
ekspertise pa det undersogte omrade som forudsaetning for at
komme frem til gyldige fortolkninger.” (Kvale 1994 s.181)

Jeg mener derfor, at jeg netop ved at medtage og bruge min viden i
undersggelsessituationen far mere valide interview i stedet for at patage mig en mere
observerende rolle. Desuden gjorde jeg rent konkret det, at jeg preesenterede og kort
fortalte om de empiriske websites, far informanten blev eksponeret for dem.
Pilotinterviewene viste mig ogsa, at informanten ellers brugte lang tid pa at skabe
mening i websitet. | en konkret situation vil brugere af internettet i langt de fleste tilfeelde
formodentlig havde en ide og opfattelse af hvad websitets formal er, for de besgger det.
Samtidig blev jeg opmaerksom pa ogsa eksplicit at sparge ind til den klanglige kvalitet af
de korte auditive ikoner, og relatere dem til sitets overordnede tema og sitets samlede

kommunikation.

Analysemetode

Det farste jeg foretager mig i analysen er at redegare for de otte informanters holdning
til de forskellige former for audio, der optraeder i undersggelsesmaterialet. Dernaest vil
jeg bruge de to pilotinterview, hvoraf jeg har medtaget det ene i mit egentlige
analysemateriale, til at opstille nogle meningskategorier. | transskriptionsarbejdet har
jeg, som naevnt, til en vis grad meningskondenseret udsagnene fra informanterne,
hvilket gor det lettere for mig i naeste del af analysen at lede efter temaer og opstille
meningskategorier. Udover de to pilotinterview har jeg ligeledes i forste gennemlaesning
af samtlige transskriptionerne ledt efter meningskategorier, som ogsa i hgj grad bliver

% Kvale, 1994 5.177
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fordret af, at jeg selv har transskriberet interviewene. Bade forste og anden del af
analysen heenger taet sammen, og derfor vil der formodentlig vaere en del overlap. Jeg
gar i farste omgang kronologisk til veerks i samme raekkefalge, som interviewene blev
foretaget i og i samme raekkefalge som sitene blev reciperet af informanterne i

undersggelsen.
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Informanternes generelle opfattelse af lyd og musik

Jeg har valgt at lave en kvalitativ generalisering for at kunne redeggare for
informanternes holdning til audio pa de fire undersggelsessites. | sa fald der opstar
nogle generelle tendenser, vil jeg bagefter kigge i informanternes udsagn for at se om,
der er noget overensstemmelse i det, de udtaler. Jeg har valgt at skelne imellem om
informanten er positiv, neutral eller negativ indstillet overfor det pageeldende sites brug
af de forskellige former for audio, der optreeder pa sitet. Hvis informanten ikke har udtalt
noget, indgar observationen ikke i optaellingen

Jeg har valgt kun at analysere videre pa de former for audio, hvor mere end halvdelen
af informanterne har udtalt sig. Jeg har ikke medtaget alle citater fra informanterne, der
understatter min analyse, da analyseafsnittet sa vil blive uhensigtsmaessigt langt. Jeg
har i hgjere grad udvalgt at citere de udtalelser, hvor informanternes meninger kommer
mere Klart til udtryk og derefter lade dem blive understattet af en mere overordnet

diskursiv analyse af informantens generelle oplevelse af det pagaeldende site.

Pa 1. site er holdningerne og udsagn om speakene og lyden af den “klik™-lyd, det giver,
nar musen bevaeges rundt i menuerne, begge tilstraekkelige til at udgere over halvdelen
af informantgruppen uden der dog er nogen form for konsensus i disse udsagn.

1. Site Jingle Speak Klik
1.8 * 0 *
2.8 * 0 *
3.9 + + &

4. 9 + + %
5.9 + % +
6.3 * +

7.8 * Y%

8.9 % % %

Figur 11 viser informanternes holdning til 1.sites brug af audio. Der er udelukkende skelnet
imellem om informanten har udtalt sig positivt(+), negativt(%) eller neutralt(*) om websitets
brug af audio.

Jeg undlader derfor umiddelbart at gare mig yderligere betragtninger, da jeg mener det
kun vil veere insinueringer og ikke valide vurderinger. Ligeledes undlader jeg at
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kommentere yderligere pa sites opstartsjingle, da der ikke umiddelbart er nogle
overensstemmelse mellem udtalelserne fra de fire informanter, som har udtalt sig om
denne jingle. Alt i alt vurderer jeg dermed, at brugen af audio pa 1. site opfattes
forskelligt af informanterne, og dermed vurderer jeg ogsa, at sitets auditive

kommunikation ikke er saerlig entydig eller er seerligt godt tilrettelagt.

Pa 2. site er der derimod stor enighed om, at valget af musik er meget passende. De

forskellige informanter har blandt andet falgende kommentarer til baggrundsmusikken:

"Musikken passer helt klart mere til det produkt jeg gar ind og
kigger p&’ (informant 8 1.58), ”ja, den giver en god
stemning”(informant 7 1.105), ”...det er lidt sadan en behagelig
baggrundsmusik’(informant 6 1.71), "Det er rigtig fed
musik’(informant 5 1.117), "Det er noget behageligt beroligende
musik’(informant 4 1.40), "Jeg synes ogsa musikken er perfekt til
det der’(informant 3 1.111), "der er nok et match mellem stilen og
lyden’(informant 2 1.51), ”Sa der passer det sadan set godt nok
sammen’(1.55), og "Til sddan noget her synes jeg egentlig det
virker meget godt’(informant 1 1.56)

2.Site Musik Speaks Klik
1.4 + 0 *
2.8 0 % *
3.9 + + &
4. 9 + % %
5.9 + + 0
6.3 + % *
7.8 + % +
8. ¢ + 0 +

Figur 12 viser informanternes holdning til 1.sites brug af audio. Der er udelukkende skelnet
imellem om informanten har udtalt sig positivt(+), negativt(%) eller neutralt(*) om websitets
brug af audio.

Generelt optraeder musikken her meget i baggrunden og er med til at
stemningsbestemme sitet. Pa sin vis remedierer musikken her en tajbutik eller

modebutik og det soundscape, der optreeder der.
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"Sa minder det om at ga i en tajbutik’(informant 1 1.52)

"Jeg foler vi er pa catwalken nu”(informant 5 1.94)

Ifalge informanterne er der god overensstemmelse mellem den grafiske stil pa sitet og
musikken. Det som sitet praesenterer og star for bliver ligeledes kommunikeret ud
auditivt, og pa den made opstar der en form for konsensus, hvor de to
kommunikationsformer, den grafiske og den musikalske, supplerer hinanden. Musikken
er ikke seerlig patreengende, pakalder sig ikke videre opmeaerksomhed og er mere med
til at skabe dybde pa sitet og give en “ekstra dimension” som en af informanterne
udtalte.

"Det far maske sadan en ekstra dimension” (informant 51.108)

Et yderligere aspekt i sitets kommunikation er opfattelse af, at tiden seettes i sta og sitet
har mere at byde pa eller har mere dybde, end hvis der ikke optradte nogen form for

musik.

"Hvis det slet ikke var musik pa, sa ville det maske virke lidt kedeligt’
(informant 51.110)

Desuden er musikken med til at konnotere, at det er et modebevidst firma, der er meget
bevidst om deres egen identitet, og som netop er meget stilbevidst.

”Det virker som, okay det er fandeme et firma der styr pa det’
(informant 5 1.99)
"Det er en meget trendy hjemmeside’(informant 4 1.38)

De speak, der optraeder pa denne side, er der igen uenighed om, hvorvidt de bidrager
med noget positivt eller negativt til sitets samlede kommunikation. Der er dog nogle
interessante udtalelser angaende brug af speak, som jeg vil komme ind pa i

meningskategoriseringen. Det interessante er ogsa, at alle informanterne har lagt
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meerke til bade 1. site og 2. sites brug af speak og kommenteret pa det, uden at der dog
er nogen udpreeget enighed omkring de positive eller negative aspekter ved valget af
menneskelige speak. Disse kommentarer er ikke fordret af, at intervieweren eksplicit
har spurgt til brugen af disse speak. Informanterne har altsa valgt at forholde sig til den
menneskelige vokal, selvom jeg i interviewet ikke har spurgt direkte til det. Det tyder pa,
at den menneskelige vokal tiltraeekker opmaerksomhed, og at man lytter til og tager

stilling til hvad stemmen siger.

Pa det 3. site er der ligeledes kun positive kommentarer til valget af musik og ogsa til
valget af lydeffekter pa sitet. | stedet for lydeffekter er det nok mere korrekt at kalde dem
auditive ikoner, da det er den made, de optraeder og fungerer pa sitet.

3.Site Musik Lydeffekter
1.8 - 4

2.8 + +

3.9 + +

4. 9 + 0/+

5. ¢ + +

6.4 + +

7.8 + +

8.9 * +

Figur 13 viser informanternes holdning til 3.sites brug af audio. Der er udelukkende skelnet
imellem om informanten har udtalt sig positivt(+), negativt(%) eller neutralt(*) om websitets brug
af audio.

Musikken pa sitet har ikke karakter af en rytmisk, ostinatbaseret rundgang, men
fungerer mere som en slags soundscape og optraeder uden store dynamiske udsving.
Musikken udvikler sig dog meget langsomt og er repetitiv, hvilket bliver klart, hvis man
opholder sig pa sitet i laengere tid. Desuden skifter musikken til en mere lys karakter,
hvis musen bevaeges hen over fire fugle-figurer.
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Figur 14. Her ses de fuglefigurer der optreeder pa 3. site, og som aktiveres af musens bevaegelser.

Om musikken siger informanterne blandt andet:

”...(det er) maske meget musikken, der beerer den side frem’
(informant 7 1.157),” her synes jeg i langt hojere grad, at musikken
den er sadan stemningsskabende” (informant 6 1.80), “det er meget
beroligende den baggrundslyd der er’(informant 4 1.79), og "for
musikken det synes jeg er super godt’(informant 3 1.154)

Musikken opfattes her som en stor del af sitet og er i hgj grad med til at understotte det
visuelle. Flere informanter udtalte uafhaengigt af hinanden, at musikken gav en
eventyrstemning og gav dem lyst til at undersgge sitet. Samtidig er musikken med til at
skabe et univers og en kontekst, hvor det er legalt at bruge leengere tid og ga pa
udforskning.

"Sa er det fint, at der er musik for sa har du sat dig ned for at sige
Jjamen nu holder jeg fri’(informant 8 1.100)

"Altsa man falder til ro pa en eller anden made”(informant 2 1.69)

Som naevnt er der ogsa stor enighed om valget af lydeffekter og kvaliteten af disse.
Bade musik og lydeffekter statter hinanden og stetter desuden det visuelle.
Informanterne siger blandt andet falgende om lydeffekterne:

"Jamen det forventer jeg maske lidt skal vaere der’(informant 8

1.103),”den (lyden) synes jeg faktisk virker rigtig godt’(informant 7
1.147), og "ganske udmeerkede lydeffekter’(informant 6 1.88)
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Overordnet opfatter informanterne, at der er stor overensstemmelse mellem de lyde
eller auditive ikoner, der er valgt til de visuelle ikoner. Informanterne modtager altsa sitet
med forventninger og en forforstaelse, som bliver "aktiveret” meget hurtigt ud fra det
visuelle, og som i dette sites tilfeelde bliver bakket op auditivt. Ligeledes opstar der et
interessant tema vedrgrende lyd og beveegelse, som jeg vil komme ind pa senere.

Lydeffekterne er samtidig med til at statte op om den uhgijtidelige stemning, og er ogsa
med til at viderebringe en form for humor pa sitet. Naesten samtlige informanterne

grinede af den lyd, det gav, nar musen karte hen over de 4 fugle, der optraeder pa sitet.

”"Det er nogle meget sjove lyde’(informant 1 1.92), "Man er ikke
bange for lige pludselig at have kabt noget dyrt her’(informant 2
1.71), ”lyden passer godt til de her fugle’(informant 4 1.92) og "Det

er lidt morsomt at der vokser lidt’(informant 8 1.108)

Det virker til, at sitet er blevet opbygget som et hele, hvor bade den visuelle og den
auditive side er teenkt ind fra starten som et samlet design, som skal supplere og

understgtte hinanden. Det er i hvert fald den oplevelse mange af informanterne har.

"det virker mere som en helhed her’, ”De haenger pa en eller anden
made sammen med designet’(informant 7 1.159 og 1.165), "her har
de i hojere grad formaet at fa lyd og grafisk udlaegning til at vaere
sddan overensstemmende’(informant 6 1.91), og ”... at de godt kan
finde ud af at fa nogle ting sat sammen og fa noget lyd
pd’(informant 4 1.90)

Sitet er desuden en eksempel pa en mindre grad af emergens, da baggrundsmusikken
karakter sendrer sig, hvis brugeren gar bestemte handlinger. Det var dog ikke noget
som nogle af informanterne valgte af at kommentere pa, og derfor ma det formodes, at
karakterskiftet opfattes som en naturlig del af sites auditive kommunikation. Den
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musikalske emergens, der forekommer, pakalder sig netop ikke opmaerksom men
fungere mere i uforstyrrethed.

Det 4. sites brug af audio er blevet kommenteret af de fleste af informanterne. Den
jingle der optraeder, nar man farst abner sitet har kun tre informanter valgt at
kommentere pa, og vil derfor ikke blive bergrt yderligere udover, at det, at de andre
informanterne ikke har kommenteret pa jinglen, kan skyldes, at jinglen opfattes som en
naturlig del af sitet, og pa den made faktisk fungerer fint sammen ned den visuelle

kommunikation.

4.Site Jingle Baggrundslyd | Lydeffekter
Ping

1.J * * “+ 0
2.4 * % 0 *
3.9 * % 0 *
4. 9 + % + %
5.9 % % + %
6. % + 0 %
7.8 * * + %
8. ¢ * + + 0

Figur 15 viser informanternes holdning til 3.sites brug af audio. Der er udelukkende skelnet
imellem om informanten har udtalt sig positivt(+), negativt(%) eller neutralt(*) om websitets brug
af audio.

Den lyd, der optreeder efter jinglen, og som lydlaegger sitet er blevet kommenteret af 6
personer, hvor to udtaler sig positivt om det, og fire negativt. Umiddelbart ikke noget der
kan fare til en kvantitativ generalisering eller yderligere fortolkning, indtil man kigger pa
de fire informanter, der har udtalt sig negativt:

”Det lyder neesten som om der er snestorm”(informant 2 1.104),
"Jamen det lyder som om det stormer mere end det ser ud
tir(informant 3 1.186), ”"Skulle det lyde som om at det virkelig
bleeser, sa skulle sneen maske ikke komme dalende sa langsomt
eller sa fint’(informant 4 1.103-4), og "Men sa passer det bare ikke
at det her eller snefnugene falder ned, sadan lige ned, for sa skulle

det jo vaere mere storm”(informant 5 1.206-7)
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Det er en hgj grad af overensstemmelse mellem disse udtalelser, og disse fire
informanter oplever altsa en uoverensstemmelse mellem det visuelle, hvor sneen daler
langsomt nedover en lille landsby, og det auditive, som er en bleese lyd, der nok mere
konnoterer stormvejr eller snestorm end stille faldende sne. | dette tilfaelde eksisterer
der dermed nogle konventioner omkring brugen af audio, som ikke bliver overholdt fra
sitets side. Samtidig kan man ogsa sige, at blaeselyden strider imod almindelige

erfaringer om, hvordan det faktisk lyder, nar man opholder sig i snevejr.

b "LADEGAARD A/S

WISHING YW \Hurll"ll'n CHRI® T""- 'nN
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Figur 16 viser hvordan sneen falder langsomt samtidig med der hares en kraftigt blaeselyd

De lydeffekter, der optraeder pa sitet, har alle informanterne udtalt sig overvejende

positiv omkring. Det kommer til udtryk i falgende kommentarer:

"Jeg synes lyden er meget god egentlig’(informant 1 1.118), "det er
meget checket det der med at man kan hore doren dabner og
lukker’(informant 4. 1.124), "Man kan hore at det ligesom bladrer op
igen det synes jeg det er godt’(informant 5 1.215-16), "Det kan jeg
godt lide pa en eller anden made’(informant 7 1.191) og "jamen
dem (lydene) kan jeg egentlig meget godt lide”(informant 8 1. 118)
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Sitet gar kun brug af lydeffekter i mindre grad, men de fa, der er, opfattes altsa som i
overensstemmelse med det grafiske. Der er dog en bestemt lyd, som skiller sig ud, og
som seks informanter har udtalt sig om. Det drejer sig en hgj, klar "ping” lyd, som
aktiveres i bogens undermenu og i de to kasser eller menuer, der er i bunden af sitet.
De seks informanterne, der har udtalt sig om denne lyd, har alle udtalt negative eller
neutrale bemaerkninger om den:

”Jeg ved ikke med dem her, det er lidt sveert at sige’(informant 1
1.119), "De der lyde dun dun jeg synes ikke de passer
hertil(informant 4 1.109), "Jeg synes det er en traels lyd’(informant
5 1.226), "Maske en lidt mere irriterende lyd’(informant 6 1.98), "jeg
kunne godt taeenke mig... at lyden maske skulle vaere lidt mindre
metallisk’(informant 7 1. 192-93) og ”"Den generer mig ikke
overhovedet’(informant 8 1.146)

Udover lydens egentlige akustiske kvalitet haefter informanterne sig ved, at den
julestemning som bliver illustreret visuelt ikke stemmer overens med lyden.
Informanterne bruger ord som “pinball ting”(informant 8 1.145), "metallisk”(informant 7
1.193), og "computer high tech lyd’(informant 5 1.222) for at beskrive lydens akustiske
kvalitet. Igen oplever informanterne en uoverensstemmelse mellem det visuelle og det
auditive. Sitets grafiske side viser et idyllisk vinterlandskab med hygge og varme, mens
denne lyd mere er kold, metallisk og skarp i sin akustiske kvalitet og forbindes

formodentlig med et andet univers eller en anden visuel stil.

Det lader til, at informanterne opfatter de forskellige sites som en samlet kommunikation
og et samlet medie. Umiddelbar er de meget hurtige til at opfange sitets visuelle stil og

sammenligne det med det auditive, og pa den made afkode sitet for overensstemmelser
og uoverensstemmelser netop mellem den grafiske og auditive kommunikation. Pa den
made kan man umiddelbart sige, at sitene reciperes pa samme made som film, hvor det

auditive er med til at fortolke og uddybe det visuelle.
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Meningskategorisering

| neeste del af analysen vil jeg opstille meningskategorier ud fra interviewene og
definere dem i henhold til mit formal med analysen. Jeg har fundet fglgende kategorier,
som jeg @nsker at bringe i spil i interviewene og i henhold til det overordnede tema
"audio pa nettet”. Kategorierne er hovedsageligt opstillet ud fra undersggelsens to
oprindelige pilotinterview, og er s4 sammenholdt med resten af interviewene for at se,
om disse temaer og denne italeseettelse af bestemte temaer gentager sig. | forhold til
farste del af analysen er disse kategorier mere generelle betragtninger om audio pa

Internettet og vil samtidig veere mere uddybende end forste del.

1. Speak og tekst.
Hvordan opfattes den samtidige brug af 2 former for kommunikation? Og hvad gar

brugen af speak'® kontra brugen af tekst?

2. Brugssituation
Hvordan er informanternes konkrete interaktion med mediet, og hvilke konsekvenser
har det for oplevelsen?

3. Visuelle lydkilder
Hvordan opdages audio visuelt og hvilke konsekvenser har det? Hvordan opfattes de

visuelle ikoner kontra de auditive ikoner?
4.Internettet som medie
Hvilket slags medie opfattes internettet som og hvilke konsekvenser har det for

oplevelsen og brugen af internettet?

5. Baggrundslyd/musik
Hvordan opfattes brugen af baggrundsaudio pa konkrete sites?

6. Generel holdning

1% Jeg bruger her ordet speak om en kortere eller lengerevarende vokal lyd, som bliver oplast pa den pigaldende

website.
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Hvordan opfattes audio pa internettet i henhold til de forskellige genrer af sites og i

henhold til forskellig interaktionsniveauer?

| det folgende vil jeg gennemga disse kategorier kronologisk i henhold til informanternes

udtalelser.

1. Speak og tekst
Det lader til, at mange af informanterne opfatter det problematisk, nar de bliver
praesenteret for to kommunikationsformer samtidig, som det er tilfeeldet med brugen af
speak og musik pa 1. site. Enten lytter de kun efter hvad stemmen siger eller ogsa
leeser de kun teksten og lukker af for det auditive. Denne samlede
kommunikationsstregm bliver pa sin vis for meget for informanterne, og de reagerer ved
enten af lukke af for den ene form for kommunikation eller oplever, at de ikke er i stand
til at haefte sig ved informationerne. En enkelt informant skruede sagar ned for lyden
begge gange, at vedkommende besagte det 1.site. Denne person valgte altsa kun at
fokusere pa det visuelle. Oftest laegger informanterne tydeligst maerke til speakene,
men denne information bliver pa den eller anden made forstyrret af det tekstlige.
Umiddelbart tyder det pa igen pa, som jeg var inde pa i starten af analyseafsnittet, at
stemmen er meget opmeerksomhedskreevende, og at nar der er nogle, der taler, sa
lytter man. Generelt syntes brugen af speak at dele informantgruppen i 2 lejre. Den ene
gruppe som sidder og lytter og venter pa, at stemmen taler ud, men som samtidig ikke
heefter sig yderligere ved det faktisk sagte. Den anden gruppe bliver derimod irriterede
over speakene, og de oplever, at de star i vejen for deres egentlige
informationssegningsproces. De har altsa ikke tid til at hgre p& hvad speakene siger,

men vil hurtigt finde frem til sitenes formal eller brugbare informationer.

Den sparsomme brug af speak pa 2.site, hvor en kvindestemme i realiteten kun laeser
hovedmenuerne op, nar informanten vaelger den pagaeldende side, opleves igen meget
forskelligt af informanterne. Igen er der nogle, som bliver irriterede over, at stemmen
auditivt bekreefter informantens valg, og mens andre finder det behageligt. Overordnet
kan man sige, at selvom det som udgangspunkt fungerer fint, er det ikke med til at lette

navigationen pa sitet eller informationssagningen, hvilket ogsa udtrykkes af nogle af
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informanterne. En oplever sagar, at hun falte det, som om hun ikke kan laese, da
damestemmen oplaeser hendes valg med musen (Informant 4 1.50) og en anden
udtrykker, at det ville veere fint, hvis man ikke kunne se!(informant 8 1.62). |
virkeligheden opstar der her en form for redundans, hvilket ofte vil opleves som
irriterende, og som i sagens natur er overfladig. Men ikke alle informanterne oplever det
som overflgdig eller irriterende, og dermed er det svaert at uddrage yderligere
konklusioner.

Her kan man ogsa sige, at stemmen netop opleeser teksten pa sitet, som blev
efterspurgt af nogle af informanterne pa 1.site. De sa gerne, at stemmen leeste noget
tekst op, der allerede var tilgeengeligt visuelt. Men i det tilfeelde hvor det sa sker,
opfattes det som ungdvendigt og ligegyldigt. Det er igen noget, der tyder pa, at lyd skal
lette kommunikations- og informationsprocessen pa andre mader end bare ved at
opremse noget allerede eksisterende tekst eller information. Omvendt var det det, der
faktisk skete pa 1.site, hvor speakene uddybede de valgte menuer og undersider med
information, der ikke var tilgaengelige tekstlig. Det tyder pa, at ogsa tidsperspektivet er
en medvirkende faktor i vurderingen af den vokale lyds berettigelse pa websites. Pa den
made kan speak, hvis de er for langvarige igen sta i vejen for en effektiv
kommunikation, i hvert fald hvis formalet med brugen af mediet er informationssggning
og ikke en mere udforskende brug, hvor det mere er oplevelsen og interaktionen med

mediet, der er i fokus.

2. Brugssituationen

De fleste af informanterne oplyser, at selvom de har hgjtalere til deres computer, har de
som udgangspunkt altid slaet lyden fra. Pa de tidspunkter hvor de skanner, at det er
nagdvendigt med lyd fra internettet, kan de sé& selv aktiv veelge lyden til. P4 den méade
opfatter de fleste af informanterne internettet som overvejende lydlgst pa naer i de
tilfaelde, hvor informanterne bruger internettet som et fjernsyn eller hvis det bruges som
telefon, s& de kan hare, hvis der er nogle, der ringer op. Det er en vigtig pointe i forhold
til artiklen "The silent web”, hvor en af artiklen pointer netop var, at der var et
umiddelbart fraveer af lyd pa websitene. Pa den made opfattes internettet altsa
overvejende som lydlgst af bade brugere og designere af websites.
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Fravalget af lyd skyldes ifalge mange af informanterne, at pa mange nyhedssites
fremkommer der reklamer med lyd, som aktiveres blot ved at beveege musen henover
det pagaeldende banner. For at undga denne eksponering af lyd, som informanterne
ikke selv har bekreeftet med et museklik, har de altsa valgt at sla hgjtalerne fra, selvom
alle informanterne har hgjtalere eller hovedtelefoner tilsluttet computeren., og derfor i
princippet kan bruge lyd fra internettet. Der kan dog veere sveert at vurdere, at det, at
informanterne har tilsluttet hgjtalere eller hgretelefoner til deres computeren, er for at
bruge dem til musik fra computeren, til lyd fra computerspil eller fordi der er nogle sites
pa nettet, som allerede integrerer lyd og billede. Hgjst sandsynlig er det en kombination
af flere ting; i hvert fald ensker informanterne at bevare muligheden for at sla lyden til pa
de sites, hvor denne integration af lyd og billede finder sted, som ved for eksempel
filmklip eller fiernsynsudsendelser. Men i de tilfeelde kan man sige, at internettet mere
optraeder som film- eller fiernsynsmedie, og at det fungerer under de konventioner og
preemisser, der her gor sig geeldende.

Selvom min undersggelse udelukkende har fokuseret pa brugen af internettet i
fritiden udtaler flere informanter, at det er upassende med lyd pa websites i
arbejdsrelaterede situationer, saerligt hvis der er flere til stede i rummet. Man kan sige,
at lyd kommunikerer til alle i hgreafstand, og derfor vil den pageeldende bruger gore

andre opmaerksom pa sine handlinger og valg af websites.

Overordnet betyder det, at der er nogle situationer, hvor lyd bliver brugt pa en made,
som anses for upassende. Det haenger nok ogsa teet sammen med computeren som et
"unimedie”, og fordi brugeren selv er ansvarlig for alle de informationer, der
fremkommer pa computeren, mens fjernsynet for eksempel kommunikerer til flere
personer pa samme tid, og hver enkelt kanals program pa forhand er defineret og
programsat af andre.

Brugeren er i langt hgjere grad ansvarlig for computerens og internettets
kommunikation, da valgfriheden og valgmulighederne er meget hgje. Pa den made
opfattes internettet mere som et personligt medie, og lyden fratager sa at sige magten
fra brugeren og fratager brugeren muligheden for at traeffe egne valg; seerligt nar lyden
optreeder sammen med reklamer. Lyden fremkommer uden, at den bliver valgt af

brugeren, og samtidig har brugeren ikke mulighed for at "lytte vaek” eller rette
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opmeaerksomheden andre steder hen. Lyden kan i nogle tilfeelde fa en omklamrende
effekt og blive meget intimiderende, og det er nok det, som informanterne reagerer pa
og tager afstand fra.

3. Visuelle lydkilder

Stort set samtlige informanter udtaler, at det er irriterende og forstyrrende, at lyd
fremkommer pa websites, selvom de ikke har trykket pa noget, og de pa den made ikke
selv har bedt om det. Det er derfor interessant at undersgge, hvordan man visuelt kan
vise, at der er tilknyttet lyd til forskellige grafiske symboler, og hvordan det opfattes af
informanterne. Et dbenlyst symbol pa mange websites er en playknap eller
medieafspiller, der afspiller et musikstykke. Et andet abenlyst tegn er, hvis der afspilles
en videosekvens, og man kan se nogen, der siger og snakker som for eksempel en
nyhedsoplaeser. Det kan for eksempel ggres som pa 4. site, hvor sneen daler eller i
form af beveegelse, nar musen beveeges over et visuelt ikon. Det er dog umiddelbart
ikke til at sige, om disse faktisk virker og brugeren sa vil vaelge at sla lyden til. Det er
derimod lettere at undersgge, hvordan denne faktiske brug af lydeffekter fungerer

sammen med det visuelle eller grafiske.

Som allerede neevnt i starten af analyseafsnittet, hvor jeg undersggte, hvordan
informanterne opfattede bestemte lyde og bestemte stykker musik, er informanterne
hurtige til at afkode lydenes kvalitet og samhgrighed med det visuelle. Det gar sig ogsa
gaeldende pa de sites, hvor lyd har en akustisk kvalitet, som konnoterer en eller anden
form for bevaegelse. Det kan for eksempel vaere pa 3.site, hvor den tekst, der optreeder,
fremkommer, nar man trykker pa en af menuerne, der sa bliver efterfulgt af en lyd, der
minder om et gardin eller laerred der ruller ned, hvilket ogsa illustreres visuelt. Som en
af informanterne udtalte er det en "aktionsbestemt lyd”(informant 1 1.109). En anden
informant sagde, at hun falte, hun "har en magt nar man sidder med musen’(informant
51.178), i de tilfeelde, hvor musens bevaegelser henover forskellige visuelle ikoner bliver
efterfulgt at en lyd. Overordnet kan man sige, at informanterne skal gare noget pa sitet
med musen, hvorefter de sa bliver belgnnet med en lyd og en bevaegelse. Denne
belonning kan man sige bekraefter informanten i at have fundet noget, der kan bruges til

en videre udforskning af siden. Hvis der derimod ikke er en bevaegelse tilknyttet en lyd,
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som netop konnoterer en eller anden form for beveegelse, opfattes det ikke i s& hgj grad
som tilfredsstillende. P4 4. site hvor der harers en lyd af klokker, nar man beveeger
musen henover nogle juleklokker, udtaler en af informanterne, at han godt vil "ha de der
klokker til at bevaege sig sadan frem og tilbage”(informant 6 1.117). Denne brug af lyd
relaterer sig i hgj grad til computerspilmediet, hvor handlinger og valg ogsa bliver

kommenteret auditivt.

En anden interessant iagttagelse er, at ingen af informanterne opfattede de sma
lydikoner som veerende irriterende, selvom de fleste bliver aktiveret udelukkende af
musens bevaegelser. Det star lidt i kontrast til den opfattelse, som jeg redegjorde for
tidligere, at man ikke skal eksponeres for lyd, man ikke selv har bedt om. Denne
modstilling kan dels skyldes, at de sma lydikoner er tidsmaessig korte typisk under et
sekund, og derfor ikke forstyrrer seerlig meget, og kan ogsa dels skyldes, at
informanterne mere er forberedt og naermest forventer, at der optraeder sadanne sma
lydeffekter pa de pageeldende sites. Det tyder pa, at sites overordnede grafiske stil kan
veere med til at forberede brugeren pa brugen af audio.

Ligesom lyd kan konnotere bevaegelse'®! kan ogsa teenkes, at bevaegelse pa et site
kan vise eller laegge op til, at der fremkommer auditiv kommunikation pé sitet. Det er
dog umiddelbart ikke muligt at sige mere om dette, da der var tilsluttede hgjtalere under
hele forsgget, men det kunne veere interessant at undersgge, om det faktisk er tilfaeldet

i en lignende undersggelse, hvor fokus mere er pa bevaegelse og lyd.

4. Internettet som medie

Dermed er en vi ovre i en opfattelse fra informanterne omkring en kategorisering af
websites, og hvilke konventioner og forestillinger der hagrer med at de forskellige former
for websites. Overordnet virker det til, at der er en opfattelse af, at nar man bruger nettet
til informationssagning skal der ikke veere lyd pa websites. Med mindre at lyd pa en eller
anden made kan optimere denne sggning efter informationer, skal der ikke fremkomme
seerlig meget lyd. Der kan man sige, at berettigelse for at bruge lyd pa sadanne sites
afhaenger af om den understatter informationssagningen. Lidt overdrevet kan man sige,
at internettet her remedierer et bibliotek og den stille og saglige stemning, der her

"' Jevnfgr forrige tekstafnit.
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eksisterer. Der ma ikke optraede nogle forstyrrende eller distraherende elementer. Det
skal ikke bruges for meget tid pa at "klikke rundt efter en eller anden dor’{informant 3
1.175).

Hvis internettet og websites derimod mere bruges som underholdning, eksisterer der en
forestilling og naesten forventning om, at sitet skal vaere mere kompleks og mere
opfordre til udforskning. Som en informant udtaler "sa har jeg ligesom nogle andre briller
pa’(informant 8 1.147). Det vil sige, det er i orden at bruge mere tid pa fordybelse, og
man prgver sig mere frem pa sitet. Her remedierer websites i haj grad computerspil,
hvor det handler mere om leg, og budskabet pa sitene ofte har en mere userigst
karakter. Der ma gerne vaere en smule mystik omkring formalet. Faktisk opdagede de
fleste informanter hurtigt, at site tre og fire mere lagde sig op til de konventioner, der
eksisterer i computerspil, og var derfor ret hurtigt omstillet til denne form for
kommunikation. Flere udtalte, at de sa gerne vil overaskes og underholdes og indtager
selv en mere udforskende rolle. Det spiller i hgj grad ogsa ind pa lydenes opfattelse,
fordi det lader til, at informanterne danner billeder ud fra de sma lydeffekter, som sa
gerne skulle stemme overens med de tilhgrende visuelle effekter. Det er netop ogsa pa
sadanne sites, at informanterne selv bevidst vaelger at sla lyden til pa deres hgjtalere

eller hgretelefoner.

5. Baggrundslyd/musik

Det lader til, at den samme forestilling om brug af lyd pa informations- kontra
underholdningssites ogsa gar sig gaeldende, nar lyden mere har karakter som
stemningslyd eller underleegningsmusik. Det lader ogsa til, at der er en udpraeget
holdning, at pa de "serigse” sites sasom sites for firmaer eller sites, hvor man kan kabe
produkter, er det upassende at have underleegningsmusik. Det tyder pa, at musik kan
opfattes som manipulerende, hvilket ligger sig helt i linie med den geengse brug eller
maéske rettere ikke brug af musik i dokumentarprogrammer i fiernsynet'%2. Samtidig er
det méaske et udtryk for musikkens mulige uforudsigelige karakter. Perceptionen af
musikken kan tage en meget individuel karakter til trods for den generelle opfattelse af
konsensus omkring musikkens konventioner og udtryk. Det passer meget darligt

102 e afsnittet om Stilhedens internet.
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sammen med en virksomheds behov for at kommunikere klart og tydeligt og for at
positionere sig tydeligt i forhold til konkurrenterne. Det kan dog vendes til en styrke, hvis
virksomheden formar ogsa at benytte sig af auditiv kommunikation for dermed at

henvende til flere sanser samtidig.

Et eksempel pa denne opfattelse er, hvis informanten er inde pa sites, hvor man kan
kebe modeting sasom taj og smykker. Perceptionen af sadanne sites vil nok lzegge sig
et sted mellem information og underholdning, og musikken skaber her mere dybde og
opholder brugeren i laengere tid pa sitet. Overordnet er musikken her med til at skabe
en illusion om kompleksitet, som det ogsa er tilfaeldet med mere spilrelaterede sites.
Disse sites, som ligger mellem information og underholdning, skaber i hgj grad
forbindelse til virkelige modebutikker og lydlezegningen af et autentisk rum, og pa den
made er musikken med til at remediere disse modebutikker over i internetsites. Det var
blandt andet tilfaelde pa undersggelsens 2. site, hvor musikken ogsa var med til at

positionere firmaet, og kommunikere nogle af firmaets vaerdier.

Ikke overraskende udtaler de fleste informanter, at der skal vaere en overensstemmelse
mellem det visuelle og underlzegningsmusikken pa de sites, hvor der optraeder musik.
Samtidig skal denne musik- eller lydleegning ikke vaere forstyrrende for budskabet, men
skal mere optraede og virke understattende. Den skal vaere der, men brugeren skal ikke
veere bevidst om, at den er der. Flere udtaler dog, at musikken gerne ma optreede, hvis
vedkommende skal leese et laengere tekststykke, sdsom en madopskrift (informant 8
[.164-166), en videnskabelige tekster om vejret (informant 7 1.251-255) eller en
rejsebeskrivelse (informant 2 1.125-126). Igen geelder det dog, at musikken ikke ma
veere for dominerende og skal have en mere neutral karakter, s& musikken sé at sige
ikke gar opmaerksom pa sig selv. Denne opfattelse minder i hgj grad netop om den

méade som meget filmmusik fungerer eller optraeder pa'®.

6. General holdning til musik pa sites
Som jeg tidligere har vaeret inde pa, er der nogle klare opfattelser blandt informanterne

af, hvilke genrer af sites som musik kan fungere sammen med, og hvilke genrer af sites

19 Jeevnfgr afsnittet “Hvad filmmusik ggr”.
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som musik ikke kan fungere sammen med. Informanterne udtaler, at pa sites der
generelt har praeg af underholdning og "hygge”, som en informant udtalte (informant 3
1.227), sdsom taj eller smykke sites, er det passende at bruge musik. Omvendt geelder
det igen, at hvis informanten skal bruge internettet til at finde oplysninger eller finde og
udveksle informationer, er det upassende at bruge musik. Informanterne naevner
eksempler som "emails” (informant 4 1.146) og "segemaskiner’ (informant 7 1.240).
Samtidigt opfattes det som upassende at bruge musik, hvis sitet omhandler mere
alvorlige ting sasom krig”’ (informant 5 1.260). Disse opfattelser relaterer sig i hgj grad
igen til en opdeling af sites som “serigse” og "userigse”, som mange af informanterne
veelger at kalde dem, og yderligere til en konkret interaktionssituation med mediet som
fritids- eller arbejdsrelateret. Med serigs-userigs menes der en opfattelse af korporative
sites og lignende sites som serigse, og mere oplevelses- og spilrelaterede som
userigse. Dette skel betyder dog ikke, at de mere oplevelses- og spilrelaterede sites pa
den made opfattes som userigse i forstanden darlige lavet, men det relaterer mere til en

opfattelse af den ikke-alvorlige karakter og underholdningspraegede formal med sitet.

Nar internettet bruges i fritidsgjemed er informanterne i hgjere grad indstillet pa at
opleve og udforske sites. Det er mere oplevelsen, der er i hgjsaedet, og det handler ikke
sa meget om at optimere informationssggningen eller bruge et minimum af tid. Den
generelle holdning hos informanterne er, at i disse tilfaelde er det mere oplagt at bruge
musik pd sites. Mange af informanterne naevner konkret, at de synes, det er upassende
og direkte irriterende at bruge musik og lyd pa nyhedssites. Det skyldes nok, at her
praesenteres brugerne for reklamer, der umiddelbart starter ved, at brugeren bevaeger
musen henover et reklamebanner, eller ved at reklamen starter op, nar sitet besgges,
og dermed som tidligere naevnt udseettes for et laengerevarende stykke musik eller lyd,
som brugeren ikke selv har gnsket. Denne form for musik og lydeksponering traekker i
haj grad paralleller til tvmediet og brugen af reklamer her. Samtidig opstar der et
modstillingsforhold mellem avismediet og brugen af musik og lyd, der griber
forstyrrende ind i fordybelsen i et tekstligt medie. Man kan sige, at internettet her bruges
som et avismedie og dermed viderebringer og remedierer de konventioner og
forestillinger som relaterer sig til dette medie. Samtidig optreeder avismediet med

tvmediet eller neermere bestemt reklamemediet, sa man pa den made preesenteres for
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et helt 3. medie. Men dette 3. medie opfattes af informanterne ikke som seerlig
velfungerende i kommunikationen og viderefgrelse af information. Der sker i
virkeligheden en overeksponering og en slags overload af kommunikation, som det var
tilfeeldet med brug af speak og tekst pa samme tid. Typisk bestar disse reklamer netop
ogsa af speak eller vokal, der, som konstateret, pakalder sig opmeerksomhed, og som
fungerer darligt sammen med denne genre af websites.

| det ovenstaende analyseafsnit har jeg forsggt at uddrage og fremheeve nogle
generelle holdninger og udtalelser, som de optreeder som informanterne. | forste
omgang har jeg kigget overordnet pa informanternes generelle opfattelse af lyd og
musik pa websites ud fra kvantitative kondenseringerne af informanternes udsagn,
hvorefter jeg har opstillet nogle meningskategorier, som har foranlediget en bredere
analysetilgang.

Afhandlingens afsluttende del vedrarer nogle konkluderende og opsummerende
bemeaerkninger til analyserne, far teksten antager en mere bredt anskuende

perspektivering omkring auditiv kommunikation p& websites.
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Konklusion

Jeg har i denne afhandling sggt en afklaring af hvordan forskellige former for audio
opfattes, nar den sammenholdes med den visuelle kommunikation pa websites. Jeg vil
her i konklusionen gengive de indsigter og afklaringer, som afhandlingens belysninger
af relaterede omrader, og receptionsundersggelserne har givet. Desuden gnsker jeg at
sammendrage, hvordan en websites kommunikation kan optimeres ud fra audio som en

aktiv parameter og kommunikationsomrade.

Overordnet kan man sige, at brugen af audio pa websites skal berettiges og optraede for
dens saeregne egenskaber. Der skal veere en ide og et formal, som kan treede i stedet
for den visuelle kommunikation, eller som kan optraede dialogisk sammen med den
visuelle kommunikation. Mange informanter efterspurgte blandt andet, at lyd og musik
skal vaere med til at gare brugen af websites lettere og lette adgangen til informationer.

Samtidig er det vigtigt at holde for gje, at mange brugere i dag er sakaldte
"superbrugere”, som meget hurtigt er i stand til at afdeekke og kategorisere et websites
samlede kommunikation. Ligesom musik og lyd skaber forventninger og traekker pa
forskellige konventioner hos brugere, eksisterer der et lignende forhold mellem den
visuelle kommunikation og brugeren, som den samlede auditive kommunikation ma
forholde sig til.

En af audios store forcer er muligheden for at skabe en illusion og skabe mere
dybde pa hjemmesider. Netop audios konnotative indhold og mulighed for at betyde
mange ting, er med til at skabe spaending og en forventning hos brugeren. Denne
forventning kan bruges aktivt til enten at blive indfriet eller til at lokke eller skubbe
brugeren i helt nye retninger. Samtidig kan audio bruges aktiv til at belenne brugeren i
vedkommendes valg og handlinger pa websites, som det er tilfeeldet i mange
computerspil.

Netop pavirkningen fra computerspil og film har veeret de starste inspirationskilder til
brugen og udformningen af audio pa websites, og det kan teenkes, at webmediet i
fremtiden i hgjere grad lgsriver sig fra andre medier og udtryksformer, s webmediet
udnytter sit potentiale og ikke ngjes med at remediere andre medier. Det er iseger vigtigt,
hvis internettet som medie i hgjere grad skal sta pa egne ben, og hvis den auditive
kommunikation pa websites skal styrkes og videreudvikles. Netop den auditive udvikling
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har formodentlig for computerspils og films vedkommende néet en form for
maetningspunkt, mens jeg skanner, at audio pa websites i hgj grad kan styrke og
optimere sites samlede kommunikation og kun er i begyndelsen af sin udvikling.

Audio i computerspil har i farste omgang remedieret audio fra film, men det er blevet
tydeligt, at ogsa computerspilsmediet har nogle egenskaber og muligheder i sig, hvor
filmmediet bliver utilstreekkeligt, og hvor computerspilsmediet i hgjere grad star pa egne
ben. Det er hgjst sandsynligt, at det ogsa vil ske for webmediet, hvis web- og
audiodesignere og andre interesserede er villige til at eksperimentere og udforske
brugen af audio pa website. Det forudsaetter dog, at internetbrugere og personer, der
arbejder med kommunikation og markedsfagring kan se de muligheder, der ligger i en
auditiv kommunikation p& websites for, at den kan udbredes yderligere.

Det naeste stykke omhandler resultaterne af brugerundersggelserne og informanternes
holdning til brugen af audio pa websites. Jeg gnsker at sammenfatte nogle
betragtninger omkring brugen af forskellige former for audio, og i sidste del opsummerer

jeg nogle generelle betragtninger om brugen af audio pa websites.

Det er ret tydeligt, at brugen af vokal kommunikation medferer specielle hensyn.
Safremt der optraeder laeengerevarende vokale stykker, skal den tekstmaessige del af
kommunikationen nedtones vaesentligt. Det berettiger mere at bruge kortere
vokalstykker, hvis websitet benytter sig af meget tekst eller andre
opmeaerksomhedskraevende udtryksmidler. Vokale stykker kan vaere med til at hjeelpe
brugeren til en hurtigere informationssggning, hvis den bruges pa en made som
supplerer eller erstatter den tekstlige og visuelle side. Det er ogsa ret tydeligt, at den
menneskelige stemme er meget opmeerksomhedskraevende og pa sin vis fordrer, at
brugeren bliver aktivt lyttende.

Nar brugeren bliver eksplicit tiltalt af den menneskelige stemme kan det ogsa veere i
forbindelse med reklamer pa websites. Og som undersggelserne viste, fglte mange
informanter irritation over denne form for kommunikation og valgte aktiv ikke at have lyd
pa deres hgjtalere. Det skyldes ogsa, at informanterne var i gang med en anden
handling, oftest at lsese nyheder, og at reklamerne brad forstyrrende ind i denne

interaktion.
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Nar musik optreeder pa websites, er den med til at stemningsbestemme situationen og
indga i en dialog med den visuelle side. Den optreeder og fungerer her i hgj grad pa
samme made som filmmusik uden dog i samme grad at veere styret og formet efter
filmens narrativitet og uden at optraede sa gennemkomponeret som filmmusikken.
Musikken optraeder oftest ikke-diegetisk og kan pa sin vis vaere med til at skabe og
lydlaegge et fysisk rum udenfor webmediet, som det var tilfeeldet med musikken til
undersggelsens 2. site, hvor flere informanterner fik associationer om tgjbutikker.

Men netop informanternes holdning til musik relaterer sig ogsa meget til sitets
samlede kommunikation og budskab. Hvis det er en website for en virksomhed, eller
hvis budskabet har en mere alvorlig karakter, synes mange informanter, at det vil vaere
upassende at have underlaegningsmusik. Opfattelsen er i stedet, at musik passer ind pa
mere oplevelses- og fritidsbaserede sites, og samtidig kan musikken ogsa godt
forekomme, hvis der optraeder et laengere tekststykke. Der gaelder dog det, at musikken
ikke ma veere for opmaerksomhedskraevende, og deri ligger nok, at den skal optraede
udynamisk og have en mere neutral karakter. Det kunne vaere pa samme made, som
mange opfatter, at newage musik optreeder pa.

Nar informanterne eksplicit fraveelger musik eller lyd sker det ofte fordi, at musikken
og lyden griber forstyrrende ind pa kommunikationen, eller fordi den bliver for
dominerende i forhold til informantens geremal pa sitet. Igen er holdningen i hvert fald
pa informationssites, at hvis musikken eller lyden ikke kan bidrage til en mere optimeret

informationssggning, skal den slet ikke veere til stede.

Nar lydeffekter optreeder pa websites traekker det store paralleller til
computerspilsmediet. Samtidig skal brugeren aktiv handle for at aktivere disse
lydeffekter. | henhold til undersggelserne vurderes lydeffekternes klanglige kvalitet i
forhold til sites overordnede tema og sites samlede kommunikation. Pa den made skal
grafiske designere og audio designere af websites i princippet hele tiden indga i en
dialog, hvor de enkelte lyde hele tiden holdes op imod sites samlede udtryk. Det vil sige,
at det veksles konstant imellem at vurdere, hvordan lydeffekter pavirker den samlede

kommunikation og vice versa.

71



Netop lydeffekter kan veere med til at saette brugeren i centrum af oplevelsen, fordi at
brugeren i hgj grad vil opleve, at ens valg og handlinger betyder noget, nar de bliver
auditivt bekreeftet og kommenteret. Derfor er det ogsa i hgj grad vigtigt, at disse
lydeffekter er af hgj klanglig kvalitet ogsa seerligt fordi, at det peger tilbage til det produkt
eller formal, som sitet preesenterer. Det kan ogsa veere en af arsagerne til, at mange
virksomheder er meget papasselige med at bruge audio i det hele taget. Her ville
kompetente designere af audio kunne gare en stor forskel og hjaelpe virksomheder ved
at lade audio af hgj kvalitet indga pa deres websites. Audio som kan vaere

understattende og uddybende i forhold til den visuelle side.

Audio skal teenkes ind i sammenhaeng med den visuelle fremtoning pa websitets i
henhold til sitets stil og genre, og det er det samtidig vigtigt at tage hajde for de
forskellige konventioner og forestillinger, der eksisterer i henhold til hvilket medie, som
webmediet remedierer. Samtidig er der store muligheder for, at webmediet i fremtiden

udvikler sin egen unikke autonome auditive kommunikation.

Til slut vil jeg gerne komme ind pa nogle generelle betragtninger om informanterne og
valget af teori og metode.

Grundet den aldersmaessige sammenseetning af informanterne er der nogle ting, der
er vigtige at tage i betragtning. Generelt er nok isaer unge mennesker gode til at
udforske og udnytte ny teknologi og deres muligheder. Det kunne derfor ogsa veere
interessant at undersgge deres opfattelse af audio pa internettet for at se, om der var
nogle holdningsmaessige andringer i forhold til informantgruppen. Netop unge
mennesker er i hgjere grad ikke sa forudindtagede og er mere nysgerrige efter at
undersgge, hvad mediet kan. Desuden kan den udbredte opfattelse af internettet som
overvejende lydlgst blive eendret dels af en ny generation af brugere og dels af, at der i
hojere grad eksperimenteres med den auditive side af webmediet for, at det som medie
i hojere grad adskiller sig fra andre eksisterende medier og for, at det i hgjere grad
benytter sig af en auditiv kommunikation.

Interviewsituationen mener jeg har givet nogle meget valide og brugbare resultater. Det

kan blandt andet konstateres ved, at pa mange omrader er der stor overensstemmelse
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mellem informanternes holdninger og udsagn, hvilket ogsa tyder pa, at antallet af
informanter har veeret passende til at kaste lyd over omradet. Selvom resultaterne
naturligvis bliver mere valide jo starre empirisk grundlag konklusionerne bygger pa,
mener jeg, at undersggelserne har givet stor indsigt i holdningerne til og opfattelserne af
audio pa internettet.

Det har veeret ngdvendigt at gennemga filmmusikken og computerspilsmusikken for i
sidste ende at kunne placere internettet i en kontekst, og for at gare det klart, hvilken
slags virkemidler og udtryk, som webmediet pa nuvaerende tidspunkt traekker pa. Det er
i hoj grad vigtigt at vide, hvor mediet kommer frem for at kunne se, hvor det beveeger
sig hen.

Det er ogsa en af mine klare holdninger, at i fremtiden vil audio fa en langt starre
betydning som kommunikationskanal pa websitets. Men det er vigtigt med mere viden
og forskning for at kunne udstikke en kurs og for at kunne udforske og opdage

mulighederne for auditiv kommunikation pa websites.

Perspektivering
| den afsluttende perspektivering gnskes jeg at beskrive nogle fremtidsperspektiver for
auditiv kommunikation.

Der er ingen tvivl om, at auditiv kommunikation pa websitets har et stort potentiale,
og derfor handler det i hgj grad om, at audio taenkes ind som et aktiv
kommunikationsparameter sammen med den visuelle kommunikation. Det kraever dog
ogsa, at musikkomponister og lyddesignere medtaenkes og indgar i samarbejdet, nar
websites planleegges og udfares. En af ulemperne vil vaere en starre gkonomisk udgift,
hvilket sikkert har afholdt mange fra at lade audio indga i kommunikationen, men
samtidig er det nok de feerreste, der overhovedet har overvejet de muligheder, der
ligger i en auditiv kommunikation. Jeg haber pa, at denne afhandling kan kaste lidt lys
pa omradet og pa laengere sigt veere med til at flytte fokus til audios kommunikative
muligheder, som de kan realiseres pa websites. Faktum er, at dels er der behov for en
masse forskning, og dels er der behov for at placere auditiv webbaseret kommunikation
indenfor en faggren. Der findes mange uddannelser og kurser, hvor man kan forbedre
sine visuelle og grafiske evner i relation til webmediet, men der findes stort set ingen

som fokuserer pa auditiv kommunikation igen i relation til webmediet.
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Nar webmediet remedierer andre medier, kan man sige, at webmediet i og for sig ikke
berettiger sig selv. Som der er nu er en af fordelene ved webmediet evnen til at optage
alle andre eksisterende medier pa samme tid og gere dem tilgeengelige for brugerne
kombineret med hastigheden af kommunikationen. En anden unik mulighed for mediet
er, hvis audio i hgjere grad kan inkorporeres pa websitets og fungere i samspil med den
visuelle kommunikation. Samtidig er muligheden der ogsa for, at allerede eksisterende
brugere, der kender til flmmediets og computerspilsmediet brug af audio, kan uddannes
og leere at modtage en ny form for auditiv kommunikation. En auditiv kommunikation
som treekker pa tidligere medier, og som samtidig udforsker nye udtryksmuligheder og
mader at kommunikere pa.

Indtil da kan erfaringerne fra filmmediet og iseer fra computerspilsmediet med stor
fordel bringes i spil i langt hgjere grad, nar og hvis audio gnskes implementeret som en

del af en websites kommunikation.
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Abstract

Auditory communication on websites.

The aim of this thesis is to explore how different kinds of audio are perceived in
accordance with the visual communication of websites. Furthermore, the thesis seeks to
explore how the general communication can be optimized with focus on the auditory

communication and in regards to the web as a medium.

Firstly, | want to build up a knowledgebase and place the web media in a context. It is
done by looking at film music and computer game music and it is discussed, how this
music functions and is used in these media. Furthermore, it describes how media in
general work under the influences of earlier media and how this process of remediation
shows itself in two strategies known as immediacy and hypermediacy. It is also argued
that there is a shortage of literature on audio on the internet and on websites, and that it
is therefore necessary to look at related areas of information. One article “The silent
web” by Klaus Bruhn Jensen and Rasmus Helles does explore the use of music online
and conclude that sound is largely missing on websites. They find that only a third of the

sample rate includes sound.

To examine this topic | have studied four different websites, which uses audio as a large
part of the communication. | have examined how eight different informants experience
the use of audio on these pages, and | have furthermore asked the informants explicitly

on their view on music and sound on websites.

The thesis concludes that audio should be regarded in close coherence with the visual
part of websites. Users of websites are fast at categorising websites and have special
expectations towards websites, on how the visual part of websites communicates. The
auditory part of the communication must pay special attention to this process and to the

different categorises of websites.
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The different kinds of audio — vocal, sound effects and music — can be used in different
ways, which required special attentions. Vocal audio on websites are useful to speed up
the information process and to guide the user towards a goal. Else it should be used
with care especially if a longer line of text appears and then preferably only shorter
pieces of vocal. The human voice attracts attention and is therefore a very strong form

of communication.

Sound effects should be composed in coherence with the visual part and can be used to
reward the user’s choices on the website. Furthermore, the different kinds of sound
effects should be seen as a whole together with the visual part of the website.
Interactive sound effects can be used to place the user in centre of the experience.

Music sets the mood of the website and works in the same way as music for movies.
Music should appear in a neutral and undynamic way, but can on the other hand create
a space outside the website as some informants experienced on one of the website.
Here the music created associations to real clothes shops. In general music is believed
to be fitted into websites with longer lines of text and into sites with a more relaxed and

unserious character.

Music and sound in general is chosen to do without if the music or sound is disturbing
the communication, as it is seen on many newssites, where the commercials disturb the
reading of the news. The informants find this very annoying and if the sound or music
cannot help the informants in their action they can do without audio.

| believe that the future of auditory communication on websites looks fairly bright if web
designers and music composer unify and work together in nearly every part of the
design process. Audio can then be able to fulfil its potential as a strong way of
communicating and at the same time it can be explored and try out new ways of

auditory communication.
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