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Sammanfattning

Om storleken pa utrymmen i spels levlar paverkar stamningen har diskuterats av level
designforfattare, bland andra Totten (2019) som namner i sin bok, An Architectural
Approach to Level Design, att olika storlekar pa utrymmen i spel frimjar olika kéanslor.
Denna bakgrund for studien har sedan applicerats pa den data som samlats in for att svara pa
problemformuleringen Hur pdverkas upplevd stmning av omradets storlek i Bloodbornes
Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward? Datan bestar av storleksmitningar av
utrymmen i tvd av spelets omraden samt kommentarer fran internet. Kommentarerna
granskades efter ord och uttryck kopplade till upplevd stimning och omradets storlek. Efter
att ha sammanstillt kommentarerna om omradena analyserades de utefter
storleksmatningarna och Tottens (2019) teori. Vi fann indikation till att storlek paverkar
upplevd stamning, men att mer forskning kravs for att sakerstilla resultatet. Denna kunskap
kan potentiellt anviandas av level designers for att skapa en battre spelupplevelse. For
framtida arbete foreslar forfattarna att skapa en egen artefakt for att battre kunna kontrollera
beroende och oberoende variabler.

Nyckelord: Level design, storlek, stimning, Bloodborne, spel
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1 Introduktion

Stamning kan framsta pa flera olika vis och kan paverka manniskors kanslor. Level designers
har uttryckt att arkitektoniska lardomar kan anvandas inom level design for att forma banan
utifran spelets tema, mekaniker och spelupplevelse (Feil & Scattergood 2005; Kremers 2009;
Totten 2019; Schell 2019). Hur arkitektoniska principer kan appliceras pé spel har
undersokts av bland andra Totten (2019), vars bok An Architectural Approach to Level
Design vi har anvint for att undersoka kopplingen mellan upplevd staimning och level design.
Stamningen i spelbanor ar central for spelupplevelsen samt immersion, och det ar level
designers uppgift att konstruera dessa banor (Feil och Scattergood 2005; Totten 2019; Schell
2019), vilket ar varfor vi syftar till att bidra med en studie om hur stimningen paverkas av en
levels storlek. Vi amnade undersoka hur stimningen i tva av Bloodbornes (2015) omraden
paverkas av deras storlek, vilket i detta arbete definierats som omréadets arkitektoniska
struktur och geografiska upplagg.

Vi har utfort en komparation (Ejvegard 2009) och summativ innehéllsanalys (Hsieh &
Shannon 2016) av kommentarer pa diverse hemsidor for att analysera omradena Forbidden
Woods och Upper Cathedral Ward. Analysen avgriansades till omrddenas storlek och
nyckelord inom kommentarerna som var relaterade till stimning och storlek angaende
omradena. Matningarna av omradena, som utfordes genom att mata tiden det tar for
spelarkaraktiren att jogga vissa strackor, och kommentarerna jamfordes med litteratur fran
Totten (2019) for att utrona hur befintlig litteratur menar att stimningen bor paverkas av
storlek.



2 Bakgrund

Bakgrunden innehéller en begreppslista over begrepp som anvints i rapporten, en
genomgang av tidigare studier inom dmnet samt de teorier denna studie ar baserad p4a, en
beskrivning av spelet som har analyserats, Bloodborne (2015), och omradena analysen beror.

2.1 Begrepp

Actionrollspel definieras i denna text som spel med innehall av vald och att spelaren har
kontroll over en spelkaraktirs egenskaper och dialog.

Arkitektonisk teori anviands i1 detta arbete som den teori som utformats efter och anvands
inom arkitektur.

Arkitektur definieras i denna text som det medvetna och planerade utformandet av
utrymmen.

Boss definieras i denna text som en fiende som ar betydligt starkare dn andra fiender i
omradet. I Bloodborne (2015) stings spelaren in nir den gatt in i bossens utrymme och
maste vid upprepade forsok att besegra bossen bekrafta att den vill gé in i bossens omrade.

Immersion definieras i denna studie som att spelaren psykologiskt kopplas in i spelvarlden.

Level definieras i denna text som det digitala geografiska omrade spelaren kan rora sig inom
och se.

Level design definieras hir som utformningen av levels.
Level designer(s) anvinds har som den person som arbetar med level design.

Lovecraftian skrick anvinds i denna text for att referera till narrativ inspirerat av H.P.
Lovecrafts verk (Donovan 2022).

Stricka anvinds i denna studie som den vig spelaren kan anvinda sig av for att navigera
mellan tvd punkter i omradet. Hur dessa strackor anvinds i studien forklaras i bade 3.2.2
Kvantitativ data och 4.2 Storleksmatningar.

2.2 Arkitektur och kanslor

Arkitektur formedlar kanslor till de som befinner sig i den och vi ménniskor kan inte vara
helt likgiltiga till var omgivning (De Matteis 2021). Enligt De Matteis (2021) ar det projektion
av miljons kinsla pa oss minniskor som skapar kdnslan i en omgivning, dven att
overlevnadsinstinkter paverkar en miljos stdmning. Om arkitekturens utformning har en
paverkan pa kanslorna har studerats tidigare. De tidigare studierna om amnet har anvant sig
av digitalt uppbyggd arkitektur for att péavisa att byggnader formedlar kidnslor (Canepa,
Scelsi, Fassio, Avanzino, Lagravinese & Chiorri 2019; Banaei, Hatami, Yazdanfar &
Gramanns 2017). Studierna visar att egenskaper - ljus, farg, material och form - paverkar
kiinslorna personer upplever nir de befinner sig i byggnader. Aven studier som har anvint sig
av neurovetenskapliga matverktyg har fatt resultatet att egenskaperna paverkar delar av
hjirnan som hanterar kinslor hos manniskor (Khaleghimoghaddam, Bala Alkan, Ozmen &
Ostiirks 2022; Banaei m.fl. 2017). Dessa egenskaper kan dirav forindras for att kontrollera
kinslorna i en uppbyggd miljo, och denna kunskap kan arkitekter ha i dtanke nar de ska



forma, farga eller ljussatta miljoer for att formedla en viss kinsla.

Arkitektoniska koncept och teorier har anviants i tidigare studier for att undersoka om
arkitektur i spel paverkar spelarnas kanslor (Andrzejczak, Osowicz & Szrajber 2020; Toniolo
2020). Aven dessa studier pavisar att egenskaper i leveln formedlar olika kinslor beroende
pa hur de ar utformade. Likt arkitekter kan level designers anvinda detta for att designa
levlar utifrdn en specifik kinsla. Feil och Scattergood (2005) anser att levlar kan bryta eller
forstarka immersionen hos spelare beroende pa hur de ar designade. For att sikerstilla att
immersionen inte forstors kan level designers anvanda sig av studierna som har undersokt
hur egenskaper paverkar kanslorna hos spelare (Andrzejczak m.fl. 2020; Toniolo 2020) och
gora spelupplevelsen battre. Likt arkitekter har level designers i uppgift att skapa en
upplevelse for dem som befinner sig i miljon de skapat (Totten 2019; Schell 2019).

Utover egenskaper som ljussiattning, farg, material och form, diskuterar Totten (2019),
Kremers (2009) och Feil och Scattergood (2005) dven storlek pa utrymmen i levlar och hur
de kan upplevas av spelaren. De poéngterar att storleken har en paverkan pa stamningen i
levlarna och detta fenomen vill vi undersoka vidare for att granska storlekens paverkan pa
stamning i ett spel och vad spelare upplever.

2.2.1 Level design, stamning och storlek

Totten (2019) har diskuterat hur utrymmen i spel paverkar spelare samt hur dessa utrymmen
kan anvidndas som ett verktyg for att paverka spelets stamning. Totten (2019) delar in
omraden i olika kategorier, baserat pa till exempel utrymmens storlek och forbindelser till
andra omraden. Forfattaren tar upp flera arkitektoniska principer och historia, samt begrepp
och diskuterar dem i level design-sammanhang och definierar olika gamespaces att anvinda
kunskaperna fran arkitektur inom. Gamespaces ar rum i spel med olika funktioner, t.ex. ett
rum amnat for strider eller ett rum dmnat for pussel (Totten 2019). Totten (2019) namner
bland annat den arkitektoniska principen form-void, att extrahera en geometrisk form i
befintlig arkitektur, och att detta kan anvindas for att skapa tranga eller gomda utrymmen
for spelare att hitta. Aven Frederick (2007) beskriver denna teori, d4 med namnet solid-void
och enbart ur ett arkitektoniskt perspektiv. Totten (2019) argumenterar for att olika storlekar
pa utrymmen formedlar olika stimningar och har olika funktion for leveln, t.ex. narrow
spaces (tranga utrymmen) kan fa spelaren att uppleva klaustrofobiska kanslor och stress ifall
de sliss mot fiender i utrymmet.

Utover narrow space definierar Totten (2019) intimate och prospect spaces som olika typer
av gamespaces. Intimate space dr rum med behagligt stort utrymme, d.v.s. spelarkaraktaren
kan forflytta sig i utrymmet utan att det kdnns trangt. Enligt Totten (2019) kan intimate
spaces ofta upplevas ha en ‘vinlig’ stimning i spel, eftersom de i spel oftast inte innehaller
nagon fara for spelaren och ar tillrackligt stora for att tillaita spelaren att anvianda
spelarkaraktarens formagor utan att t.ex. krocka med en vagg. Prospect spaces ar stora och
oppna utrymmen, och kan anvidndas for att formedla olika typer av stamningar (Totten
2019). Ett stort och 6ppet omrade kan fa spelaren att uppleva agorafobiska kénslor - Totten
(2019) anvander agorafobi med definitionen; radslan for stora och breda utrymmen - men de
kan dven vara utformade sa spelaren far utsikt over t.ex. fiender och far di en annan
stimning. Narrow, intimate och prospect spaces kan anvindas i level design for att formedla
olika stimningar i levlar (Totten 2019).

Totten (2019) ar inte den enda forfattaren som diskuterat storlek inom level design. Tidigare
har Kremers (2009) aven papekat att storleken pa inte bara utrymmen utan dven foremal i



omradet paverkar stimningen i en level, och dessutom paverkar storlek hur bekvamt det
kianns att gd runt med spelarkaraktiren i leveln. Dessutom ndmner Feil och Scattergood
(2005) att bade negativa och positiva kdnslor kan framkallas beroende pa storleken av
utrymmen i en level, till exempel kan stora byggnader fa en att kdnna sig ynklig medan att sta
pa ett hogt berg kan fa en att kiinna sig 6vermaktig.

Feil och Scattergood (2005) samt Frederick (2007) beskriver att upplevelsen av ett omrade
aven paverkas av omradet personen var i innan. Om en person gatt igenom en trang korridor
for att sedan ga in i ett stort rum kommer det rummet att upplevas som dnnu stérre an vad
det egentligen ar, i kontrast till den tranga korridoren de befann sig i innan. Frederick (2007)
menar dven att den yta som skapas mellan strukturer paverkar manniskans upplevelse och
beteende. Ytor som bildar en tydlig geometrisk form kallar Frederick (2007) for positive
space och dr omraden som méanniskor girna vistas i. Ytor som inte har en tydlig geometrisk
form kallar Frederick (2007) for negative space och mianniskor féredrar att inte stanna i
dem, utan ror sig hellre igenom dem.

Totten (2019), Kremers (2009) och Feil och Scattergood (2005) anser att storlek paverkar
stimningen i utrymmen i spel och detta dr den teoretiska bakgrunden till analysen vi har
utfort.

2.3 Bloodborne

En av de forsta karaktirerna som ar vanliga mot spelaren inleder interaktionen med en
varning, vilket sitter tonen for spelet;

What a mess you've been caught up in. And tonight, of all nights. Here, to
welcome the new hunter. Prepare yourself for the worst. There are no humans
left. They're all flesh-hungry beasts, now.

Eileen the Crow, hunter of hunters (Bloodborne 2015)

Bloodborne (2015) ir ett actionrollspel som spelas i tredjepersonsperspektiv dar spelaren
spelar en jagare vars fiender ar overnaturliga bestialiska varelser. Varelserna dr manniskor
och djur som muterats av en sjukdom som sprider sig bland folket i spelets varld. Bloodborne
(2015) utspelar sig i en varld inspirerad av Storbritannien under viktoriansk tid och aven
lovecraftian skrack (Play Staff 2015). Spelet har flera olika omraden med olika typer av
miljoer, fiender och bossar att besegra och spelaren kan vilja mellan olika vapen att anvinda
och uppgradera sin jagare for att bli starkare. Exempel pa fiender ar varulvar,
insektsliknande varelser och jiattar. Berittelsen i Bloodborne (2015) berittas via
filmsekvenser, text, dialoger och till stor del visuellt genom spelviarldens och varelsers
utseende.

Spelet spelas ensamt men det finns en funktion att tillkalla en annan spelare for att fa hjalp
med bossar. Spelare kan dven sldss mot varandra i spelet. Spelaren kan teleportera sig
igenom spelets omraden via lampor, det dr dven vid den sist berérda lampan spelaren
aterupplivas efter att ha blivit besegrad.



Figur 1: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Den till vianster ar i omradet Upper Cathedral
Ward och den till hoger ar i omradet Forbidden Woods. Bilderna ar tagna av forfattarna.

2.3.1 Forbidden Woods

Forbidden Woods i Bloodborne (2015) ar en stor skog som kan delas upp i tre delar;
forsta skogsdelen, en by och andra skogsdelen (figur 2). Den forsta skogsdelen bestar
mestadels av den huvudsakliga vigen i omradet med tridd omkring. Det adr dven har
spelaren finner den enda lampan i Forbidden Woods som ar tillganglig utan att behova
besegra bossen i omradet.

Den andra delen dr en by dar spelaren kan ga in i stugor (figur 2). Dessa stugor bestar
bara av en vaning och ett rum, och i vissa fall befinner sig dven fiender i dem. Efter byn
finns den andra delen av skogen (figur 3). Denna delen av skogen bestéar av olika stora
trad och gravstenar, och det finns aven en sjo och back. Spelaren kan forflytta sig upp
pa Kklippkanter (figur 3), in i grottor och f6lja en stig som tar dem till omradets slut.
Genom hela andra skogsdelen befinner sig fiender som till exempel storre grisar, ormar
i olika storlekar och manniskoliknande varelser.

Forbidden Woods bestar dven av dolda genvigar som spelaren kan ta for att lattare
forflytta sig genom omradet, dock ar genvigarna inte upplasta frdn borjan utan
spelaren maéste utforska omradet och bl.a. ldsa upp dorrar for att ha tillgéng till dem.
Forutom stugorna och grottorna, finns det inget tak i omradet. Genom hela omradet
finns det en huvudsaklig vdag i form av en stig som tar spelaren genom hela omradet,
diremot kan det finnas fallor pa delar av stigen eller sa befinner sig stigen bredvid ett
stup som spelaren kan falla nedfér. I slutet av stigen gar spelaren i en klyfta mellan tva
berg (figur 4) som sedan 6ppnar upp till en storre arena dir bossen dr (Bloodborne
2015).



Figur 2: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Bilderna visar den forsta skogsdelen
och byn som finns i Forbidden Woods.

Figur 3: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Visar den andra skogsdelen och en
klippkant i Forbidden Woods.
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Figur 4: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Bilden visar den sista biten av den
huvudsakliga vigen i spelet.




2.3.2 Upper Cathedral Ward

For att fa tillgang till Upper Cathedral Ward i Bloodborne (2015) méste spelaren forst
hitta en nyckel dold i ett annat omrade. Nar spelaren passerat genom den lasta dorren
befinner de sig pa en balkong som 6verblickar ett annat omrade spelaren tidigare varit
i. En lang bro leder 6ver det ldgre omradet och mot en stor byggnad (figur 5). Det ar i
denna byggnad spelaren spenderar storsta delen av deras tid i omradet. Byggnaden har
flera tranga, langa korridorer och en 6ppen yta i mitten (figur 5). Det ar vildigt morkt i
omradet och det finns fiender placerade runt flera av hornen inuti byggnaden.

En dorr leder ut ur byggnaden och ut till en balkong som ger spelaren tillgang till en
korridor som i sin tur leder till en instdngd tradgard dar omradets forsta boss befinner
sig (figur 6). Nar bossen besegrats kan spelaren sedan krossa en av glasrutorna runt
tradgarden for att ta sig in i en annan byggnad. Spelaren befinner sig dd hogt upp ien
byggnad som en annan boss tidigare varit i (figur 7).

Niar detta rum passerats nar spelaren en hiss som leder ner till ett utrymme under
byggnaden. Efter en trang passage gar spelaren in i ett stort underjordiskt bergrum dar
omradets sista boss befinner sig (figur 7).

Fienderna i omradet bestar av nagra olika typer. Dessa typer dr varulvsmonster,
kyrkherdar, monsterkrakor och tva olika sorters utomjordiska varelser. Den ena typen
har en forméaga som kan lamsla spelarkaraktiaren vilket tillater varelsen att sedan
orsaka stor skada till spelaren och stjila en del av en av resurserna spelaren kan samla
(Bloodborne 2015).

Figur 5: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Bada bilderna ar fran Upper Cathedral
Ward. Den vinstra visar bron som spelaren passerar tidigt i omradet och visar dven
omradets huvudsakliga byggnad. Den hogra bilden ar fran inuti byggnaden.



Figur 6: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Bdda bilderna ar fran Upper Cathedral
Ward. Den vinstra visar balkongen som spelaren nar nidr de passerat genom
byggnaden. Den hogra bilden visar den instangda tradgarden.

Figur 7: Skirmdumpar pa Bloodborne (2015). Bada bilderna ar fran Upper Cathedral
Ward. Den vinstra visar rummet som oOverblickar det rum som en tidigare boss
befunnit sig i. Den hogra bilden visar det underjordiska bergrummet som omradets
sista boss befinner sig i.



3 Problemformulering

Vi syftar till att genomfora en studie for att undersoka om storlek i levlar har paverkan pa
dess upplevda stimning. Amnet dr intressant att studera eftersom det potentiellt kan tillféra
kunskap till level designers om hur de kan konstruera spels levlar for att formedla en avsedd
staimning. Foljaktligen kan det potentiellt forsidkra att immersion inte forstors for spelare
genom att leveln inte innehaller element som bryter mot spelets tema (Feil & Scattergood
2005). Level designers har ansvaret att bygga levlar som drar in spelaren i spelets virld och
skapa en bra spelupplevelse (Totten 2019; Schell 2019) och om en levels storlek paverkar den
upplevda stimningen och diarmed spelupplevelsen ar formagan och kunskapen att forma
storleken en viktig egenskap hos en level designer. Darfor ar det bade relevant och vasentligt
att undersoka dmnet. Vart andamél med denna analys ar att bidra med en studie inom dmnet
for att hjalpa spelutvecklingen samt att forstarka forskning kring framtagandet av stimning i
spel.

Vi granskar spelet Bloodborne (2015) och syftar till att genom en analys av storleken i tva av
spelets omraden tillféra kunskap om hur level design kan tillampas for att paverka spelets
stimning. Det denna studie kan tillfora ar framst beldgg for ifall det finns ett fenomen vart att
forska vidare om och kan potentiellt bidra med en grund till vidare forskning inom dmnet.

Analysen avgransas till tvA omraden i spelet. De tvd omradena ar Forbidden Woods och
Upper Cathedral Ward. Dessa valdes for att de skiljer sig fran varandra, da det ena omradet
utspelar sig i en skog och det andra ar till stor del inomhus. Vi granskar darfor bade storlek i
utomhus- och inomhusmiljo. Omradena ska dven anvindas som en representation av hela
spelet och i spelet finns det flera omraden som utspelar sig inomhus och/eller utomhus.
Omradena valdes dven eftersom de inte ar for stora med tanke pa projektets tidsbegransning,
vilket ocksa ar varfor tvda omraden valdes ut och inte alla eller flera. Baserat pa detta och med
tanke pa analysens syfte har vi formulerat denna fragestillning:

Hur paverkas upplevd stamning av omradets storlek i Bloodbornes Forbidden Woods och
Upper Cathedral Ward?

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara fragestillningen analyserades Bloodbornes (2015) level design och hur
storleken i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward paverkar den upplevda stimningen.
Metoderna véar analys har utgatt ifrdn ar komparation (Ejvegidrd 2009) och summativ
innehallsanalys (Hsieh & Shannon 2016).

Vi samlade in kommentarer fran internet om de valda omradena for att undersoka vad
spelare tycker om den upplevda stamningen i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward.
Dessa asikter samlades in genom en summativ innehallsanalys (Hsieh & Shannon 2016) av
inldgg pa YouTube (2022), Reddit (2023) och omradenas respektive fanwiki sida (Fextralife
2020a; Fextralife 2020b). Kommentarerna har granskats utifran nyckelord - som definieras i
3.1.2 Klassificering och 3.2.1 Kvalitativ data och visas i en tabell i figur 8 - for att
sammanstélla vad spelare tycker om den upplevda staimningen i omradena och ifall det kan
kopplas till storleken i omradena.

Utover detta har forfattarna dven matt omradena utifrdn utsatta strackor i dem. Aarseth
(2003) presenterar olika nivéer av atagande gillande spelanalys. Den niva vi anviande oss av
ar delvis fullindning. De tvd omrédena, Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward,



spelades igenom fullstandigt for att kunna mata dem. Daremot spelades inte hela Bloodborne
(2015) och darav var delvis fullindning den ldmpliga nivan av atagande. Fullindning
definierades i denna studie som att besegra samtliga fiender i ett omrade for att kunna
forflytta oss obehindrat inom det givna omradet. Mélet med detta var att kunna mita
strickorna i omradena for att senare jamféra vira mitningar med det kommentatorerna
namner om storleken och stimningen. Fran vara egna spelsessioner har enbart mitningarna
av storlek anvints, inte var egna upplevelse av omradena och for att ta reda pa hur
stamningen upplevs i omradena anvandes istillet datan samlad fran internet.

Omrédenas storlek har analyserats utefter litteratur skriven av framst Totten (2019), vars
litteratur beskrivits i denna texts bakgrund, och vad forfattaren diskuterar om storlek kopplat
till staimning. Efter att ett omrade granskats analyserades det utefter de &sikter som har
samlats in under den summativa innehéllsanalysen for att soka korrelation och kausalitet
mellan omradets storlek och de kéinslor spelare beskriver att de upplever i omradet.

3.1.1 Metodval

Vi har anvint oss av olika metoder under genomforandet. For att anpassa studien efter
tidsbegransningen valde vi ut tva av Bloodbornes (2015) omraden, Upper Cathedral Ward
och Forbidden Woods, for analysen. Vi har utfort en komparation (Ejvegird 2009) av
omradena i syfte att jamfora de tvd utvalda omradenas upplevda stamning och
kommentarerna vi samlat in om omrédena. Detta gjorde vi eftersom vi da kan anvédnda véara
storleksmatningar tillsammans med kommentarerna for att undersoka om det finns
skillnader i hur omradena upplevs som kan bero pa omradenas storlek.

Vi valde de tvd omradena Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward eftersom de ar olika
varandra, t.ex. att Upper Cathedral Ward mestadels utspelar sig inomhus medan Forbidden
Woods utspelar sig utomhus. Eftersom vi inte kunde forandra Bloodborne (2015) eller dess
omraden pa nagot sitt sd kunde vi inte skapa olika versioner av samma omrade med olika
tranga korridorer eller 6ppna ytor. Darfor bedomde vi istillet att vi skulle anvianda tva olika
omraden eftersom de troligtvis skulle visa tydliga skillnader i sina resultat.

Analysen innehéller en granskning av forum, Reddit (2023), YouTube (2022) och omréadenas
fanwiki sidor (Fextralife 2020a; Fextralife 2020b), for att undersoka hur spelare upplever de
olika stimningarna i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward. Brister med att anvinda
internet for kvalitativ data &ar att vi behovde tolka det personer skrivit utan att kunna fraga
efter fortydliganden och dessutom ar det inte garanterat att personerna skrev sanning, vilket
kunde leda till felaktig data. Daremot tog det mindre tid for arbetet att utféras genom att
anvianda befintlig data pa internet istillet for att t.ex. ha utfort intervjuer eller observationer,
vilket var viktigt med tanke pa var tidsbegransning. Foljaktligen tillat den befintliga datan att
vi kunde samla in och behandla mer data, eftersom tid inte fordelades pa att t.ex. gora en
enkat eller intervjuer.

Datan fran internet har jamforts och diskuterats i forhallande till det Totten (2019) skriver
om att paverka stimning och vara mitningar av omradenas storlek, for att undersoka om
staimningen spelare upplever liknar vad befintliga teorier beskriver.. Denna diskussions
resultat, ifall det finns monster eller motségelser i det kommentatorerna och litteraturen
sager, ger indikation till om det finns ett fenomen att forska vidare om.
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3.1.2 Klassificering

Vi har Kklassificerat olika aspekter som har anviants i analysen. Valet av aspekter var baserat
pa Tottens (2019) litteratur om hur utrymmen anvinds i spel, bl.a. fran kapitel 4 i boken dar
Totten (2019) diskuterar olika arkitektoniska principer om planlosningar for rum. Exempel
pa klassificeringar av aspekter av utrymmens storlek, ar “trang korridor” och “6ppen yta”.
Eftersom det inte finns inbyggda matverktyg for avstand i spelet har en alternativ metod
anvants, i detta fall mattes avstandet genom att forflytta spelarkaraktiren genom rummet
och maita tiden forflyttningen tog med hjalp av ett tidtagarur (beskrivs utforligare i 3.2.2
Kvantitativ data och 4.1 Genomforande).

Vi anvinde oss av tva olika system for klassificering. For matningarna av storlek i omréadena
var inte samtliga klassificeringar definierade fore insamlingen av datan. Detta berodde pa att
lampliga klassificeringar eller kodningar kunde uppsta under insamlingens gang (Ejvegard
2009). For insamlingen av kommentarer frdn forum definierades Kklassificeringar innan
analysen genomfordes. Pa sa sitt har nyckelord sokts efter och samlats in, vilket dr en del av
summativ innehallsanalys (Hsieh & Shannon 2016). Nyckelorden framstilldes utifran en
oversiktlig granskning av kommentarer pa hemsidor (Reddit 2023; Fextralife 2020a;
Fextralife 2020b) innan analysen genomfordes. Detta tillforde relevanta ord som spelare
anvant for att beskriva sin upplevelse av levlarna, vilket aven minskade bias i orden fran vart
egna tyckande om spelet, jamfort med om vi hade valt egna nyckelord. Nyckelord som har
valts att samlas in var ord kopplade till stamning samt storlek och eftersom det huvudsakliga
spraket pa forumen vi har undersokt ar engelska har vara nyckelord dven varit pa engelska.
Exempel pd nyckelord ar “scary”, “creepy”, “big” och “small” (figur 2). Vissa ord som
“nightmare” ar kopplade till spelets narrativ och om enbart kvantitativt riknade kan sddana
ord ge en missvisande bild av spelares uppfattning av omradena. Darfor tillaimpades just
summativ innehallsanalys, som tillater kontextualisering av de nyckelord som anvéants.

3.2 Insamling av data

Datan i innehéllsanalysen ar bade kvalitativ och kvantitativ. Datan samlades in fran vart eget
spelande nir vi métte storleken i omradena, samt kommentarer och recensioner fran Reddit
(2023), omradenas fanwiki (Fextralife 2020a; Fextralife 2020b) och Youtube (2022).

3.2.1 Kvalitativ data

Den kvalitativa datan samlades in genom att sammanstilla recensioner och kommentarer
frdn andra spelare fran forutbestimda hemsidor pa internet. Dessa hemsidor var Reddit
(2023), bada omradenas fanwiki sida (Fextralife 2020a; Fextralife 2020b) och kommentarer
pa YouTube-klipp (2022) av Bloodbornes (2015) Forbidden Woods och Upper Cathedral
Ward. Nyckelord som namnts i 3.1.2 Klassificering anvindes under sokandet pa de olika
hemsidorna for att hitta relevanta inldgg/kommentarer. Figur 8 innehéller en tabell pa alla
nyckelord som anvints och klassifikationen ledande ord anvindes for att forsta
kommentarernas kontext. Sedan har kommentarerna som inneholl orden analyserats utifran
vad spelarna tyckte om storleken och stamningen i leveln.
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Nyckelord

Stamning Storlek Ledande ord
Creep™ (uncanny, eerie,
unsetiling terrifying,
unnerving) Nope* Tight* (narrow) Dark*
Scar* (scary, scared, fear) Freak* (freaky, freak out) Short* Atmosphere (mood)
Suspense”® Looming Big* (large, gigantic) Light*
Spook* Lost (disorient®, confus®) Small* Feel” (love, hate, brutal, fun)
Paranoid Nightmare (dread) Open
Chill* (chills, chilling) Long*
Uncomfortable
Bored (boring)

Figur 8: Tabell pa nyckelorden vi anvande. *alla bgjningar av ordet, t.ex. creep, creepy,
creeping.

3.2.2 Kvantitativ data

Den kvantitativa datan samlades in fran det egna spelandet av omradena. Datan darifran
utgick fran kartor av Forbidden Woods respektive Upper Cathedral Ward. Kartorna togs ifrdn
en handbok (Byrne, 2015), som var gjord for att viagleda spelare i Bloodbornes (2015) varld.

Eftersom det inte fanns nagot matverktyg i spelet for att mata storleken pa omradena eller
delar av dem anvandes tiden det tog for spelkaraktiren att jogga igenom delar av omradet,
vilket var en del av den kvantitativa datan i analysen. Till exempel hur lang tid det tar for
spelkaraktidren att jogga frdn punkt A till punkt B lings det roda strecket i figur 9.
Maitningens resultat angavs i sekunder. Sprint-funktionen i Bloodborne (2015) ar baserad pa
uthdllighet och den kan spelkaraktiren ha olika mycket av, vilket betyder att om karaktiren
springer i matningen hade hastigheten inte varit konstant eller densamma mellan méatningar.
Darfor begransades matningen till att karaktiaren enbart joggar.

Bidde den kvalitativa datan och den kvantitativa datan kodades i rapporten, diremot
behandlas de olika. Den kvalitativa datan behandlas utifran summativ innehéllsanalys (Hsieh
& Shannon 2016) och klasser for nyckelorden definierades innan analysen borjade. Den
kvantitativa datan, d.v.s. storleksmitningarna, klassificerades medan analysen genomfordes
eftersom vi inte innan analysen visste hur datan var utformad eller det lampligaste sattet att
klassificera den.
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Figur 9: Illustration pd en del av Forbidden Woods fran Bloodborne Collector’s Edition
Guide (Byrne 2015). Punkterna A och B tillhor inte den ursprungliga illustrationen utan har
markerats av oss.
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4 Presentation av data

I detta kapitel kommer processen av matningarna och insamlingen av kommentarer att
presenteras. Matningarna klassificerades och nyckelorden fran kommentarerna visas upp i
antal ganger de namnts. Sist kommer datan fran maitningarna och kommentarerna att
analyseras for att hitta anomalier, trender och korrelationer.

4.1 Genomforande

Utifrdn metodvalen har vi samlat in kommentarer om vad spelare tycker om Forbidden
Woods och Upper Cathedral Ward, samt métt strackor i omréddena. Kommentarerna
samlades in i syfte att granska vad for stimning spelare upplever att omradena har och ifall
storleken i utrymmen i de bidda omrédena ar det som framkallar stimningen de upplever.
Maitningarna anvindes for att jaimfora det kommentarerna innehdller om omréadena och
klassificerades utifran dess storlek.

Insamlingen av datan borjade med att rita ut strackorna pa kartor av omradena (Appendix A
och B). Syftet med varje stracka var att representera delar av omradenas storlek och ritades
ut dar vi ansag att det behovdes en representation, d.v.s. om en vag blir bredare behovdes det
flera striackor for att representera storleken av vigen, kontra en vag som héller samma bredd
fran borjan till slut. Tiden det tog att forflytta spelarkaraktiren ldngs strickan méttes med
tidtagarur och bada forfattarna joggade en géng fram och tillbaka per striacka (figur 10 och
figur 11 visar exempel pa tva strackor). Sedan riaknades ett medelvirde ut for strackan baserat
pa dessa matningar. For att forsidkra att bada forfattarna hade sa lika start- och slutpunkt pa
strackan som mojligt spelades matningarna in, vilket skapade ett 6verlapp och forfattarna
kunde da folja den andres video for att sidkerstilla att matningarna gjorts utifrdn samma
punkter. For att effektivisera arbetet borjade ena forfattaren pa den forsta strackan och den
andre pa den sista for att sedan 6verlappa vid mitten av listan pa strackor.

Efter att matningarna var fardigstallda borjade insamlingen av kommentarer. Forfattarna
anviande sokmotorn Google (2023) for att hitta relevanta Reddit (2023) tradar, d.v.s. de
trddar som diskuterade Forbidden Woods och/eller Upper Cathedral Ward. S6kningen
bestod av spelets titel och omradenas titel samt tilliggsord som bl.a. “feel*”, “review” eller
“thoughts”. Alla tradar som hittades skrevs ner for att sedan granskas. Kommentarer valdes
sedan ut beroende pa om de inneholl ett eller flera nyckelord eller om de innehdll ndgot om
storleken, atmosfiaren eller stimningen. Omradena fordelades mellan forfattarna och bada
antecknade antalet ganger nyckelorden namndes.

Sedan sammanstilldes all data i tabeller uppdelade i omrddena med tillhérande matningar
och kommentarer. Till sist analyserades datan, vilket gjordes genom att jamfora
kommentarerna om omradena med de utmaétta stridckorna och hur dessa strackor
Kklassificerades utefter Tottens (2019) gamespaces.
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Figur 10: Striacka 55 fran ena dnden av strackan.

Figur 11: Stricka 33 fran bada dndarna av strackan.

4.2 Storleksmatningar

Strackorna markerades pa kartor fran handboken (Byrne 2015) innan insamlingen borjade.
Figur 12 visar en av kartorna som anviandes (resterande ar i Appendix A och B). Striackorna
delades in i tva typer; langd och bredd. Strackor som ar av typ ldngd foljer den huvudsakliga
vagen i omradena, d.v.s. det roda strecket pa den ursprungliga kartan (Byrne 2015) eller
alternativa viagar genom omradet som pa den ursprungliga kartan markerats med bla streck,
och har tvd #ndpunkter for att identifiera borjan och slut p& strickan. Andpunkterna
representeras av bokstaver (i figur 12 ar det B och C). Typen bredd ar grona streck med
tillhorande siffra och var utritade av oss (i figur 12 syns striacka 13 till 17). Dessa typer
representerar tillsammans storleken i form av 1angd och bredd i omradena.
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Hojden i omradena kunde vi inte maita, eftersom det inte finns ndgon befintlig matmetod i
spelet och spelarkaraktaren inte kan klattra eller flyga. Vi avgjorde att med verktygen vi hade
tillgangliga hade en god representation av hojden inte kunnas framforas och resultatet hade
potentiellt haft for stor marginal for att kunna anvindas med sidkerhet.

Utifrdn de forutbestamda strackorna har Forbidden Woods totalt 61 stycken striackor och
Upper Cathedral Ward 18 stycken striackor. Omradena ar olika stora i helheten och darfor blir
det skillnad mellan antalet strackor, dessutom ar Upper Cathedral Ward mer symmetriskt dn
Forbidden Woods, vilket leder till att en matt striacka kan motsvara tva identiska strackor i
spelviarlden. For att spara tid mattes inte varje symmetrisk motsvarighet till en stracka.

Village Rooftops

Woodland ‘."-IIﬂz_‘Vl‘USt

Village Outskirts
| —

Woodland Village East

Subterranean
Cave Entrance
@ Blood Vil x5
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@ Antidote <4
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@ Quicksilver Bullats «8

Subterranean Cave Rear
—_—

© Frenzied Coldblaod (7)1
@ Arcane Biood Gematone (2
) Nourishing Blood Gemstone
@ Diny Blood Gemstone (3] «1
@ Fronzind Coldblood (7] 1
Blood Visl x6

) Beast Roar x1

@ Molotov Cockeail 11

Figur 12: En av kartorna vi har anvint under métningarna. Visar en del av Forbidden
Woods. Resterande kartorna hittas i Appendix A och B.

4.2.1 Klassificering av strackor

Strackorna Kklassificerades i kort, medelldng och ldng, som definieras senare i denna rubrik
och sammanstills i figur 13. Klassificeringen ar baserad pa medelvirdet av varje stricka och
Tottens (2019) gamespaces - narrow, intimate och prospect spaces. Utefter medelvardena av
strackorna identifierade forfattarna de striackor som passade beskrivningen av ett givet
gamespace, vilket resulterade i langden for korta, medellanga och langa strackor samt deras
motsvarande klassificeringar.

Utifran mitningarna definierades en kort stricka som en mitning med medelviardet en
sekund eller mindre. Foljaktligen har Forbidden Woods-omrédet tio stycken korta strackor
(16,4% av omradets alla strackor) och Upper Cathedral Ward-omréadet har fyra stycken korta
strackor (22,2%). Dessa korta strackor klassificerades som trdnga, baserat pa Tottens (2019)

16



narrow space.

En medelléng stricka definierades som en stricka med ett medelvirde lika med eller mellan
en och sju sekunder. Foljaktligen har Forbidden Woods-omréadet 37 stycken medellanga
strackor (60,7%) och Upper Cathedral Ward-omradet har sju stycken medellanga strackor
(38,9%). Dessa strackor klassificerades som intima, likt Tottens (2019) intimate space

En lang stricka definierades utifrin datan som en stricka liangre dn sju sekunder.
Foljaktligen har Forbidden Woods-omradet 14 stycken ladnga striackor (23,0%) och Upper
Cathedral Ward-omradet har sju stycken langa strackor (38,9%). Forutom strackorna
benamnda med bokstiver, som foljer omradenas huvudsakliga vagar, klassificerades dessa
langa strackor som oppna ytor. Klassificeringen ar baserad pa Tottens (2019) prospect
spaces.

Storleksmatningar
Forbidden Woods |Upper Cathedral Ward
Totalt antal strackor 61 18
Kort 10 4
Medellang 37 7
Lang 14 7

Figur 13: Sammanstallning av strackorna i omradena och deras klassificering.

4.3 Kommentarer

Totalt samlades det in 29 stycken kommentarer om omréadet Forbidden Woods (Reddit 2018;
Reddit 2019a; Reddit 2019b; Reddit 2019c; Reddit 2020a; Reddit 2020b; Reddit 2021a;
Reddit 2021b; Fextralife 2020a) och 68 stycken kommentarer om Upper Cathedral Ward
(Reddit 2018; Reddit 2020b; Reddit 2022a; Reddit 2022b; Fextralife 2020b). Skillnaden pa
antal kommentarer kan bero pa populariteten av omradena och/eller att kommentarer om
Forbidden Woods inte hittades under sokandet. Utover detta anvindes inga kommentarer
fran Youtube (2022) eftersom inga relevanta hittades.

Foljaktligen gjordes en mitning av hur frekvent nyckelorden anvindes samt hur ofta de
anvindes i samband med varandra, d.v.s. stimnings-nyckelord i samband med
storleks-nyckelord och tvartom (figur 14 till 17).

4.3.1 Forbidden Woods

Kommentarer om Forbidden Woods uttrycker att omradet ar stort och forvirrande.
Daremot ar det enbart 14 av 61 strackor i omradet som ar ldnga (figur 13). Potentiellt
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kan omradena dar de medelldnga strickorna matts upplevas storre an vad de
egentligen ar ifall de befinner sig efter en kortare striacka, enligt fenomenet som
beskrivs i bakgrunden (Feil & Scattergood 2005; Frederick 2007). Foljaktligen kan
omradet upplevas som stort, trots fa 1dnga strackor, med tanke pa att Forbidden Woods
inte har nagot tak eller om nagon stricka ligger intill ett stup eller klippkant (2.3.1
Forbidden Woods). Detta kan dven pévisa en brist i mitningarna, vilket diskuteras
vidare i slutet av rubriken. Kommentarerna nedan innehaller bade storleks- och
stamnings-nyckelord, eller en kontext som antyder antingen stimning och/eller
storlek. Dessa kommentarer pavisar att det potentiellt kan vara storlek som paverkar
stamningen. Kommentar 3 och 4 formodar dven att Forbidden Woods var designat for
att vara stort och forvirrande.

One of the best “lost in the woods” experiences I've had in gaming. It’s
gigantic and so easy to get lost. [...] I would have looked up directions
but that beats the whole point of being lost in the woods, using my torch
to light the darkness, snakes and other alien abominations striking out
from the shadow. It’s just perfect [...]

Kommentar 1 (Reddit 2020a)

I really kind of like the lost woods. I remember someone a while back
saying that the lost woods were really hard if you were someone who
hasn't explored woods in real life before, kind of accurate, imo. [...] It's a
big area and really just seems overwhelming. Lots of nooks and crannies.
[...]

Kommentar 2 (Reddit 2020a)

[...] It was one of the few areas I felt incredible amounts of dread during
the game. I felt like I was actually getting lost in a scary forest, which is
probably the point of the area. [...] Since its so large there’s a ton of
nooks and crannies to explore that you'd probably miss on your first
playthrough. [...] Basically I just love how large and complex and filled
me with dread and fear that no other area in the game gave me.
Kommentar 3 (Reddit 2019c¢)

[...] Something I noticed, these controversial areas like Forbidden Woods
and Valley of Defilement are often criticized, but the criticism they get is
actually a testament that they achieved exactly what they were aiming
for. "It's too big", "too confusing", "too dreadful”, "too unsettling", and so
on - that is the area's intent, and as such these aren't really complaints as
they are low-key praising the level for doing everything right. Imo these
controversial levels are usually some of the best, and for the exact
reasons they tend to get panned.

Kommentar 4 (Reddit 2019¢)
I vissa kommentarer framgar det inte tydligt om det ar storleken som de upplever som

den faktor som paverkar stimningen i omradet. Orden de anvander tillater oss inte att
sdkert tolka deras kommentarer som kopplad till storlek, till exempel innehéller
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Kommentar 5 att det finns manga vagar att ta, vilket ar forvirrande, och att det finns
maéanga vagar i leveln kan inte tydligt kopplas till dess storlek. Daremot namner bada
kommentatorerna nagot om level designen av omradet. Detta dr dven ett exempel pa
bristen i att samla in data fran internet; vi hade inte mojlighet att frdga om
fortydligande och ifall de ansag att storleken paverkade stimningen de upplevde.

That area always puts me on edge! It’s very well designed. So many
branching paths, I always get lost lol.
Kommentar 5 (Reddit 2019¢)

It’s such a well designed level and so disorienting. [...] I'm trying to work
out the layout in my head but it’s just too confusing.
Kommentar 6 (Reddit 2021a)

Daremot dr det inte alla som uppskattar den forvirrande stimningen och anser att det
ar for forvirrande, vilket potentiellt kan skapa ett avbrott i immersion och forsamrad
spelupplevelse. Detta kan potentiellt &ven kopplas till Fredericks (2007) negative space,
d.v.s. att kommentatorerna menar att de inte vill befinna sig i Forbidden Woods p.g.a.
dess negative space utan hellre enbart vill springa igenom det, men storleken forvirrar
spelarna sa att de inte vet vart de ska springa for att forflytta sig genom omradet. Bade
negativa och positiva kinslor kan framkallas beroende pa storleken av utrymmet (Feil
& Scattergood 2005) och utrymmenas storlek i Forbidden Woods kan potentiellt
frambringa dessa negativa kidnslor kommentatorerna diskuterar. I fallet av Kommentar
8 tycker de att Forbidden Woods ar forvirrande oberoende av hur manga géanger de
spelar igenom omradet.

I think the area I hate the most is the Forbidden Woods. They’re
confused, dark, and simply too big. [...]
Kommentar 7 (Reddit 2020b)

Like I hate it so much its gigantic filled with annoying snakes and mud.
[...] I played the game like 10 times and yet I always get lost here and I
want it to end as quickly as possible.

Kommentar 8 (Reddit 2021b)

[...] In such an incredible game it’s still good, but the confusing tangle on
unremarkable paths winding around dozens of identical tombstones
makes it the one are in the game where I still get lost. [...]

Kommentar 9 (Fextralife 2020a)

Vissa kommentatorer nimnde stimning utan att tydligt forklara vad de upplevde
paverkade stamningen. Till exempel innehaller Kommentar 10, likt Kommentar 5 och
6, att de formodar att leveln ar menad att kdnnas forvirrande, daremot till skillnad fran
tidigare kommentarer innehéller dessa inte nadgot om storleken i Forbidden Woods.

While I do agree the enemies may be annoying, the layout is just great,

specially in the second half. In moste games, when there is some kind of
forest is supposed to be dangerous, treacherous or easy to get lost, it
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turns out the scenario does not translate in what it should be. Forbidden

Woods is different, though. Sure it's infuriating to get lost, but this is

kind of expected if you went out of the main trail in a forest at the night.
Kommentar 10 (Reddit 2019b)

Yeah they did a great job. On a map the woods aren’t that complicated.
But just the right use of topography makes them so easy to get lost and
turned around.

Kommentar 11 (Reddit 2021a)

Pretty much my favourite area in the entire game. Fitting to it’s name
and the immense sense of getting lost and danger lurking everywhere is
unlike anything I've played before.

Kommentar 12 (Reddit 2021b)

I KEEP GETTING LOST AND I KEEP DYING. ALL THE TREES LOOK
THE SAME.
Kommentar 13 (Reddit 2019b)

[...] That entire area has one lantern and a bunch of backtracking and
good Lord I get lost just so easily. I'm sure that’s the point. But gosh.
Kommentar 14 (Reddit 2021a)

Had this game forever, still regularly get lost
Kommentar 15 (Fextralife 2020a)

After several years and playthroughs I still get lost.
Kommentar 16 (Reddit 2019b)

It’s both my least and most favourite area, scary, confusing, lots of stuff
to find, love but hate it at the same time
Kommentar 17 (Reddit 2020a)

Hate having to cross that fucking place, but the atmosphere is good.
Kommentar 18 (Reddit 2020a)

Likt kommentatorer som enbart nimner stimning, namner vissa kommentatorer
storleken eller omradets utformning utan tydlighet i hur detta bidrar till stimningen.
Kommentar 19 till 22 pavisar bara att omréadet ar for stort, dock ndmns inget om vilken
stimning detta formedlar. Aven att omradet ir for stort motsiger vra mitningar som
visar att det dr medellanga striackor som utgér majoriteten av strackorna i omradet.
Detta kan potentiellt pavisa en brist i var klassificering av korta, medelldnga och langa
strackor, d.v.s. att ldnga strackor bor klassificeras utifrdn en lagre grins an sju

sekunder.
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I Fu**ing hate forbidden woods. I hate it so much that I stopped my

playthrough rather than go through it. There are no interesting enemies

and nothing interesting about the area layout and architecture itself. [...]
Kommentar 19 (Reddit 2019b)

Every Souls game has a large open outside area, and almost every one is
a pain in the rear to play through. [...] It's almost like those areas are
TRYING to be irritating in every possible way. [...]

Kommentar 20 (Reddit 2019b)

Only real let down for me is that its too big.
Kommentar 21 (Reddit 2019¢)

this is a question I've had for a long time lately I have been hearing a lot
of people say this is the worst or most hated level in the game and the
thing I don't understand is why personally I don't like the level either
because I think it's to big and opened and a huge pain in the ass to get
back to the boss after dying [...]

Kommentar 22 (Fextralife 2020a)

I've played through Bloodborne like four times and there's probably still
stuff I've missed in the forbidden forest. [...]
Kommentar 23 (Reddit 2019b)

I flera kommentarer anvands beskrivningar av storlek och upplevd stimning i samband
med varandra och verkar potentiellt innebédra att storleken péverkar stimningen i
Forbidden Woods. Figur 14 och 15 visar en tabell over antalet géanger nyckelorden
namns och antal ganger stamnings- och storleks-nyckelord nimns i samband med
varandra. Daremot géller detta resultat enbart for detta omrade och vidare forskning
kravs for att sdkerstilla att storlek paverkar stimning, dven ifall detta dr 6verforbart till
t.ex. andra genrer.

Kommentarerna pavisar dven en potentiell brist i vara mitningar, eftersom
kommentatorerna anser att omrédet dr stort men matningarna visar att endast en
knapp fjardedel av strackorna i Forbidden Woods ar langa (figur 13; 4.2.1 Klassificering
av strackor). En enskild stracka representerar daremot inte ett omrades storlek, utan
maste kombineras med andra strackor for att kunna riakna ut en area. Strackorna vi
matt valdes ut for att representera ett omrades bredd och langd, sa att enbart jamfora
kommentarerna med antal langa striackor ger inte nédvandigtvis en klar bild av hur
stora ytorna i omrédet ar. Feil och Scattergood (2005) och Frederick (2009) ndmner att
ett utrymme kan upplevas stérre om utrymmet innan var mindre. Strackorna kan
tillsammans potentiellt gora att spelarna upplever omradet som stort om t.ex. ett
utrymme med langa striackor befinner sig efter ett utrymme med korta eller medelldnga
strackor, eller om ett utrymme med medelldnga strackor kommer efter ett utrymme
med korta strackor. Vi har inte kunnat méata hgjden, vilket ar en aspekt som paverkar
hur stort ett omrade upplevs av spelaren. Dissonansen mellan kommentatorernas
tyckande om storlek och storlekmétningarna av Forbidden Woods kan potentiellt bero
pa nagon av dessa anledningar; bristféllig klassificering av mitningarna, samspelet
mellan utrymmens storlek i omrédet eller att métningarna inte innefattar hojden i
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omradet.

Forbidden Woods

Antal ganger nimnt i
Nyckelord stimning | Antal ganger nimnt samband med
storlek-nyckelord

Lost (disorient™,
confus®) 20 5

MNightmare (dread) 2 2

scar® (scary, scared,
fear) 2 1
Creep® (uncanny, eerie,
unsettling terrifying,

unnerving) 1 1

Freak™® (freaky, freak

out) 1 0
Chill* {chills, chilling) 0 0
Uncomfortable 0 0
Bored (boring) 0 0
Nope*® 0 0
Spook* 0 0
Looming 0 0
Suspense® 0 0
Paranoid 0 0

Figur 14: Antal génger stimnings-nyckelorden nidmns i de 29 kommentarer som
hittades om Forbidden Woods.
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Forbidden Woods

Nyckelord storlek

Antal ganger namnt

Antal ganger namnt i
samband med
stamning-nyckelord

Big* (large, gigantic)

Open

Tight* (narrow)

Small*

Short*

Long*

0

0

Figur 15: Antal ginger storleks-nyckelorden nimns i de 29 kommentarer som hittades

om Forbidden Woods.

4.3.2 Upper Cathedral Ward

Kommentarer om Upper Cathedral Ward beskriver ofta att spelaren upplever omradet
som laskigt. De stdmnings-ord som anvinds for att beskriva stimningen i omradet ar
ofta kopplade till hur laskigt det upplevs (figur 16).

this area has a place in my nightmares

Kommentar 24 (Fextralife 2020b)

Hands down the creepiest area in the game and probably the creepiest in

the entire series.

Kommentar 25 (Fextralife 2020b)

It definitely is one of the scariest areas in the game. Its like the scary attic

of bloodborne.

Kommentar 26 (Reddit 2018)
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Diaremot saknas enighet i kommentarerna om vad som orsakar den laskiga
staimningen, d.v.s. ifall det ar storleken, ljuset, fienderna eller musiken i omradet.
Kommentar 28 innehaller osdkerhet om vad det dr som paverkar den upplevda
stimningen. Anvindandet av flera olika nyckelord for att beskriva omradet (figur 16)
kan potentiellt dven pavisa oenighet i den upplevda staimningen i Upper Cathedral
Ward, vilket skulle stimma 6verens med oenigheten i vad som orsakar stimningen
eftersom olika aspekter av omradet kan framhéva olika stimningar.

Mostly throughout the game I've been fascinated by the horror elements,

setting, lore etc. But this area just scared the living **** out of me. The

darkness, wind, subtle but cutting “music”, design, enemies... F*ck.
Kommentar 27 (Fextralife 2020Db)

I don’t know if it’s the darkness, the music or the tons of brainsuckers
that slaughtered me when I first came to this area but Upper Cathedral
Ward freaks me out too much. I can clear out all the brainsuckers in the
first part plus I opened most of the doors but man every corner in this
UCW has me too paranoid to take explore.

Kommentar 28 (Reddit 2018)

Fienderna och deras svarighetsgrad kopplas dven ibland till utrymmet de befinner sig i.
Omradets langa korridorer erbjuder inte spelarna nagot sitt att utnyttja sin omgivning
for att strida mot fienderna. De ldnga korridorerna har vi matt och bedomt att de
raknas som tranga och stimmer Gverens med Tottens (2019) definition av narrow
space, som anvands for att skapa omraden med hogre svarighetsgrad och framhéiva en
upplevelse av trangsel hos spelaren.

[...] It’s not even hard to avoid them grabbing you, but it feels awful
when they do! Worst of all they almost never to anything but spam the
binding spell so they can grab you and go Starship Troopers on your ass!
Who’s bright idea was it to put LONG HALLWAYS with little to NO
COVER from their stupid spam! [...]

Kommentar 29 (Reddit 2020b)

Yep, the areas that freak me out the most are the ones I died most the
first time I got there. That includes Upper Cathedral Ward. I'm so damn
cautious when I get to the dark hallways with the brain suckers. Every
damn time.

Kommentar 30 (Reddit 2018)

Boss version is easier. It’s the narrow corridors that make them difficult
in UCW. Their arcane attack is telegraphed and easy to avoid in an open
area, but in a narrow hallway it’s basically guaranteed to get you a couple
of times.

Kommentar 31 (Reddit 2018)
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Kommentar 32 diskuterar en upplevelse av att de inte borde vara i omradet, vilket
potentiellt kan antyda att ndgot annat an storlek paverkar den upplevda stimningen i
Upper Cathedral Ward. Daremot ar det inte tydligt i kommentaren vad det ar som
paverkar den upplevda stimningen.

This is why I like the zone so much. Out of all the places, even though
many have the same vibe, it comes across as something you're not
supposed to snoop in. It’s secluded and overlooking rest of the church.
The creatures, and especially the music. So uncanny.

Kommentar 32 (Reddit 2018)

Dessa kommentarer liknar de som diskuterar det implicita och emergenta narrativet;
d.v.s. det narrativ som inte explicit berittas av spelet och hur spelarna sjilva tolkar
varldens hiandelser.

Spend some time in the balcony with the corpse. Take a nice look
around. It may not seem to innocuous at first, besides the dead body
fixed into the frozen pose. After a while, you may notice something off
about the room. If you can’t quiet place it, here’s why: It’s the most well
lite area in all of Bloodborne, so where are the lights?

Kommentar 33 (Reddit 2018)

For me the worse is the children’s choir in the background......with no
children at all
Kommentar 34 (Reddit 2018)

Omradet har dven tva skriptade handelser som aktiveras nar spelaren nar vissa punkter
i omradet. En av dessa innefattar att ett varulvsmonster som hénger uppe i en av
omradets ljuskronor plotsligt faller ner till golvet, vilket dven gor ljussidttningen
morkare i utrymmet, néar spelaren narmar sig. Dessa hindelser nimns i Kommentar 36
om vad som orsakar stimningen i omradet.

I think the werewolf monsters falling from the chandelier was one of the
biggest “NOPE” moments I've ever had lol.
Kommentar 35 (Reddit 2018)

Kommentar 36-38 beskriver att det 6ppna rummet dar ett varulvsmonster faller ner
fran en ljuskrona inuti byggnaden ar laskigt. Beskrivningarna av utsatthet och véra
matningar av rummets striackor stimmer 6verens med Tottens (2019) beskrivning av
prospect spaces och hur dessa 6ppna ytor kan anviandas for att orsaka en upplevelse av
utsatthet hos spelaren.

I remember the first time I walked into the big cathedral room with the
downed chandelier, scared shitless because I knew something bad was in
there. Then I saw the red eyes of a werewolf and thoight “oh one wolfy
isn’t too bad” but i was wrong. There were four... And I got completely
blindsided and destroyed.
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Kommentar 36 (Reddit 2018)

[...] I don’t think I've proceeded more cautiously the entire game. Had
that torch out the entire time. Let’s not even get into when that
chandelier crashed in the oh so dark room... I knew, just knew, that I was
sooo fucked.

Kommentar 37 (Reddit 2018)

[...] But I fucking hate this area, the first main room is just a dark area
that ambushes you with wolves [...]
Kommentar 38 (Reddit 2019a)

Enligt de insamlade kommentarerna verkar det finnas flera olika anledningar till att
spelarna upplever en laskig stimning i omradet. En av dessa anledningar ar
utrymmenas utformning och storlek, daremot visar figur 17 att storleks-ord ndmns for
fa génger for att dra négra slutsatser for Upper Cathedral Ward. Framforallt verkar
utrymmens storlek kunna anviandas i samspel med andra faktorer, till exempel musik
och ljussattning, for att uppna onskad stamning med tanke pa att flera kommentatorer
namnt dessa faktorer, samt att Kommentar 31 innehaller att samspelet mellan en trang
korridor och fiender paverkar deras upplevda staimning och Kommentar 37-39 som
beskriver upplevd utsatthet kopplad till rummets storlek. Likt som for kommentarerna
om Forbidden Woods behovs vidare forskning utforas for att sdkerstélla svar pa
fragestillningen; om storlek paverkar den upplevda stimningen.
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Upper Cathedral Ward
Antal ganger nimnt i
Nyckelord stimning | Antal ganger nimnt samband med
storlek-nyckelord
Scar” (scary, scared,
fear) 10 1
Creep® (uncanny, eerie,
unsettling terrifying.
unnerving) 9 1
Freak” (freaky, freak
out) 5 0
Chill* {chills, chilling) - 0
Nope* 3 0
Nightmare (dread) 3 0
Uncomfortable 2 0
Paranoid 2 0
Spook” 2 0
Suspense* 1 0
Looming 1 0
Lost (disorient®,
confus®) 1 0
Bored (boring) 1 0

Figur 16: Antal ginger stimnings-nyckelorden nimns i de 68 kommentarer som hittades
om Upper Cathedral Ward.
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Upper Cathedral Ward
Antal ganger namnt i
Nyckelord storlek Antal ganger namnt samband med

stamning-nyckelord

Big* (large, gigantic) 1 1

Small* 1 1

Tight* (narrow) 1 0

Short* 0 0

Open 0 0

Long* 0 0

Figur 17: Antal ganger storleks-nyckelorden namns i de 68 kommentarer som hittades om
Upper Cathedral Ward.

4.4 Komparation av omradena

Komparation mellan omradena pavisar att omradena har olika svar pa fragestillningen.
Kommentarer om Forbidden Woods kan potentiellt tyda pa att storlek paverkar den upplevda
staimningen, daremot ar det inte tydligt i kommentarerna om Upper Cathedral Ward att
storleken paverkar den upplevda stimningen. Det finns heller ingen tydlig koppling mellan
maitningar av omrddena och trots att Upper Cathedral Ward procentuellt har fler 1anga
strackor an Forbidden Woods ar det farre som namner “big” i kommentarer om Upper
Cathedral Ward (figur 13, 15 och 17). Detta kan bero pa att Upper Cathedral Ward utspelar sig
inomhus och inte upplevs lika stort som Forbidden Woods utemiljo. Hojden ar, som nidmnt
innan, en dimension vi inte har kunnat mita men den har paverkan pa storleken i omradena.
Eftersom Upper Cathedral Ward har ett tak kan detta potentiellt vara varfor endast en av
kommentarerna om Upper Cathedral Ward innehéller att omradet ar stort (Kommentar 36;
figur 17). Foljaktligen kan avsaknad av tak i Forbidden Woods vara varfor flera kommentarer
om omradet innehaller att det ar stort (figur 15). Kommentar 39 jamfér omradena pa foljande
satt;
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Upper Cathedral is smaller and much easier to find your way around.
Forbidden Woods is like a maze without most of the walls
Kommentar 39 (Reddit 2018)

Maitningarna i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward pavisar dven att 6verférbarheten
av matningsmetoden potentiellt ar bristfallig. Matningarna i Forbidden Woods stimmer inte
overens med kommentatorernas beskrivningar av omradet, dd& omradet beskrivs som stort
men vara matningar visar att det finns fa ldnga strickor i omradet. Daremot innehéller
kommentarerna om Upper Cathedral Ward bade “big” och “small” lika manga ganger (figur
17) och matningarna visar en jamnare fordelning mellan korta, medellinga och langa
strackor an for matningarna av Forbidden Woods. Foljaktligen kan anviandningen av
antonymer, “big” och “small”, potentiellt pavisa den jaimna fordelningen av stridckornas
lingd. Daremot, som namnts innan, anviands storleks-ord for fd ganger i kommentarer om
Upper Cathedral Ward for att sdkert dra en slutsats om detta, vilket d&ven ar varfor vidare
forskning behover utforas.

Omradena skiljer sig dven i utformning. Upper Cathedral Wards symmetriska och
strukturerade utformning passar Fredericks (2007) beskrivning av positive space, medan
Forbidden Woods ostrukturerade utformning stammer Overens med negative space
(Frederick 2007). Denna skillnad kan vara en orsak till de olika upplevda stimningarna i
omradena eftersom mainniskor foredrar att forflytta sig igenom negative space och inte
stanna kvar, till skillnad fran positive space som de girna befinner sig i (Frederick 2007).
Diaremot upplever spelare inte att de borde befinna sig i Upper Cathedral Ward, vilket
uttrycks i Kommentar 32. Upplevelsen av att inte fa vistas i ett omrade ar inte kopplat till om
en yta bestar av negative eller positive space (Frederick 2007), utan paverkas potentiellt av
andra faktorer.

Resultaten fran Upper Cathedral Ward visar att storlek inte dr det enda som paverkar
staimningen i ett omrade. Aspekter som musik, fiender och ljussittning har enligt
kommentarerna vi samlat in ocksa paverkat den upplevda stimningen i omradet. Flera
kommentarer, till exempel Kommentar 40, innehéller dven att musiken paverkar deras
upplevelse. Kommentar 40 beskriver ocksa att musiken starker upplevelsen och dirmed inte
ar det enda som orsakar den upplevda stimningen. Musiken ar en variabel som skiljer Upper
Cathedral Ward fran Forbidden Woods da det sistnimnda omradet saknar musik. Samspelet
mellan olika faktorer som péverkar stimningen ar tydligast i Upper Cathedral Ward, dar flera
olika anledningar listas i kommentarerna om vad som orsakar stimningen, till exempel
Kommentar 27 och 28.

Was playing through it just today. The music is freaky as fuck too, really
adds to that creepy feeling.
Kommentar 40 (Reddit 2018)

Daremot visar kommentarerna om Forbidden Woods att storlek péaverkar stamningen i
omradet, till exempel i Kommentar 1, 3, 4, 7 och 8. Detta kan tyda pa att storleks paverkan pa
stamning ar tydligare i vissa omradena dn andra eller att andra aspekter, till exempel musik,
har en for spelaren tydligare paverkan pa den upplevda stimningen.

Utifran komparationen hittade vi framst skillnader mellan Forbidden Woods och Upper
Cathedral Ward, bade i matningarna och kommentarerna. Kommentarer om Forbidden
Woods innehaller att storlek paverkar den upplevda stimningen. Kommentarer om Upper
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Cathedral Ward inneholl dven detta, men inte i lika stor utstrackning och de inneholl dven
andra aspekter i omradet som paverkar den upplevda stimningen. Omradenas métningar
stammer Overens med tillhorande kommentarer i olika utstrackning. Detta kan potentiellt
bero pd en brist i metoden. Daremot visar resultaten potentiellt ett fenomen som kan
undersokas vidare for att sakerstilla resultatet.

4.5 Slutsats

Kommentarerna om Forbidden Woods péavisar en potentiell pdverkan av den upplevda
stimningen i omradet, daremot innehéller kommentarerna om Upper Cathedral Ward inte
storlek i lika stor utstrackning. Kommentarerna om Upper Cathedral Ward innehéller flera
olika variabler - musik, ljussattning och fiender - som de upplever paverkar stimningen i
omradet och att dessa variabler kan samspela med storlek for att formedla stimning.

Dessa variabler varierar mellan omréadena, till skillnad fran Upper Cathedral Ward innehéller
Forbidden Woods ingen musik och kommentarer innehaller den morka ljussittningen i
Upper Cathedral Ward som en aspekt som péverkar deras upplevda stimning, vilket
kommentarer om Forbidden Woods inte gor. Detta kan potentiellt pavisa att andra variabler
an storlek kan formedla en tydligare stimning eller har en starkare formaga att framhava
stamning.

Jamforelse mellan kommentarerna och mitningarna fo6r omradena pavisar dven en potentiell
brist i métningarna, eftersom de inte stimmer 6verens med kommentarernas innehall. Detta
kan vara eftersom vi pa kartorna har placerat ut och definierat de olika strackorna - korta,
medelldnga och langa - oproportionerligt.

Sammanfattningsvis innehéller kommentarerna om Forbidden Woods storlek i samband
med den upplevda stimningen, diaremot innehaller kommentarerna om Upper Cathedral
Ward inte detta till samma grad. Dessa kommentarer pavisar istillet ett potentiellt samspel
mellan storlek och andra variabler for att formedla stimning. Daremot visar Forbidden
Woods potentiellt att den upplevda stimningen paverkas av storlek. Skillnaderna i resultaten
tyder pa brister i metoden. Dessutom visar de andra variablerna som namns att vidare
forskning behovs inom dmnet for att sakerstélla svar pa fragestallningen.

Hur péverkas upplevd stimning av omrédets storlek i Bloodbornes Forbidden Woods och
Upper Cathedral Ward? Var slutsats ar att det finns tecken pa att storlek potentiellt paverkar
den upplevda stimningen, diaremot kriavs grundligare undersokning och en isolering av
storlek som variabel for att sdkerstilla att storlek ensamt, utan nagot samspel med andra
variabler, paverkar den upplevda stimningen.
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5 Sammanfattning och diskussion

I detta kapitel sammanfattas rapporten i sin helhet, datan diskuteras utifrdn bakgrunden och
aven en diskussion om studiens trovardighet och begransningar, samt etiska aspekter som ar
relevanta for studien. Sist foreslar vi dven hur dmnet kan forskas vidare om i framtida
studier.

5.1 Sammanfattning

Totten (2019) diskuterar konceptet narrow, intimate och prospect space for att beskriva
storleken pd utrymmen i levlar, dir till exempel narrow space ar ett litet omrade dmnat for
att framhaiva en trangd kinsla hos spelaren. Konceptet kan level designers anvianda sig av for
att framkalla en forbestamd stamning i levlar. Den paverkan ett utrymmes storlek har pd en
levels upplevda stimning ar ett amne vi undersoker vidare med denna studie genom att
analysera spelet Bloodborne (2015) med fragestallningen: Hur paverkas upplevd stamning
av omrddets storlek i Bloodbornes Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward? for att ta
reda pa om storleken paverkar den upplevda stimningen i levlar.

Vi har samlat in data fran internet (Reddit 2023; Fextralife 2020a; Fextralife 2020b) for att
ta reda pa vad for stimning spelaren upplever i omradena Forbidden Woods och Upper
Cathedral Ward och ifall samma insamlade kommentarer innehaller bade stimning och
storlek. Vi har dven matt strackor i omradena for att samla in data kopplad till omradenas
storlek, eftersom véara strickor mater langd och bredd som tillsammans utgor area.
Kommentarerna om Forbidden Woods tyder pa att storlek potentiellt har en paverkan pa den
upplevda stimningen, diremot nimns detta inte i samma utstrackning i kommentarerna om
Upper Cathedral Ward. Kommentarerna om Upper Cathedral Ward péavisar istillet ett
potentiellt samspel mellan andra variabler - ljussittning, musik och fiender - och storlek for
att formedla staimning. Resultat pavisar dven att mitningsmetoden som anvands i studien
har en potentiell brist, eftersom kommentarerna om Forbidden Woods inte stimmer Gverens
med resultatet av matningarna, storleks-nyckelord ndmns for fa génger i Upper Cathedral
Ward for att utfora en jamforelse mellan mitningarna och kommentarerna med sdkerhet. De
skilda resultaten av omradena pavisar att vidare forskning behovs utforas for att sikerstalla
svar pa fragestillningen; om storlek paverkar den upplevda stamningen.

5.2 Diskussion

Under denna rubrik problematiserar och diskuterar vi studien i sin helhet, samt kopplar den
teoretiska bakgrunden till studien. Vi granskar eventuella brister i datan som samlats in och i
metodvalet.

5.2.1 Diskussion om datan

Studiens troviardighet kan paverkas av att data samlats in fran internet. Datan bestdende av
kommentarer har inte kunnat verifieras, vilket innebar att de som skrivit kommentarer om
omradena inte nédvindigtvis ens behover ha spelat spelet eller tagit del av omradet. Aven de
som har spelat igenom omradet kan ha ljugit om eller pa annat sitt 6verdrivit sin upplevelse
av omradena. Daremot bedomde vi att de kommentarer som nimnde stimning eller storlek
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verkade genuina. Dessutom bedomde vi att de som bidrar till diskussioner om stimningen i
omradet formodligen har upplevt omradet i nigon form utéver att ha spelat igenom
omradena sjélva, till exempel genom att ha kollat pa videoklipp fran omréadet.

Vi fann dven olika ménga kommentarer om de tvd omradena. Detta hade kunnat anses vara
ett problem, eftersom mingden data varierar. Daremot bedomde vi att det i detta fall inte ar
ett problem eftersom den insamlade datan om bada omradena vildigt tydligt visar pé olika
trender. Anledningen till den varierande mangden kommentarer kan bero pd omradenas
olika popularitet och antalet inldgg som gors om omréadet. Datan bestar huvudsakligen av
kommentarer som gjorts pa inldgg, s mangden inldgg kan paverka antalet kommentarer som
sedan skrivs. Aven inliggets nirhet till imnet vi studerar kan paverka hur manga anviindbara
kommentarer som skrivs.

Ett problem hade kunnat uppsta eftersom omradenas symmetriska strickor inte maéttes
individuellt. Istillet for att mita samtliga strackor som var symmetriska, t.ex. Stricka 56
(Appendix B) som har en symmetrisk motsvarighet pa andra sidan rummet. Vi valde att inte
maita alla symmetriska motsvarigheter eftersom vi inte trodde det var nodvandigt, da vi ville
samla in data om strackornas langd for att kunna koppla dem till Tottens (2019) gamespaces.
Daremot uppstod det ett problem pad grund av detta nir strickorna sammanstilldes och
andelen korta, medellinga och langa strickor riknades ut. Hade samtliga symmetriska
motsvarigheter i Upper Cathedral Ward raknats hade andelen korta strackor varit storre i
omradet. Daremot paverkade detta inte vart resultat eftersom kommentarerna vi samlade in
inte tydligt nog visade pa ett samband mellan trdnga utrymmen i Upper Cathedral Ward och
stamningen déri. I framtida studier som anviander sig av denna matningsmetod bor samtliga
strackor som kan identifieras i omradet dven maétas, for att sikerstilla resultatet.

5.2.2 Diskussion om metodval

En annan begransning med studien ar storleksméatningarna. Eftersom vi inte hade tillgang till
ett verktyg som kan mita striackorna i spelet valde vi att anvinda en ungefarlig metod genom
att manuellt mita tiden det tar for spelarkaraktiren att jogga en given stracka. Denna metod
innebar viss varians i datan eftersom spelarkaraktirens riktning kunde variera med négra
grader och att den manuella tidtagningen kunde paborjas och avslutas med varierande narhet
till start- och slutpunkten for spelarkaraktiarens rorelse. Detta innebar ocksa att strackorna
mats i tid istdllet for distans. Tiden kan diaremot raknas om till distans eftersom
spelarkaraktiarens hastighet ar konstant. Syftet var att kunna klassificera olika strackor
utefter en ungefarlig storlek.

Daremot kunde var metod inte anviandas for att mata hojd eller omraden som
spelarkaraktiren inte kan navigera. Som ndmnt innan, s tyder resultaten pa att var
definition av strackorna potentiellt brister eftersom det finns en dissonans mellan hur
kommentarerna beskriver omradet och vira maétningar, d.v.s. att kommentarerna om
Forbidden Woods beskriver omradet som stort men vara matningar visar att det knappt ar en
fjardedel av strackorna i utrymmena som ar langa.

Diaremot ar kontrollen av variabler ett problem for studien. Eftersom vi inte kan paverka
spelets uppbyggnad och innehall kunde vi inte heller isolera omradenas storlek som ensam
oberoende variabel. Upper Cathedral Ward och Forbidden Woods skiljer sig pa flera sitt.
Forbidden Woods ar utomhus och dir spelas ingen musik, till skillnad fran Upper Cathedral
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Ward som till stor del ar inomhus och musik spelas i omradet. Dessutom har omradena olika
sorters fiender. Medan detta innebéar att det finns flera olika variabler att ta hansyn till, s&
valde vi dessa omraden eftersom de skiljer sig fran varandra. Omréadena valdes eftersom vi
bedomde att de skulle visa tydliga skillnader i sina resultat. Dessutom hittade vi
kommentarer som innehéller bide omradenas storlek och omréadets stimning i diskussioner
om bada omradena. Vi anser darfor att studiens resultat kan anvandas for att visa pa ett
fenomen vart att undersoka vidare, da resultatet indikerar att omradenas storlek paverkar
stamningen och att level designers kan anvanda sig av olika storlek i deras omradens storlek
for att formedla avsedda stimningar.

Urvalet av omraden kan anses problematiskt. Eftersom vi inte kunde isolera storlek som
ensam oberoende variabel hade det potentiellt kunnat vara battre for studien att vilja tva
omraden som liknar varandra istéllet. Daremot bedémer vi att ett sddant urval hade
inneburit svartolkade resultat, eftersom de potentiellt hade gett likartade kommentarer. Det
beror pa att storlek fortfarande inte hade varit en isolerad oberoende variabel, och tolkning
om kommentarer innehéller storlek och antyder storlek som orsak till deras upplevda
stimning hade varit svir med tanke pi de andra variablerna i leveln (bl.a. ljussittning,
fiender och musik).

Overforbarheten av studien #r dven négot vidare undersokningar av dmnet kan prova,
speciellt med tanke pa att metoden potentiellt har en brist med storleksméatningarna, som
namns i tidigare stycke. Storlek ar inte en aspekt som ar unik till Bloodborne (2015), utan
flera spel har nigon form av level och storlek utformad i sig. Darfor kan level designers
potentiellt anvinda sig av denna studie for att battre utforma sina omraden utefter den
avsedda stimningen de vill att spelaren ska uppleva, och framtida forskning kan anvianda
denna studie som riktlinje for vidare studier inom dmnet.

For att starka overforbarheten hos studien hade fler omréden frén fler spel kunnat vara del av
studien. Detta genomfordes inte eftersom studien var tidsbegransad och efter samrad med
handledare bestamde vi oss for att begransa studien till dessa tvd omréden.

5.2.3 Teoretisk koppling

En stricka anses i denna analys vara kort om den ar kortare dn en sekund och lang ifall den
ar langre an sju sekunder. Daremot kan en striacka upplevas som en annan storlek beroende
pa kontexten den befinner sig i (Feil & Scattergood 2005; Frederick 2007; Totten 2019).
Denna kontext kan vara lingden av narliggande strackor, till exempel om ett trangt utrymme
leder in i ett storre utrymme s kan det storre utrymmet upplevas dnnu storre dn vad det
egentligen ar (Totten 2019; Frederick 2007). Dessutom kan upplevelsen av strickan
forandras beroende pa hur 6ppet det 4r omkring den (Feil & Scattergood 2005; Frederick
2007).

Detta kan potentiellt kopplas till Tottens (2019) olika gamespaces, och dess paverkan pa
spelare. Upper Cathedral Ward innehaller fler utrymmen som skulle klassas som narrow
spaces, medan Forbidden Woods till stor del bestar av prospect spaces (Totten 2019). Enligt
Totten (2019) skapar trdnga utrymmen spianning och spelaren kdnner sig begrinsad dari.
Utrymmets utformning kan anvidndas for att skapa scenarion som ar dramatiska och som
kraver mer skicklighet av spelaren eftersom de har mindre utrymme att utnyttja. Tranga
utrymmen kan dven orsaka klaustrofobiska upplevelser hos spelaren (Totten 2019).
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Totten (2019) diskuterar dven att prospect spaces kan anvandas for att framhava kanslor av
obehag for Oppna ytor. Daremot namns inte detta obehag i kommentarer vi behandlade
angaende nagot av omradena. De 6ppna ytorna kopplas i kommentarerna istéllet till kdnslor
av forvirring och att ga vilse. Denna forvirring kan vara medvetet designad i syfte att skapa en
stamning av utsatthet for spelaren som gatt vilse. Diaremot kan forvirringen ocksa vara ett
resultat av bristfillig level design, da vagledningsmetoder som landmiarken kan ha varit
otydliga och dirav oavsiktligt skapat forvirring hos spelare.

Studiens resultat kan dven ha paverkats av det Frederick (2007) beskriver som positive och
negative space. Upper Cathedral Ward ar tydligare geometriskt utformat dn Forbidden
Woods. Darmed bestar Upper Cathedral Ward av mestadels positive space medan Forbidden
Woods mestadels bestar av negative space. Frederick (2007) ndmner att positive och negative
space paverkar minniskans upplevelse och beteende pa olika sitt, vilket kan vara en
anledning till de olika uppfattningarna av omradena vi granskade i de insamlade
kommentarerna.

Totten (2019) och Feil och Scattergood (2005) anser att level designers bor ta i hansyn
egenskaper, som bl.a. farg, storlek och form, i levlar for att spelet ska ha stark immersion och
spelupplevelse som fangar spelarnas uppmarksamhet. Darfor ar stimning kopplat till storlek
vasentligt att utforska. Ifall mer forskning gors kan fenomenet fortydligas och bli anvandbar
kunskap for level designers att anvanda for att utforma spelets levlar, vilket i sin tur kan leda
till okad popularitet av spelet och sedan aven forsaljningen. Darfor anser vi att denna studie
ar anvandbar for senare forskning till framtagande av om storlek paverkar stimning i ett
spels levlar.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Vid insamling av data fran internet i studier finns en komplexitet angdende datans
tillganglighet. En given hemsida kan ha delar som anses vara offentliga medan andra delar av
samma hemsida anses vara privat (Townsend & Wallace 2016). Detta innebar enligt
forskningsetiska principer att data insamlad frén internet inte alltid kan anvindas. For att
avgora om de kommentarer och inldgg vi samlat in anses vara offentligt tillgingliga har vi
granskat respektive hemsidas regler och anviandarvillkor (Fextralife 2020c; Reddit 2022c).
Dessa regler och anvindarvillkor har tydliggjort att de kommentarer och inligg som
anvandare gor ar offentligt tillgdngliga och kan anviandas av tredje part.

Angaende informerat samtycke har vi bedomt att informationen som samlats in inte ar av
kanslig art (Townsend & Wallace 2016) och eftersom hemsidornas regler och anvandarvillkor
(Fextralife 2020c; Reddit 2022¢) tydliggor att anvidndarnas inldgg ar offentliga och kan
anvandas av tredje part har forfattarna avgjort att datan kan anviandas utan explicit samtycke
fran anvidndarna. Dessutom har flera kommentarer gjorts fran konton som numera ar
raderade eller anonyma, vilket omgjliggor kontakt med de personerna.

Anonymiteten i datan ar ocksé en aspekt att tdnka pa vid insamling av data frén internet. Nar
till exempel en intervju utférs brukar deltagarna anonymiseras sa datan inte kan kopplas eller
sparas tillbaka till dem. Daremot nar det kommer till data fran sociala medier kravs det i
manga fall ett bevis pa att personen har skrivit det som anges i studien, och detta brukar dven
refereras till via deras anvindarnamn (Townsend & Wallace 2016). Anviandare av bada
webbsidorna som har anvéints i denna studie far bestimma sitt egna anvindarnamn, detta
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kan vara nagot pahittat men ocksa vara nagot kopplat till deras riktiga namn, vilket leder till
att referenser till datan kan leda till att anonymiteten brister. Daremot innehaller
webbsidorna att ens anvdndarnamn och det man publicerar pa webbsidan ar offentligt
(Fextralife 2020c¢; Reddit 2022c¢).

5.4 Framtida arbete

Eftersom vi anviande oss av ett befintligt spel dir vi sjdlva inte hade tillgang till att redigera
innehallet i spelet ar nista steg att skapa en egen artefakt dar variabler som ljus, farg, form
och storlek kan manipuleras. Storlek som variabel har inte kunnat isoleras i denna studie och
andra egenskaper som ljus, firg och form har kunnat paverka resultatet av undersékningen.
Med en egen artefakt kan den beroende variabeln (upplevd stimning) paverkas enbart av den
avsiktligt oberoende variabeln, vilket ar storlek, och olika variationer av artefakten kan goras
dar storleken forandras for att se hur den paverkar stimningen i spelet. Detta leder till ett
sakrare resultat om staimning paverkas av storleken.

Utover detta bor aven nagon form av speltest utforas, foljt av en intervju eller enkit, for att ta
reda pa hur stimningen paverkas av storleken i den egengjorda artefakten. Detta gor att
framtida studier kan kontrollera nyckelord och kan undvika att behéva tolka olika
synonymer, d.v.s. ifall deltagarna menar samma sak men har olika ordval. Ett annat
alternativ for vidare forskning ar att analysera fler spel for att ta reda pa hur/ifall stimningen
paverkas av omradenas storlek i spelen.

Fragestillningen vi anviant kan omformuleras till; Hur pdverkas upplevd stamning av
omradets storlek 1 spels levlar? for att anpassas till senare studier inom &amnet.
Fragestallningen kan aven justeras utifran begransningar eller kompletteringar som uppstar i
framtida undersokningar.
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Appendix

Appendix A — Forbidden Woods kartor med tillhorande strackor
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Appendix B — Upper Cathedral Ward kartor med tillhorande
strackor
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Appendix C — Uppdelning av arbetet

Fordelningen av arbetet har i storsta utstrackning fordelats jamlikt. Matningarna av
strackorna i omradena har bada forfattarna tagit del av och har matt lika méanga strackor.
Insamlingen av kommentarer har forfattarna delat upp det mellan omrédena, d.v.s. ena
forfattaren hanterade Upper Cathedral Ward och andra Forbidden Woods. Skrivandet av
rapporten har férdelats in i rubriker och bada forfattarna har tagit del i att bearbeta texterna.

Forfattarna har triffats varje vardag pa plats, i ndgra fall pa distans, och arbetat tillsammans i
ungefir 1-2 timmar. Ahlsén har gjort lite arbete utanfér denna tid, bl.a. jobbat med tabeller
eller fort in figurer i rapporten, medan Karlsson har korrekturlast utanfor den utsatta tiden.
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