


Sammanfattning

Om storleken på utrymmen i spels levlar påverkar stämningen har diskuterats av level

designförfattare, bland andra Totten (2019) som nämner i sin bok, An Architectural

Approach to Level Design, att olika storlekar på utrymmen i spel främjar olika känslor.

Denna bakgrund för studien har sedan applicerats på den data som samlats in för att svara på

problemformuleringen Hur påverkas upplevd stämning av områdets storlek i Bloodbornes

Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward? Datan består av storleksmätningar av

utrymmen i två av spelets områden samt kommentarer från internet. Kommentarerna

granskades efter ord och uttryck kopplade till upplevd stämning och områdets storlek. Efter

att ha sammanställt kommentarerna om områdena analyserades de utefter

storleksmätningarna och Tottens (2019) teori. Vi fann indikation till att storlek påverkar

upplevd stämning, men att mer forskning krävs för att säkerställa resultatet. Denna kunskap

kan potentiellt användas av level designers för att skapa en bättre spelupplevelse. För

framtida arbete föreslår författarna att skapa en egen artefakt för att bättre kunna kontrollera

beroende och oberoende variabler.

Nyckelord: Level design, storlek, stämning, Bloodborne, spel
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1 Introduktion
Stämning kan framstå på flera olika vis och kan påverka människors känslor. Level designers

har uttryckt att arkitektoniska lärdomar kan användas inom level design för att forma banan

utifrån spelets tema, mekaniker och spelupplevelse (Feil & Scattergood 2005; Kremers 2009;

Totten 2019; Schell 2019). Hur arkitektoniska principer kan appliceras på spel har

undersökts av bland andra Totten (2019), vars bok An Architectural Approach to Level

Design vi har använt för att undersöka kopplingen mellan upplevd stämning och level design.

Stämningen i spelbanor är central för spelupplevelsen samt immersion, och det är level

designers uppgift att konstruera dessa banor (Feil och Scattergood 2005; Totten 2019; Schell

2019), vilket är varför vi syftar till att bidra med en studie om hur stämningen påverkas av en

levels storlek. Vi ämnade undersöka hur stämningen i två av Bloodbornes (2015) områden

påverkas av deras storlek, vilket i detta arbete definierats som områdets arkitektoniska

struktur och geografiska upplägg.

Vi har utfört en komparation (Ejvegård 2009) och summativ innehållsanalys (Hsieh &

Shannon 2016) av kommentarer på diverse hemsidor för att analysera områdena Forbidden

Woods och Upper Cathedral Ward. Analysen avgränsades till områdenas storlek och

nyckelord inom kommentarerna som var relaterade till stämning och storlek angående

områdena. Mätningarna av områdena, som utfördes genom att mäta tiden det tar för

spelarkaraktären att jogga vissa sträckor, och kommentarerna jämfördes med litteratur från

Totten (2019) för att utröna hur befintlig litteratur menar att stämningen bör påverkas av

storlek.
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2 Bakgrund
Bakgrunden innehåller en begreppslista över begrepp som använts i rapporten, en

genomgång av tidigare studier inom ämnet samt de teorier denna studie är baserad på, en

beskrivning av spelet som har analyserats, Bloodborne (2015), och områdena analysen berör.

2.1 Begrepp

Actionrollspel definieras i denna text som spel med innehåll av våld och att spelaren har

kontroll över en spelkaraktärs egenskaper och dialog.

Arkitektonisk teori används i detta arbete som den teori som utformats efter och används

inom arkitektur.

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

utrymmen.

Boss definieras i denna text som en fiende som är betydligt starkare än andra fiender i

området. I Bloodborne (2015) stängs spelaren in när den gått in i bossens utrymme och

måste vid upprepade försök att besegra bossen bekräfta att den vill gå in i bossens område.

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

Level definieras i denna text som det digitala geografiska område spelaren kan röra sig inom

och se.

Level design definieras här som utformningen av levels.

Level designer(s) används här som den person som arbetar med level design.

Lovecraftian skräck används i denna text for att referera till narrativ inspirerat av H.P.

Lovecrafts verk (Donovan 2022).

Sträcka används i denna studie som den väg spelaren kan använda sig av för att navigera

mellan två punkter i området. Hur dessa sträckor används i studien förklaras i både 3.2.2

Kvantitativ data och 4.2 Storleksmätningar.

2.2 Arkitektur och känslor
Arkitektur förmedlar känslor till de som befinner sig i den och vi människor kan inte vara

helt likgiltiga till vår omgivning (De Matteis 2021). Enligt De Matteis (2021) är det projektion

av miljöns känsla på oss människor som skapar känslan i en omgivning, även att

överlevnadsinstinkter påverkar en miljös stämning. Om arkitekturens utformning har en

påverkan på känslorna har studerats tidigare. De tidigare studierna om ämnet har använt sig

av digitalt uppbyggd arkitektur för att påvisa att byggnader förmedlar känslor (Canepa,

Scelsi, Fassio, Avanzino, Lagravinese & Chiorri 2019; Banaei, Hatami, Yazdanfar &

Gramanns 2017). Studierna visar att egenskaper - ljus, färg, material och form - påverkar

känslorna personer upplever när de befinner sig i byggnader. Även studier som har använt sig

av neurovetenskapliga mätverktyg har fått resultatet att egenskaperna påverkar delar av

hjärnan som hanterar känslor hos människor (Khaleghimoghaddam, Bala Alkan, Özmen &

Östürks 2022; Banaei m.fl. 2017). Dessa egenskaper kan därav förändras för att kontrollera

känslorna i en uppbyggd miljö, och denna kunskap kan arkitekter ha i åtanke när de ska
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forma, färga eller ljussätta miljöer för att förmedla en viss känsla.

Arkitektoniska koncept och teorier har använts i tidigare studier för att undersöka om

arkitektur i spel påverkar spelarnas känslor (Andrzejczak, Osowicz & Szrajber 2020; Toniolo

2020). Även dessa studier påvisar att egenskaper i leveln förmedlar olika känslor beroende

på hur de är utformade. Likt arkitekter kan level designers använda detta för att designa

levlar utifrån en specifik känsla. Feil och Scattergood (2005) anser att levlar kan bryta eller

förstärka immersionen hos spelare beroende på hur de är designade. För att säkerställa att

immersionen inte förstörs kan level designers använda sig av studierna som har undersökt

hur egenskaper påverkar känslorna hos spelare (Andrzejczak m.fl. 2020; Toniolo 2020) och

göra spelupplevelsen bättre. Likt arkitekter har level designers i uppgift att skapa en

upplevelse för dem som befinner sig i miljön de skapat (Totten 2019; Schell 2019).

Utöver egenskaper som ljussättning, färg, material och form, diskuterar Totten (2019),

Kremers (2009) och Feil och Scattergood (2005) även storlek på utrymmen i levlar och hur

de kan upplevas av spelaren. De poängterar att storleken har en påverkan på stämningen i

levlarna och detta fenomen vill vi undersöka vidare för att granska storlekens påverkan på

stämning i ett spel och vad spelare upplever.

2.2.1 Level design, stämning och storlek
Totten (2019) har diskuterat hur utrymmen i spel påverkar spelare samt hur dessa utrymmen

kan användas som ett verktyg för att påverka spelets stämning. Totten (2019) delar in

områden i olika kategorier, baserat på till exempel utrymmens storlek och förbindelser till

andra områden. Författaren tar upp flera arkitektoniska principer och historia, samt begrepp

och diskuterar dem i level design-sammanhang och definierar olika gamespaces att använda

kunskaperna från arkitektur inom. Gamespaces är rum i spel med olika funktioner, t.ex. ett

rum ämnat för strider eller ett rum ämnat för pussel (Totten 2019). Totten (2019) nämner

bland annat den arkitektoniska principen form-void, att extrahera en geometrisk form i

befintlig arkitektur, och att detta kan användas för att skapa trånga eller gömda utrymmen

för spelare att hitta. Även Frederick (2007) beskriver denna teori, då med namnet solid-void

och enbart ur ett arkitektoniskt perspektiv. Totten (2019) argumenterar för att olika storlekar

på utrymmen förmedlar olika stämningar och har olika funktion för leveln, t.ex. narrow

spaces (trånga utrymmen) kan få spelaren att uppleva klaustrofobiska känslor och stress ifall

de slåss mot fiender i utrymmet.

Utöver narrow space definierar Totten (2019) intimate och prospect spaces som olika typer

av gamespaces. Intimate space är rum med behagligt stort utrymme, d.v.s. spelarkaraktären

kan förflytta sig i utrymmet utan att det känns trångt. Enligt Totten (2019) kan intimate

spaces ofta upplevas ha en ‘vänlig’ stämning i spel, eftersom de i spel oftast inte innehåller

någon fara för spelaren och är tillräckligt stora för att tillåta spelaren att använda

spelarkaraktärens förmågor utan att t.ex. krocka med en vägg. Prospect spaces är stora och

öppna utrymmen, och kan användas för att förmedla olika typer av stämningar (Totten

2019). Ett stort och öppet område kan få spelaren att uppleva agorafobiska känslor - Totten

(2019) använder agorafobi med definitionen; rädslan för stora och breda utrymmen - men de

kan även vara utformade så spelaren får utsikt över t.ex. fiender och får då en annan

stämning. Narrow, intimate och prospect spaces kan användas i level design för att förmedla

olika stämningar i levlar (Totten 2019).

Totten (2019) är inte den enda författaren som diskuterat storlek inom level design. Tidigare

har Kremers (2009) även påpekat att storleken på inte bara utrymmen utan även föremål i
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området påverkar stämningen i en level, och dessutom påverkar storlek hur bekvämt det

känns att gå runt med spelarkaraktären i leveln. Dessutom nämner Feil och Scattergood

(2005) att både negativa och positiva känslor kan framkallas beroende på storleken av

utrymmen i en level, till exempel kan stora byggnader få en att känna sig ynklig medan att stå

på ett högt berg kan få en att känna sig övermäktig.

Feil och Scattergood (2005) samt Frederick (2007) beskriver att upplevelsen av ett område

även påverkas av området personen var i innan. Om en person gått igenom en trång korridor

för att sedan gå in i ett stort rum kommer det rummet att upplevas som ännu större än vad

det egentligen är, i kontrast till den trånga korridoren de befann sig i innan. Frederick (2007)

menar även att den yta som skapas mellan strukturer påverkar människans upplevelse och

beteende. Ytor som bildar en tydlig geometrisk form kallar Frederick (2007) för positive

space och är områden som människor gärna vistas i. Ytor som inte har en tydlig geometrisk

form kallar Frederick (2007) för negative space och människor föredrar att inte stanna i

dem, utan rör sig hellre igenom dem.

Totten (2019), Kremers (2009) och Feil och Scattergood (2005) anser att storlek påverkar

stämningen i utrymmen i spel och detta är den teoretiska bakgrunden till analysen vi har

utfört.

2.3 Bloodborne

En av de första karaktärerna som är vänliga mot spelaren inleder interaktionen med en

varning, vilket sätter tonen för 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) är ett actionrollspel som spelas i tredjepersonsperspektiv där spelaren

spelar en jägare vars fiender är övernaturliga bestialiska varelser. Varelserna är människor

och djur som muterats av en sjukdom som sprider sig bland folket i spelets värld. Bloodborne

(2015) utspelar sig i en värld inspirerad av Storbritannien under viktoriansk tid och även

lovecraftian skräck (Play Staff 2015). Spelet har flera olika områden med olika typer av

miljöer, fiender och bossar att besegra och spelaren kan välja mellan olika vapen att använda

och uppgradera sin jägare för att bli starkare. Exempel på fiender är varulvar,

insektsliknande varelser och jättar. Berättelsen i Bloodborne (2015) berättas via

filmsekvenser, text, dialoger och till stor del visuellt genom spelvärldens och varelsers

utseende.

Spelet spelas ensamt men det finns en funktion att tillkalla en annan spelare för att få hjälp

med bossar. Spelare kan även slåss mot varandra i spelet. Spelaren kan teleportera sig

igenom spelets områden via lampor, det är även vid den sist berörda lampan spelaren

återupplivas efter att ha blivit besegrad.
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Figur 1: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Den till vänster är i området Upper Cathedral

Ward och den till höger är i området Forbidden Woods. Bilderna är tagna av författarna.

2.3.1 Forbidden Woods

Forbidden Woods i Bloodborne (2015) är en stor skog som kan delas upp i tre delar;

första skogsdelen, en by och andra skogsdelen (figur 2). Den första skogsdelen består

mestadels av den huvudsakliga vägen i området med träd omkring. Det är även här

spelaren finner den enda lampan i Forbidden Woods som är tillgänglig utan att behöva

besegra bossen i området.

Den andra delen är en by där spelaren kan gå in i stugor (figur 2). Dessa stugor består

bara av en våning och ett rum, och i vissa fall befinner sig även fiender i dem. Efter byn

finns den andra delen av skogen (figur 3). Denna delen av skogen består av olika stora

träd och gravstenar, och det finns även en sjö och bäck. Spelaren kan förflytta sig upp

på klippkanter (figur 3), in i grottor och följa en stig som tar dem till områdets slut.

Genom hela andra skogsdelen befinner sig fiender som till exempel större grisar, ormar

i olika storlekar och människoliknande varelser.

Forbidden Woods består även av dolda genvägar som spelaren kan ta för att lättare

förflytta sig genom området, dock är genvägarna inte upplåsta från början utan

spelaren måste utforska området och bl.a. låsa upp dörrar för att ha tillgång till dem.

Förutom stugorna och grottorna, finns det inget tak i området. Genom hela området

finns det en huvudsaklig väg i form av en stig som tar spelaren genom hela området,

däremot kan det finnas fällor på delar av stigen eller så befinner sig stigen bredvid ett

stup som spelaren kan falla nedför. I slutet av stigen går spelaren i en klyfta mellan två

berg (figur 4) som sedan öppnar upp till en större arena där bossen är (Bloodborne

2015).
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Figur 2: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Bilderna visar den första skogsdelen

och byn som finns i Forbidden Woods.

Figur 3: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Visar den andra skogsdelen och en

klippkant i Forbidden Woods.

Figur 4: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Bilden visar den sista biten av den

huvudsakliga vägen i spelet.
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2.3.2 Upper Cathedral Ward

För att få tillgång till Upper Cathedral Ward i Bloodborne (2015) måste spelaren först

hitta en nyckel dold i ett annat område. När spelaren passerat genom den låsta dörren

befinner de sig på en balkong som överblickar ett annat område spelaren tidigare varit

i. En lång bro leder över det lägre området och mot en stor byggnad (figur 5). Det är i

denna byggnad spelaren spenderar största delen av deras tid i området. Byggnaden har

flera trånga, långa korridorer och en öppen yta i mitten (figur 5). Det är väldigt mörkt i

området och det finns fiender placerade runt flera av hörnen inuti byggnaden.

En dörr leder ut ur byggnaden och ut till en balkong som ger spelaren tillgång till en

korridor som i sin tur leder till en instängd trädgård där områdets första boss befinner

sig (figur 6). När bossen besegrats kan spelaren sedan krossa en av glasrutorna runt

trädgården för att ta sig in i en annan byggnad. Spelaren befinner sig då högt upp i en

byggnad som en annan boss tidigare varit i (figur 7).

När detta rum passerats når spelaren en hiss som leder ner till ett utrymme under

byggnaden. Efter en trång passage går spelaren in i ett stort underjordiskt bergrum där

områdets sista boss befinner sig (figur 7).

Fienderna i området består av några olika typer. Dessa typer är varulvsmonster,

kyrkherdar, monsterkråkor och två olika sorters utomjordiska varelser. Den ena typen

har en förmåga som kan lamslå spelarkaraktären vilket tillåter varelsen att sedan

orsaka stor skada till spelaren och stjäla en del av en av resurserna spelaren kan samla

(Bloodborne 2015).

Figur 5: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Båda bilderna är från Upper Cathedral

Ward. Den vänstra visar bron som spelaren passerar tidigt i området och visar även

områdets huvudsakliga byggnad. Den högra bilden är från inuti byggnaden.

7



Figur 6: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Båda bilderna är från Upper Cathedral

Ward. Den vänstra visar balkongen som spelaren når när de passerat genom

byggnaden. Den högra bilden visar den instängda trädgården.

Figur 7: Skärmdumpar på Bloodborne (2015). Båda bilderna är från Upper Cathedral

Ward. Den vänstra visar rummet som överblickar det rum som en tidigare boss

befunnit sig i. Den högra bilden visar det underjordiska bergrummet som områdets

sista boss befinner sig i.
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3 Problemformulering
Vi syftar till att genomföra en studie för att undersöka om storlek i levlar har påverkan på

dess upplevda stämning. Ämnet är intressant att studera eftersom det potentiellt kan tillföra

kunskap till level designers om hur de kan konstruera spels levlar för att förmedla en avsedd

stämning. Följaktligen kan det potentiellt försäkra att immersion inte förstörs för spelare

genom att leveln inte innehåller element som bryter mot spelets tema (Feil & Scattergood

2005). Level designers har ansvaret att bygga levlar som drar in spelaren i spelets värld och

skapa en bra spelupplevelse (Totten 2019; Schell 2019) och om en levels storlek påverkar den

upplevda stämningen och därmed spelupplevelsen är förmågan och kunskapen att forma

storleken en viktig egenskap hos en level designer. Därför är det både relevant och väsentligt

att undersöka ämnet. Vårt ändamål med denna analys är att bidra med en studie inom ämnet

för att hjälpa spelutvecklingen samt att förstärka forskning kring framtagandet av stämning i

spel.

Vi granskar spelet Bloodborne (2015) och syftar till att genom en analys av storleken i två av

spelets områden tillföra kunskap om hur level design kan tillämpas för att påverka spelets

stämning. Det denna studie kan tillföra är främst belägg för ifall det finns ett fenomen värt att

forska vidare om och kan potentiellt bidra med en grund till vidare forskning inom ämnet.

Analysen avgränsas till två områden i spelet. De två områdena är Forbidden Woods och

Upper Cathedral Ward. Dessa valdes för att de skiljer sig från varandra, då det ena området

utspelar sig i en skog och det andra är till stor del inomhus. Vi granskar därför både storlek i

utomhus- och inomhusmiljö. Områdena ska även användas som en representation av hela

spelet och i spelet finns det flera områden som utspelar sig inomhus och/eller utomhus.

Områdena valdes även eftersom de inte är för stora med tanke på projektets tidsbegränsning,

vilket också är varför två områden valdes ut och inte alla eller flera. Baserat på detta och med

tanke på analysens syfte har vi formulerat denna frågeställning:

Hur påverkas upplevd stämning av områdets storlek i Bloodbornes Forbidden Woods och

Upper Cathedral Ward?

3.1 Metodbeskrivning
För att besvara frågeställningen analyserades Bloodbornes (2015) level design och hur

storleken i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward påverkar den upplevda stämningen.

Metoderna vår analys har utgått ifrån är komparation (Ejvegård 2009) och summativ

innehållsanalys (Hsieh & Shannon 2016).

Vi samlade in kommentarer från internet om de valda områdena för att undersöka vad

spelare tycker om den upplevda stämningen i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward.

Dessa åsikter samlades in genom en summativ innehållsanalys (Hsieh & Shannon 2016) av

inlägg på YouTube (2022), Reddit (2023) och områdenas respektive fanwiki sida (Fextralife

2020a; Fextralife 2020b). Kommentarerna har granskats utifrån nyckelord - som definieras i

3.1.2 Klassificering och 3.2.1 Kvalitativ data och visas i en tabell i figur 8 - för att

sammanställa vad spelare tycker om den upplevda stämningen i områdena och ifall det kan

kopplas till storleken i områdena.

Utöver detta har författarna även mätt områdena utifrån utsatta sträckor i dem. Aarseth

(2003) presenterar olika nivåer av åtagande gällande spelanalys. Den nivå vi använde oss av

är delvis fulländning. De två områdena, Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward,
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spelades igenom fullständigt för att kunna mäta dem. Däremot spelades inte hela Bloodborne

(2015) och därav var delvis fulländning den lämpliga nivån av åtagande. Fulländning

definierades i denna studie som att besegra samtliga fiender i ett område för att kunna

förflytta oss obehindrat inom det givna området. Målet med detta var att kunna mäta

sträckorna i områdena för att senare jämföra våra mätningar med det kommentatorerna

nämner om storleken och stämningen. Från våra egna spelsessioner har enbart mätningarna

av storlek använts, inte vår egna upplevelse av områdena och för att ta reda på hur

stämningen upplevs i områdena användes istället datan samlad från internet.

Områdenas storlek har analyserats utefter litteratur skriven av främst Totten (2019), vars

litteratur beskrivits i denna texts bakgrund, och vad författaren diskuterar om storlek kopplat

till stämning. Efter att ett område granskats analyserades det utefter de åsikter som har

samlats in under den summativa innehållsanalysen för att söka korrelation och kausalitet

mellan områdets storlek och de känslor spelare beskriver att de upplever i området.

3.1.1 Metodval

Vi har använt oss av olika metoder under genomförandet. För att anpassa studien efter

tidsbegränsningen valde vi ut två av Bloodbornes (2015) områden, Upper Cathedral Ward

och Forbidden Woods, för analysen. Vi har utfört en komparation (Ejvegård 2009) av

områdena i syfte att jämföra de två utvalda områdenas upplevda stämning och

kommentarerna vi samlat in om områdena. Detta gjorde vi eftersom vi då kan använda våra

storleksmätningar tillsammans med kommentarerna för att undersöka om det finns

skillnader i hur områdena upplevs som kan bero på områdenas storlek.

Vi valde de två områdena Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward eftersom de är olika

varandra, t.ex. att Upper Cathedral Ward mestadels utspelar sig inomhus medan Forbidden

Woods utspelar sig utomhus. Eftersom vi inte kunde förändra Bloodborne (2015) eller dess

områden på något sätt så kunde vi inte skapa olika versioner av samma område med olika

trånga korridorer eller öppna ytor. Därför bedömde vi istället att vi skulle använda två olika

områden eftersom de troligtvis skulle visa tydliga skillnader i sina resultat.

Analysen innehåller en granskning av forum, Reddit (2023), YouTube (2022) och områdenas

fanwiki sidor (Fextralife 2020a; Fextralife 2020b), för att undersöka hur spelare upplever de

olika stämningarna i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward. Brister med att använda

internet för kvalitativ data är att vi behövde tolka det personer skrivit utan att kunna fråga

efter förtydliganden och dessutom är det inte garanterat att personerna skrev sanning, vilket

kunde leda till felaktig data. Däremot tog det mindre tid för arbetet att utföras genom att

använda befintlig data på internet istället för att t.ex. ha utfört intervjuer eller observationer,

vilket var viktigt med tanke på vår tidsbegränsning. Följaktligen tillät den befintliga datan att

vi kunde samla in och behandla mer data, eftersom tid inte fördelades på att t.ex. göra en

enkät eller intervjuer.

Datan från internet har jämförts och diskuterats i förhållande till det Totten (2019) skriver

om att påverka stämning och våra mätningar av områdenas storlek, för att undersöka om

stämningen spelare upplever liknar vad befintliga teorier beskriver.. Denna diskussions

resultat, ifall det finns mönster eller motsägelser i det kommentatorerna och litteraturen

säger, ger indikation till om det finns ett fenomen att forska vidare om.
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3.1.2 Klassificering

Vi har klassificerat olika aspekter som har använts i analysen. Valet av aspekter var baserat

på Tottens (2019) litteratur om hur utrymmen används i spel, bl.a. från kapitel 4 i boken där

Totten (2019) diskuterar olika arkitektoniska principer om planlösningar för rum. Exempel

på klassificeringar av aspekter av utrymmens storlek, är “trång korridor” och “öppen yta”.

Eftersom det inte finns inbyggda mätverktyg för avstånd i spelet har en alternativ metod

använts, i detta fall mättes avståndet genom att förflytta spelarkaraktären genom rummet

och mäta tiden förflyttningen tog med hjälp av ett tidtagarur (beskrivs utförligare i 3.2.2

Kvantitativ data och 4.1 Genomförande).

Vi använde oss av två olika system för klassificering. För mätningarna av storlek i områdena

var inte samtliga klassificeringar definierade före insamlingen av datan. Detta berodde på att

lämpliga klassificeringar eller kodningar kunde uppstå under insamlingens gång (Ejvegård

2009). För insamlingen av kommentarer från forum definierades klassificeringar innan

analysen genomfördes. På så sätt har nyckelord sökts efter och samlats in, vilket är en del av

summativ innehållsanalys (Hsieh & Shannon 2016). Nyckelorden framställdes utifrån en

översiktlig granskning av kommentarer på hemsidor (Reddit 2023; Fextralife 2020a;

Fextralife 2020b) innan analysen genomfördes. Detta tillförde relevanta ord som spelare

använt för att beskriva sin upplevelse av levlarna, vilket även minskade bias i orden från vårt

egna tyckande om spelet, jämfört med om vi hade valt egna nyckelord. Nyckelord som har

valts att samlas in var ord kopplade till stämning samt storlek och eftersom det huvudsakliga

språket på forumen vi har undersökt är engelska har våra nyckelord även varit på engelska.

Exempel på nyckelord är “scary”, “creepy”, “big” och “small” (figur 2). Vissa ord som

“nightmare” är kopplade till spelets narrativ och om enbart kvantitativt räknade kan sådana

ord ge en missvisande bild av spelares uppfattning av områdena. Därför tillämpades just

summativ innehållsanalys, som tillåter kontextualisering av de nyckelord som använts.

3.2 Insamling av data
Datan i innehållsanalysen är både kvalitativ och kvantitativ. Datan samlades in från vårt eget

spelande när vi mätte storleken i områdena, samt kommentarer och recensioner från Reddit

(2023), områdenas fanwiki (Fextralife 2020a; Fextralife 2020b) och Youtube (2022).

3.2.1 Kvalitativ data

Den kvalitativa datan samlades in genom att sammanställa recensioner och kommentarer

från andra spelare från förutbestämda hemsidor på internet. Dessa hemsidor var Reddit

(2023), båda områdenas fanwiki sida (Fextralife 2020a; Fextralife 2020b) och kommentarer

på YouTube-klipp (2022) av Bloodbornes (2015) Forbidden Woods och Upper Cathedral

Ward. Nyckelord som nämnts i 3.1.2 Klassificering användes under sökandet på de olika

hemsidorna för att hitta relevanta inlägg/kommentarer. Figur 8 innehåller en tabell på alla

nyckelord som använts och klassifikationen ledande ord användes för att förstå

kommentarernas kontext. Sedan har kommentarerna som innehöll orden analyserats utifrån

vad spelarna tyckte om storleken och stämningen i leveln.

11



Figur 8: Tabell på nyckelorden vi använde. *alla böjningar av ordet, t.ex. creep, creepy,

creeping.

3.2.2 Kvantitativ data

Den kvantitativa datan samlades in från det egna spelandet av områdena. Datan därifrån

utgick från kartor av Forbidden Woods respektive Upper Cathedral Ward. Kartorna togs ifrån

en handbok (Byrne, 2015), som var gjord för att vägleda spelare i Bloodbornes (2015) värld.

Eftersom det inte fanns något mätverktyg i spelet för att mäta storleken på områdena eller

delar av dem användes tiden det tog för spelkaraktären att jogga igenom delar av området,

vilket var en del av den kvantitativa datan i analysen. Till exempel hur lång tid det tar för

spelkaraktären att jogga från punkt A till punkt B längs det röda strecket i figur 9.

Mätningens resultat angavs i sekunder. Sprint-funktionen i Bloodborne (2015) är baserad på

uthållighet och den kan spelkaraktären ha olika mycket av, vilket betyder att om karaktären

springer i mätningen hade hastigheten inte varit konstant eller densamma mellan mätningar.

Därför begränsades mätningen till att karaktären enbart joggar.

Både den kvalitativa datan och den kvantitativa datan kodades i rapporten, däremot

behandlas de olika. Den kvalitativa datan behandlas utifrån summativ innehållsanalys (Hsieh

& Shannon 2016) och klasser för nyckelorden definierades innan analysen började. Den

kvantitativa datan, d.v.s. storleksmätningarna, klassificerades medan analysen genomfördes

eftersom vi inte innan analysen visste hur datan var utformad eller det lämpligaste sättet att

klassificera den.
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Figur 9: Illustration på en del av Forbidden Woods från Bloodborne Collector’s Edition

Guide (Byrne 2015). Punkterna A och B tillhör inte den ursprungliga illustrationen utan har

markerats av oss.
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4 Presentation av data
I detta kapitel kommer processen av mätningarna och insamlingen av kommentarer att

presenteras. Mätningarna klassificerades och nyckelorden från kommentarerna visas upp i

antal gånger de nämnts. Sist kommer datan från mätningarna och kommentarerna att

analyseras för att hitta anomalier, trender och korrelationer.

4.1 Genomförande

Utifrån metodvalen har vi samlat in kommentarer om vad spelare tycker om Forbidden

Woods och Upper Cathedral Ward, samt mätt sträckor i områdena. Kommentarerna

samlades in i syfte att granska vad för stämning spelare upplever att områdena har och ifall

storleken i utrymmen i de båda områdena är det som framkallar stämningen de upplever.

Mätningarna användes för att jämföra det kommentarerna innehåller om områdena och

klassificerades utifrån dess storlek.

Insamlingen av datan började med att rita ut sträckorna på kartor av områdena (Appendix A

och B). Syftet med varje sträcka var att representera delar av områdenas storlek och ritades

ut där vi ansåg att det behövdes en representation, d.v.s. om en väg blir bredare behövdes det

flera sträckor för att representera storleken av vägen, kontra en väg som håller samma bredd

från början till slut. Tiden det tog att förflytta spelarkaraktären längs sträckan mättes med

tidtagarur och båda författarna joggade en gång fram och tillbaka per sträcka (figur 10 och

figur 11 visar exempel på två sträckor). Sedan räknades ett medelvärde ut för sträckan baserat

på dessa mätningar. För att försäkra att båda författarna hade så lika start- och slutpunkt på

sträckan som möjligt spelades mätningarna in, vilket skapade ett överlapp och författarna

kunde då följa den andres video för att säkerställa att mätningarna gjorts utifrån samma

punkter. För att effektivisera arbetet började ena författaren på den första sträckan och den

andre på den sista för att sedan överlappa vid mitten av listan på sträckor.

Efter att mätningarna var färdigställda började insamlingen av kommentarer. Författarna

använde sökmotorn Google (2023) för att hitta relevanta Reddit (2023) trådar, d.v.s. de

trådar som diskuterade Forbidden Woods och/eller Upper Cathedral Ward. Sökningen

bestod av spelets titel och områdenas titel samt tilläggsord som bl.a. “feel*”, “review” eller

“thoughts”. Alla trådar som hittades skrevs ner för att sedan granskas. Kommentarer valdes

sedan ut beroende på om de innehöll ett eller flera nyckelord eller om de innehöll något om

storleken, atmosfären eller stämningen. Områdena fördelades mellan författarna och båda

antecknade antalet gånger nyckelorden nämndes.

Sedan sammanställdes all data i tabeller uppdelade i områdena med tillhörande mätningar

och kommentarer. Till sist analyserades datan, vilket gjordes genom att jämföra

kommentarerna om områdena med de utmätta sträckorna och hur dessa sträckor

klassificerades utefter Tottens (2019) gamespaces.
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Figur 10: Sträcka 55 från ena änden av sträckan.

Figur 11: Sträcka 33 från båda ändarna av sträckan.

4.2 Storleksmätningar

Sträckorna markerades på kartor från handboken (Byrne 2015) innan insamlingen började.

Figur 12 visar en av kartorna som användes (resterande är i Appendix A och B). Sträckorna

delades in i två typer; längd och bredd. Sträckor som är av typ längd följer den huvudsakliga

vägen i områdena, d.v.s. det röda strecket på den ursprungliga kartan (Byrne 2015) eller

alternativa vägar genom området som på den ursprungliga kartan markerats med blå streck,

och har två ändpunkter för att identifiera början och slut på sträckan. Ändpunkterna

representeras av bokstäver (i figur 12 är det B och C). Typen bredd är gröna streck med

tillhörande siffra och var utritade av oss (i figur 12 syns sträcka 13 till 17). Dessa typer

representerar tillsammans storleken i form av längd och bredd i områdena.
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Höjden i områdena kunde vi inte mäta, eftersom det inte finns någon befintlig mätmetod i

spelet och spelarkaraktären inte kan klättra eller flyga. Vi avgjorde att med verktygen vi hade

tillgängliga hade en god representation av höjden inte kunnas framföras och resultatet hade

potentiellt haft för stor marginal för att kunna användas med säkerhet.

Utifrån de förutbestämda sträckorna har Forbidden Woods totalt 61 stycken sträckor och

Upper Cathedral Ward 18 stycken sträckor. Områdena är olika stora i helheten och därför blir

det skillnad mellan antalet sträckor, dessutom är Upper Cathedral Ward mer symmetriskt än

Forbidden Woods, vilket leder till att en mätt sträcka kan motsvara två identiska sträckor i

spelvärlden. För att spara tid mättes inte varje symmetrisk motsvarighet till en sträcka.

Figur 12: En av kartorna vi har använt under mätningarna. Visar en del av Forbidden

Woods. Resterande kartorna hittas i Appendix A och B.

4.2.1 Klassificering av sträckor

Sträckorna klassificerades i kort, medellång och lång, som definieras senare i denna rubrik

och sammanställs i figur 13. Klassificeringen är baserad på medelvärdet av varje sträcka och

Tottens (2019) gamespaces - narrow, intimate och prospect spaces. Utefter medelvärdena av

sträckorna identifierade författarna de sträckor som passade beskrivningen av ett givet

gamespace, vilket resulterade i längden för korta, medellånga och långa sträckor samt deras

motsvarande klassificeringar.

Utifrån mätningarna definierades en kort sträcka som en mätning med medelvärdet en

sekund eller mindre. Följaktligen har Forbidden Woods-området tio stycken korta sträckor

(16,4% av områdets alla sträckor) och Upper Cathedral Ward-området har fyra stycken korta

sträckor (22,2%). Dessa korta sträckor klassificerades som trånga, baserat på Tottens (2019)
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narrow space.

En medellång sträcka definierades som en sträcka med ett medelvärde lika med eller mellan

en och sju sekunder. Följaktligen har Forbidden Woods-området 37 stycken medellånga

sträckor (60,7%) och Upper Cathedral Ward-området har sju stycken medellånga sträckor

(38,9%). Dessa sträckor klassificerades som intima, likt Tottens (2019) intimate space

En lång sträcka definierades utifrån datan som en sträcka längre än sju sekunder.

Följaktligen har Forbidden Woods-området 14 stycken långa sträckor (23,0%) och Upper

Cathedral Ward-området har sju stycken långa sträckor (38,9%). Förutom sträckorna

benämnda med bokstäver, som följer områdenas huvudsakliga vägar, klassificerades dessa

långa sträckor som öppna ytor. Klassificeringen är baserad på Tottens (2019) prospect

spaces.

Figur 13: Sammanställning av sträckorna i områdena och deras klassificering.

4.3 Kommentarer

Totalt samlades det in 29 stycken kommentarer om området 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 på

antal kommentarer kan bero på populariteten av områdena och/eller att kommentarer om

Forbidden Woods inte hittades under sökandet. Utöver detta användes inga kommentarer

från Youtube (2022) eftersom inga relevanta hittades.

Följaktligen gjordes en mätning av hur frekvent nyckelorden användes samt hur ofta de

användes i samband med varandra, d.v.s. stämnings-nyckelord i samband med

storleks-nyckelord och tvärtom (figur 14 till 17).

4.3.1 Forbidden Woods

Kommentarer om Forbidden Woods uttrycker att området är stort och förvirrande.

Däremot är det enbart 14 av 61 sträckor i området som är långa (figur 13). Potentiellt
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kan områdena där de medellånga sträckorna mätts upplevas större än vad de

egentligen är ifall de befinner sig efter en kortare sträcka, enligt fenomenet som

beskrivs i bakgrunden (Feil & Scattergood 2005; Frederick 2007). Följaktligen kan

området upplevas som stort, trots få långa sträckor, med tanke på att Forbidden Woods

inte har något tak eller om någon sträcka ligger intill ett stup eller klippkant (2.3.1

Forbidden Woods). Detta kan även påvisa en brist i mätningarna, vilket diskuteras

vidare i slutet av rubriken. Kommentarerna nedan innehåller både storleks- och

stämnings-nyckelord, eller en kontext som antyder antingen stämning och/eller

storlek. Dessa kommentarer påvisar att det potentiellt kan vara storlek som påverkar

stämningen. Kommentar 3 och 4 förmodar även att Forbidden Woods var designat för

att vara stort och förvirrande.

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 2019c)

I vissa kommentarer framgår det inte tydligt om det är storleken som de upplever som

den faktor som påverkar stämningen i området. Orden de använder tillåter oss inte att

säkert tolka deras kommentarer som kopplad till storlek, till exempel innehåller
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Kommentar 5 att det finns många vägar att ta, vilket är förvirrande, och att det finns

många vägar i leveln kan inte tydligt kopplas till dess storlek. Däremot nämner båda

kommentatorerna något om level designen av området. Detta är även ett exempel på

bristen i att samla in data från internet; vi hade inte möjlighet att fråga om

förtydligande och ifall de ansåg att storleken påverkade stämningen 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 2019c)

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)

Däremot är det inte alla som uppskattar den förvirrande stämningen och anser att det

är för förvirrande, vilket potentiellt kan skapa ett avbrott i immersion och försämrad

spelupplevelse. Detta kan potentiellt även 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 förvirrar

spelarna så att de inte vet vart de ska springa för att förflytta sig genom området. Både

negativa och positiva känslor kan framkallas beroende på storleken av utrymmet (Feil

& Scattergood 2005) och utrymmenas storlek i Forbidden Woods kan potentiellt

frambringa dessa negativa känslor kommentatorerna diskuterar. I fallet av Kommentar

8 tycker de att Forbidden Woods är förvirrande oberoende av hur många gånger de

spelar igenom området.

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 nämnde stämning utan att tydligt förklara vad de upplevde

påverkade stämningen. Till exempel innehåller Kommentar 10, likt Kommentar 5 och

6, att de förmodar att leveln är menad att kännas förvirrande, däremot till skillnad från

tidigare kommentarer innehåller dessa inte något 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 nämner stämning, nämner vissa kommentatorer

storleken eller områdets utformning utan tydlighet i hur detta bidrar till stämningen.

Kommentar 19 till 22 påvisar bara att området är för stort, dock nämns inget om vilken

stämning detta förmedlar. Även att området är för stort motsäger våra mätningar som

visar att det är medellånga sträckor som utgör majoriteten av sträckorna i området.

Detta kan potentiellt påvisa en brist i vår klassificering av korta, medellånga och långa

sträckor, d.v.s. att långa sträckor bör klassificeras utifrån en lägre gräns än 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 2019c)

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 används beskrivningar av storlek och upplevd stämning i samband

med varandra och verkar potentiellt innebära att storleken påverkar stämningen i

Forbidden Woods. Figur 14 och 15 visar en tabell över antalet gånger nyckelorden

nämns och antal gånger stämnings- och storleks-nyckelord nämns i samband med

varandra. Däremot gäller detta resultat enbart för detta område och vidare forskning

krävs för att säkerställa att storlek påverkar stämning, även ifall detta är överförbart till

t.ex. andra genrer.

Kommentarerna påvisar även en potentiell brist i våra mätningar, eftersom

kommentatorerna anser att området är stort men mätningarna visar att endast en

knapp fjärdedel av sträckorna i Forbidden Woods är långa (figur 13; 4.2.1 Klassificering

av sträckor). En enskild sträcka representerar däremot inte ett områdes storlek, utan

måste kombineras med andra sträckor för att kunna räkna ut en area. Sträckorna vi

mätt valdes ut för att representera ett områdes bredd och längd, så att enbart jämföra

kommentarerna med antal långa sträckor ger inte nödvändigtvis en klar bild av hur

stora ytorna i området är. Feil och Scattergood (2005) och Frederick (2009) nämner att

ett utrymme kan upplevas större om utrymmet innan var mindre. Sträckorna kan

tillsammans potentiellt göra att spelarna upplever området som stort om t.ex. ett

utrymme med långa sträckor befinner sig efter ett utrymme med korta eller medellånga

sträckor, eller om ett utrymme med medellånga sträckor kommer efter ett utrymme

med korta sträckor. Vi har inte kunnat mäta höjden, vilket är en aspekt som påverkar

hur stort ett område upplevs av spelaren. Dissonansen mellan kommentatorernas

tyckande om storlek och storlekmätningarna av Forbidden Woods kan potentiellt bero

på någon av dessa anledningar; bristfällig klassificering av mätningarna, samspelet

mellan utrymmens storlek i området eller att mätningarna inte innefattar höjden i
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området.

Figur 14: Antal gånger stämnings-nyckelorden nämns i de 29 kommentarer som

hittades om Forbidden Woods.
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Figur 15: Antal gånger storleks-nyckelorden nämns 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 området

som läskigt. De stämnings-ord som används för att beskriva stämningen i området är

ofta kopplade till hur läskigt 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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Däremot saknas enighet i kommentarerna om vad som orsakar den läskiga

stämningen, d.v.s. ifall det är storleken, ljuset, fienderna eller musiken i området.

Kommentar 28 innehåller osäkerhet om vad det är som påverkar den upplevda

stämningen. Användandet av flera olika nyckelord för att beskriva området (figur 16)

kan potentiellt även påvisa oenighet i den upplevda stämningen i Upper Cathedral

Ward, vilket skulle stämma överens med oenigheten i vad som orsakar stämningen

eftersom olika aspekter av området kan framhäva olika stämningar.

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 2020b)

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 svårighetsgrad kopplas även ibland till utrymmet de befinner sig i.

Områdets långa korridorer erbjuder inte spelarna något sätt att utnyttja sin omgivning

för att strida mot fienderna. De långa korridorerna har vi mätt och bedömt att de

räknas som trånga och stämmer överens med Tottens (2019) definition av narrow

space, som används för att skapa områden med högre svårighetsgrad och framhäva en

upplevelse av trängsel 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 området, vilket

potentiellt kan antyda att något annat än storlek påverkar den upplevda stämningen i

Upper Cathedral Ward. Däremot är det inte tydligt i kommentaren vad det är som

påverkar den upplevda stämningen.

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 berättas av spelet och hur spelarna själva tolkar

världens händelser.

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)

Området har även två skriptade händelser som aktiveras när spelaren når vissa punkter

i området. En av dessa innefattar att ett varulvsmonster som hänger uppe i en av

områdets ljuskronor plötsligt faller ner till golvet, vilket även gör ljussättningen

mörkare i utrymmet, när spelaren närmar sig. Dessa händelser nämns i Kommentar 36

om vad som orsakar stämningen i området.

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 öppna rummet där ett varulvsmonster faller ner

från en ljuskrona inuti byggnaden är läskigt. Beskrivningarna av utsatthet och våra

mätningar av rummets sträckor stämmer överens med Tottens (2019) beskrivning av

prospect spaces och hur dessa öppna ytor kan användas för 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 läskig stämning i området. En av dessa anledningar är

utrymmenas utformning och storlek, däremot visar figur 17 att storleks-ord nämns för

få gånger för att dra några slutsatser för Upper Cathedral Ward. Framförallt verkar

utrymmens storlek kunna användas i samspel med andra faktorer, till exempel musik

och ljussättning, för att uppnå önskad stämning med tanke på att flera kommentatorer

nämnt dessa faktorer, samt att Kommentar 31 innehåller att samspelet mellan en trång

korridor och fiender påverkar deras upplevda stämning och Kommentar 37-39 som

beskriver upplevd utsatthet kopplad till rummets storlek. Likt som för kommentarerna

om Forbidden Woods behövs vidare forskning utföras för att säkerställa svar på

frågeställningen; om storlek påverkar den upplevda stämningen.

26



Figur 16: Antal gånger stämnings-nyckelorden nämns i de 68 kommentarer som hittades

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

Upper Cathedral Ward.

4.4 Komparation av områdena

Komparation mellan områdena påvisar att områdena har olika svar på frågeställningen.

Kommentarer om Forbidden Woods kan potentiellt tyda på att storlek påverkar den upplevda

stämningen, däremot är det inte tydligt i kommentarerna om Upper Cathedral Ward att

storleken påverkar den upplevda stämningen. Det finns heller ingen tydlig koppling mellan

mätningar av områdena och trots att Upper Cathedral Ward procentuellt har fler långa

sträckor än Forbidden Woods är det färre som nämner “big” i kommentarer om Upper

Cathedral Ward (figur 13, 15 och 17). Detta kan bero på att Upper Cathedral Ward utspelar sig

inomhus och inte upplevs lika stort som Forbidden Woods utemiljö. Höjden är, som nämnt

innan, en dimension vi inte har kunnat mäta men den har påverkan på storleken i områdena.

Eftersom Upper Cathedral Ward har ett tak kan detta potentiellt vara varför endast en av

kommentarerna om Upper Cathedral Ward innehåller att området är stort (Kommentar 36;

figur 17). Följaktligen kan avsaknad av tak i Forbidden Woods vara varför flera kommentarer

om området innehåller att det är stort (figur 15). Kommentar 39 jämför områdena på följande

sätt;
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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)

Mätningarna i Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward påvisar även att överförbarheten

av mätningsmetoden potentiellt är bristfällig. Mätningarna i Forbidden Woods stämmer inte

överens med kommentatorernas beskrivningar av området, då området beskrivs som stort

men våra mätningar visar att det finns få långa sträckor i området. Däremot innehåller

kommentarerna om Upper Cathedral Ward både “big” och “small” lika många gånger (figur

17) och mätningarna visar en jämnare fördelning mellan korta, medellånga och långa

sträckor än för mätningarna av Forbidden Woods. Följaktligen kan användningen av

antonymer, “big” och “small”, potentiellt påvisa den jämna fördelningen av sträckornas

längd. Däremot, som nämnts innan, används storleks-ord för få gånger i kommentarer om

Upper Cathedral Ward för att säkert dra en slutsats om detta, vilket även är varför vidare

forskning behöver utföras.

Områdena skiljer sig även i utformning. Upper Cathedral Wards symmetriska och

strukturerade utformning passar Fredericks (2007) beskrivning av positive space, medan

Forbidden Woods ostrukturerade utformning stämmer överens med negative space

(Frederick 2007). Denna skillnad kan vara en orsak till de olika upplevda stämningarna i

områdena eftersom människor föredrar att förflytta sig igenom negative space och inte

stanna kvar, till skillnad från positive space som de gärna befinner sig i (Frederick 2007).

Däremot upplever spelare inte att de borde befinna sig i Upper Cathedral Ward, vilket

uttrycks i Kommentar 32. Upplevelsen av att inte få vistas i ett område är inte kopplat till om

en yta består av negative eller positive space (Frederick 2007), utan påverkas potentiellt av

andra faktorer.

Resultaten från Upper Cathedral Ward visar att storlek inte är det enda som påverkar

stämningen i ett område. Aspekter som musik, fiender och ljussättning har enligt

kommentarerna vi samlat in också påverkat den upplevda stämningen i området. Flera

kommentarer, till exempel Kommentar 40, innehåller även att musiken påverkar deras

upplevelse. Kommentar 40 beskriver också att musiken stärker upplevelsen och därmed inte

är det enda som orsakar den upplevda stämningen. Musiken är en variabel som skiljer Upper

Cathedral Ward från Forbidden Woods då det sistnämnda området saknar musik. Samspelet

mellan olika faktorer som påverkar stämningen är tydligast i Upper Cathedral Ward, där flera

olika anledningar listas i kommentarerna om vad som orsakar stämningen, 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)

Däremot visar kommentarerna om Forbidden Woods att storlek påverkar stämningen i

området, till exempel i Kommentar 1, 3, 4, 7 och 8. Detta kan tyda på att storleks påverkan på

stämning är tydligare i vissa områdena än andra eller att andra aspekter, till exempel musik,

har en för spelaren tydligare påverkan på den upplevda stämningen.

Utifrån komparationen hittade vi främst skillnader mellan Forbidden Woods och Upper

Cathedral Ward, både i mätningarna och kommentarerna. Kommentarer om Forbidden

Woods innehåller att storlek påverkar den upplevda stämningen. Kommentarer om Upper
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Cathedral Ward innehöll även detta, men inte i lika stor utsträckning och de innehöll även

andra aspekter i området som påverkar den upplevda stämningen. Områdenas mätningar

stämmer överens med tillhörande kommentarer i olika utsträckning. Detta kan potentiellt

bero på en brist i metoden. Däremot visar resultaten potentiellt ett fenomen som kan

undersökas vidare för att säkerställa resultatet.

4.5 Slutsats

Kommentarerna om Forbidden Woods påvisar en potentiell påverkan av den upplevda

stämningen i området, däremot innehåller kommentarerna om Upper Cathedral Ward inte

storlek i lika stor utsträckning. Kommentarerna om Upper Cathedral Ward innehåller flera

olika variabler - musik, ljussättning och fiender - som de upplever påverkar stämningen i

området och att dessa variabler kan samspela med storlek för att förmedla stämning.

Dessa variabler varierar mellan områdena, till skillnad från Upper Cathedral Ward innehåller

Forbidden Woods ingen musik och kommentarer innehåller den mörka ljussättningen i

Upper Cathedral Ward som en aspekt som påverkar deras upplevda stämning, vilket

kommentarer om Forbidden Woods inte gör. Detta kan potentiellt påvisa att andra variabler

än storlek kan förmedla en tydligare stämning eller har en starkare förmåga att framhäva

stämning.

Jämförelse mellan kommentarerna och mätningarna för områdena påvisar även en potentiell

brist i mätningarna, eftersom de inte stämmer överens med kommentarernas innehåll. Detta

kan vara eftersom vi på kartorna har placerat ut och definierat de olika sträckorna - korta,

medellånga och långa - oproportionerligt.

Sammanfattningsvis innehåller kommentarerna om Forbidden Woods storlek i samband

med den upplevda stämningen, däremot innehåller kommentarerna om Upper Cathedral

Ward inte detta till samma grad. Dessa kommentarer påvisar istället ett potentiellt samspel

mellan storlek och andra variabler för att förmedla stämning. Däremot visar Forbidden

Woods potentiellt att den upplevda stämningen påverkas av storlek. Skillnaderna i resultaten

tyder på brister i metoden. Dessutom visar de andra variablerna som nämns att vidare

forskning behövs inom ämnet för att säkerställa svar på frågeställningen.

Hur påverkas upplevd stämning av områdets storlek i Bloodbornes Forbidden Woods och

Upper Cathedral Ward? Vår slutsats är att det finns tecken på att storlek potentiellt påverkar

den upplevda stämningen, däremot krävs grundligare undersökning och en isolering av

storlek som variabel för att säkerställa att storlek ensamt, utan något samspel med andra

variabler, påverkar den upplevda stämningen.
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5 Sammanfattning och diskussion
I detta kapitel sammanfattas rapporten i sin helhet, datan diskuteras utifrån bakgrunden och

även en diskussion om studiens trovärdighet och begränsningar, samt etiska aspekter som är

relevanta för studien. Sist föreslår vi även hur ämnet kan forskas vidare om i framtida

studier.

5.1 Sammanfattning
Totten (2019) diskuterar konceptet narrow, intimate och prospect space för att beskriva

storleken på utrymmen i levlar, där till exempel narrow space är ett litet område ämnat för

att framhäva en trängd känsla hos spelaren. Konceptet kan level designers använda sig av för

att framkalla en förbestämd stämning i levlar. Den påverkan ett utrymmes storlek har på en

levels upplevda stämning är ett ämne vi undersöker vidare med denna studie genom att

analysera spelet Bloodborne (2015) med frågeställningen: Hur påverkas upplevd stämning

av områdets storlek i Bloodbornes Forbidden Woods och Upper Cathedral Ward? för att ta

reda på om storleken påverkar den upplevda stämningen i levlar.

Vi har samlat in data från internet (Reddit 2023; Fextralife 2020a; Fextralife 2020b) för att

ta reda på vad för stämning spelaren upplever i områdena Forbidden Woods och Upper

Cathedral Ward och ifall samma insamlade kommentarer innehåller både stämning och

storlek. Vi har även mätt sträckor i områdena för att samla in data kopplad till områdenas

storlek, eftersom våra sträckor mäter längd och bredd som tillsammans utgör area.

Kommentarerna om Forbidden Woods tyder på att storlek potentiellt har en påverkan på den

upplevda stämningen, däremot nämns detta inte i samma utsträckning i kommentarerna om

Upper Cathedral Ward. Kommentarerna om Upper Cathedral Ward påvisar istället ett

potentiellt samspel mellan andra variabler - ljussättning, musik och fiender - och storlek för

att förmedla stämning. Resultat påvisar även att mätningsmetoden som används i studien

har en potentiell brist, eftersom kommentarerna om Forbidden Woods inte stämmer överens

med resultatet av mätningarna, storleks-nyckelord nämns för få gånger i Upper Cathedral

Ward för att utföra en jämförelse mellan mätningarna och kommentarerna med säkerhet. De

skilda resultaten av områdena påvisar att vidare forskning behövs utföras för att säkerställa

svar på frågeställningen; om storlek påverkar den upplevda stämningen.

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 trovärdighet kan påverkas av att data samlats in från internet. Datan bestående av

kommentarer har inte kunnat verifieras, vilket innebär att de som skrivit kommentarer om

områdena inte nödvändigtvis ens behöver ha spelat spelet eller tagit del av området. Även de

som har spelat igenom området kan ha ljugit om eller på annat sätt överdrivit sin upplevelse

av områdena. Däremot bedömde vi att de kommentarer som nämnde stämning eller storlek
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verkade genuina. Dessutom bedömde vi att de som bidrar till diskussioner om stämningen i

området förmodligen har upplevt området i någon form utöver att ha spelat igenom

områdena själva, till exempel genom att ha kollat på videoklipp från området.

Vi fann även olika många kommentarer om de två områdena. Detta hade kunnat anses vara

ett problem, eftersom mängden data varierar. Däremot bedömde vi att det i detta fall inte är

ett problem eftersom den insamlade datan om båda områdena väldigt tydligt visar på olika

trender. Anledningen till den varierande mängden kommentarer kan bero på områdenas

olika popularitet och antalet inlägg som görs om området. Datan består huvudsakligen av

kommentarer som gjorts på inlägg, så mängden inlägg kan påverka antalet kommentarer som

sedan skrivs. Även inläggets närhet till ämnet vi studerar kan påverka hur många användbara

kommentarer som skrivs.

Ett problem hade kunnat uppstå eftersom områdenas symmetriska sträckor inte mättes

individuellt. Istället för att mäta samtliga sträckor som var symmetriska, t.ex. Sträcka 56

(Appendix B) som har en symmetrisk motsvarighet på andra sidan rummet. Vi valde att inte

mäta alla symmetriska motsvarigheter eftersom vi inte trodde det var nödvändigt, då vi ville

samla in data om sträckornas längd för att kunna koppla dem till Tottens (2019) gamespaces.

Däremot uppstod det ett problem på grund av detta när sträckorna sammanställdes och

andelen korta, medellånga och långa sträckor räknades ut. Hade samtliga symmetriska

motsvarigheter i Upper Cathedral Ward räknats hade andelen korta sträckor varit större i

området. Däremot påverkade detta inte vårt resultat eftersom kommentarerna vi samlade in

inte tydligt nog visade på ett samband mellan trånga utrymmen i Upper Cathedral Ward och

stämningen däri. I framtida studier som använder sig av denna mätningsmetod bör samtliga

sträckor som kan identifieras i området även mätas, för att säkerställa resultatet.

5.2.2 Diskussion om metodval

En annan begränsning med studien är storleksmätningarna. Eftersom vi inte hade tillgång till

ett verktyg som kan mäta sträckorna i spelet valde vi att använda en ungefärlig metod genom

att manuellt mäta tiden det tar för spelarkaraktären att jogga en given sträcka. Denna metod

innebar viss varians i datan eftersom spelarkaraktärens riktning kunde variera med några

grader och att den manuella tidtagningen kunde påbörjas och avslutas med varierande närhet

till start- och slutpunkten för spelarkaraktärens rörelse. Detta innebär också att sträckorna

mäts i tid istället för distans. Tiden kan däremot räknas om till distans eftersom

spelarkaraktärens hastighet är konstant. Syftet var att kunna klassificera olika sträckor

utefter en ungefärlig storlek.

Däremot kunde vår metod inte användas för att mäta höjd eller områden som

spelarkaraktären inte kan navigera. Som nämnt innan, så tyder resultaten på att vår

definition av sträckorna potentiellt brister eftersom det finns en dissonans mellan hur

kommentarerna beskriver området och våra mätningar, d.v.s. att kommentarerna om

Forbidden Woods beskriver området som stort men våra mätningar visar att det knappt är en

fjärdedel av sträckorna i utrymmena som är långa.

Däremot är kontrollen av variabler ett problem för studien. Eftersom vi inte kan påverka

spelets uppbyggnad och innehåll kunde vi inte heller isolera områdenas storlek som ensam

oberoende variabel. Upper Cathedral Ward och Forbidden Woods skiljer sig på flera sätt.

Forbidden Woods är utomhus och där spelas ingen musik, till skillnad från Upper Cathedral
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Ward som till stor del är inomhus och musik spelas i området. Dessutom har områdena olika

sorters fiender. Medan detta innebär att det finns flera olika variabler att ta hänsyn till, så

valde vi dessa områden eftersom de skiljer sig från varandra. Områdena valdes eftersom vi

bedömde att de skulle visa tydliga skillnader i sina resultat. Dessutom hittade vi

kommentarer som innehåller både områdenas storlek och områdets stämning i diskussioner

om båda områdena. Vi anser därför att studiens resultat kan användas för att visa på ett

fenomen värt att undersöka vidare, då resultatet indikerar att områdenas storlek påverkar

stämningen och att level designers kan använda sig av olika storlek i deras områdens storlek

för att förmedla avsedda stämningar.

Urvalet av områden kan anses problematiskt. Eftersom vi inte kunde isolera storlek som

ensam oberoende variabel hade det potentiellt kunnat vara bättre för studien att välja två

områden som liknar varandra istället. Däremot bedömer vi att ett sådant urval hade

inneburit svårtolkade resultat, eftersom de potentiellt hade gett likartade kommentarer. Det

beror på att storlek fortfarande inte hade varit en isolerad oberoende variabel, och tolkning

om kommentarer innehåller storlek och antyder storlek som orsak till deras upplevda

stämning hade varit svår med tanke på de andra variablerna i leveln (bl.a. ljussättning,

fiender och musik).

Överförbarheten av studien är även något vidare undersökningar av ämnet kan pröva,

speciellt med tanke på att metoden potentiellt har en brist med storleksmätningarna, som

nämns i tidigare stycke. Storlek är inte en aspekt som är unik till Bloodborne (2015), utan

flera spel har någon form av level och storlek utformad i sig. Därför kan level designers

potentiellt använda sig av denna studie för att bättre utforma sina områden utefter den

avsedda stämningen de vill att spelaren ska uppleva, och framtida forskning kan använda

denna studie som riktlinje för vidare studier inom ämnet.

För att stärka överförbarheten hos studien hade fler områden från fler spel kunnat vara del av

studien. Detta genomfördes inte eftersom studien var tidsbegränsad och efter samråd med

handledare bestämde vi oss för att begränsa studien till dessa två områden.

5.2.3 Teoretisk koppling

En sträcka anses i denna analys vara kort om den är kortare än en sekund och lång ifall den

är längre än sju sekunder. Däremot kan en sträcka upplevas som en annan storlek beroende

på kontexten den befinner sig i (Feil & Scattergood 2005; Frederick 2007; Totten 2019).

Denna kontext kan vara längden av närliggande sträckor, till exempel om ett trångt utrymme

leder in i ett större utrymme så kan det större utrymmet upplevas ännu större än vad det

egentligen är (Totten 2019; Frederick 2007). Dessutom kan upplevelsen av sträckan

förändras beroende på hur öppet det är omkring den (Feil & Scattergood 2005; Frederick

2007).

Detta kan potentiellt kopplas till Tottens (2019) olika gamespaces, och dess påverkan på

spelare. Upper Cathedral Ward innehåller fler utrymmen som skulle klassas som narrow

spaces, medan Forbidden Woods till stor del består av prospect spaces (Totten 2019). Enligt

Totten (2019) skapar trånga utrymmen spänning och spelaren känner sig begränsad däri.

Utrymmets utformning kan användas för att skapa scenarion som är dramatiska och som

kräver mer skicklighet av spelaren eftersom de har mindre utrymme att utnyttja. Trånga

utrymmen kan även orsaka klaustrofobiska upplevelser hos spelaren (Totten 2019).

33



Totten (2019) diskuterar även att prospect spaces kan användas för att framhäva känslor av

obehag för öppna ytor. Däremot nämns inte detta obehag i kommentarer vi behandlade

angående något av områdena. De öppna ytorna kopplas i kommentarerna istället till känslor

av förvirring och att gå vilse. Denna förvirring kan vara medvetet designad i syfte att skapa en

stämning av utsatthet för spelaren som gått vilse. Däremot kan förvirringen också vara ett

resultat av bristfällig level design, då vägledningsmetoder som landmärken kan ha varit

otydliga och därav oavsiktligt skapat förvirring hos spelare.

Studiens resultat kan även ha påverkats av det Frederick (2007) beskriver som positive och

negative space. Upper Cathedral Ward är tydligare geometriskt utformat än Forbidden

Woods. Därmed består Upper Cathedral Ward av mestadels positive space medan Forbidden

Woods mestadels består av negative space. Frederick (2007) nämner att positive och negative

space påverkar människans upplevelse och beteende på olika sätt, vilket kan vara en

anledning till de olika uppfattningarna av områdena vi granskade i de insamlade

kommentarerna.

Totten (2019) och Feil och Scattergood (2005) anser att level designers bör ta i hänsyn

egenskaper, som bl.a. färg, storlek och form, i levlar för att spelet ska ha stark immersion och

spelupplevelse som fångar spelarnas uppmärksamhet. Därför är stämning kopplat till storlek

väsentligt att utforska. Ifall mer forskning görs kan fenomenet förtydligas och bli användbar

kunskap för level designers att använda för att utforma spelets levlar, vilket i sin tur kan leda

till ökad popularitet av spelet och sedan även försäljningen. Därför anser vi att denna studie

är användbar för senare forskning till framtagande av om storlek påverkar stämning i ett

spels levlar.

5.3 Samhälleliga och etiska aspekter
Vid insamling av data från internet i studier finns en komplexitet angående datans

tillgänglighet. En given hemsida kan ha delar som anses vara offentliga medan andra delar av

samma hemsida anses vara privat (Townsend & Wallace 2016). Detta innebär enligt

forskningsetiska principer att data insamlad från internet inte alltid kan användas. För att

avgöra om de kommentarer och inlägg vi samlat in anses vara offentligt tillgängliga har vi

granskat respektive hemsidas regler och användarvillkor (Fextralife 2020c; Reddit 2022c).

Dessa regler och användarvillkor har tydliggjort att de kommentarer och inlägg som

användare gör är offentligt tillgängliga och kan användas av tredje part.

Angående informerat samtycke har vi bedömt att informationen som samlats in inte är av

känslig art (Townsend &Wallace 2016) och eftersom hemsidornas regler och användarvillkor

(Fextralife 2020c; Reddit 2022c) tydliggör att användarnas inlägg är offentliga och kan

användas av tredje part har författarna avgjort att datan kan användas utan explicit samtycke

från användarna. Dessutom har flera kommentarer gjorts från konton som numera är

raderade eller anonyma, vilket omöjliggör kontakt med de personerna.

Anonymiteten i datan är också en aspekt att tänka på vid insamling av data från internet. När

till exempel en intervju utförs brukar deltagarna anonymiseras så datan inte kan kopplas eller

spåras tillbaka till dem. Däremot när det kommer till data från sociala medier krävs det i

många fall ett bevis på att personen har skrivit det som anges i studien, och detta brukar även

refereras till via deras användarnamn (Townsend & Wallace 2016). Användare av båda

webbsidorna som har använts i denna studie får bestämma sitt egna användarnamn, detta
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kan vara något påhittat men också vara något kopplat till deras riktiga namn, vilket leder till

att referenser till datan kan leda till att anonymiteten brister. Däremot innehåller

webbsidorna att ens användarnamn och det man publicerar på webbsidan är offentligt

(Fextralife 2020c; Reddit 2022c).

5.4 Framtida arbete
Eftersom vi använde oss av ett befintligt spel där vi själva inte hade tillgång till att redigera

innehållet i spelet är nästa steg att skapa en egen artefakt där variabler som ljus, färg, form

och storlek kan manipuleras. Storlek som variabel har inte kunnat isoleras i denna studie och

andra egenskaper som ljus, färg och form har kunnat påverka resultatet av undersökningen.

Med en egen artefakt kan den beroende variabeln (upplevd stämning) påverkas enbart av den

avsiktligt oberoende variabeln, vilket är storlek, och olika variationer av artefakten kan göras

där storleken förändras för att se hur den påverkar stämningen i spelet. Detta leder till ett

säkrare resultat om stämning påverkas av storleken.

Utöver detta bör även någon form av speltest utföras, följt av en intervju eller enkät, för att ta

reda på hur stämningen påverkas av storleken i den egengjorda artefakten. Detta gör att

framtida studier kan kontrollera nyckelord och kan undvika att behöva tolka olika

synonymer, d.v.s. ifall deltagarna menar samma sak men har olika ordval. Ett annat

alternativ för vidare forskning är att analysera fler spel för att ta reda på hur/ifall stämningen

påverkas av områdenas storlek i spelen.

Frågeställningen vi använt kan omformuleras till; Hur påverkas upplevd stämning av

områdets storlek i spels levlar? för att anpassas till senare studier inom ämnet.

Frågeställningen kan även justeras utifrån begränsningar eller kompletteringar som uppstår i

framtida undersökningar.

35



Referenser
Aarseth, E. (2003). Playing Research: Methodological approaches to game analysis. I Game

Approaches / Spil-veje. Papers from spilforskning.dk Conference, Denmark 28-29 august

2003

Andrzejczak, J., Osowicz, M. & Szrajber, R. (2020). Impression Curve as a New Tool in the

Study of Visual Diversity of Computer Game Levels for Individual Phases of the Design

Process. Cham: Springer International Publishing (Lecture Notes in Computer Science.

12141). doi:http://doi.org/10.1007/978-3-030-50426-7_39

Banaei, M., Hatami, J., Yazdanfar, A. & Gramann, K. (2017). Walking through Architectural

Spaces: The Impact of Interior Forms on Human Brain Dynamics, Frontiers in Human

Neuroscience, 11. Doi: http://doi.org/10.3389/fnhum.2017.00477

Bloodborne (2015). FromSoftware, Inc.. Tillgänlig på Internet:

https://www.fromsoftware.jp/ww/detail.html?csm=094

Byrne, B. (2015). Bloodborne Collector’s Edition Guide. Hamburg: Future Press & Marketing

GmbH

Canepa, E,. Scelsi, V., Fassio, A., Avanzino, L., Lagravinese, G & Chiorri, C. (2019).

Atmospheres: Feeling Architecture by Emotions. Ambiences, 5.

doi:https://doi.org/10.4000/ambiances.2907

De Matteis, F. (2021). Affective Space: Architecture and the Living Body. Milton Park:

Routledge.

Donovan K.L. (2022). The H.P. Lovecraft Archive. https://www.hplovecraft.com

[2023-01-27]

Ejvegård, R. (2009). Vetenskaplig metod 4 uppl., Lund: Studentlitteratur

Feil, J. & Scattergood, M. (2005). Beginning: Game Level Design. Boston: Cengage Group

Fernández-Vara, C. (2014). Introduction to Game Analysis. Hoboken: Routledge

Fextralife (2020a). Forbidden Woods.

https://bloodborne.wiki.fextralife.com/Forbidden+Woods [2023-02-16]

Fextralife (2020b). Upper Cathedral Ward.

https://bloodborne.wiki.fextralife.com/Upper+Cathedral+Ward [2023-02-16]

Fextralife (2020c). Privacy Policy. https://fextralife.com/privacy-policy/ [2023-03-06]

Frederick, M. (2007). 101 Things I Learned in Architecture School. Cambridge,

Massachusetts: The MIT Press

Google (2023). Google. https://www.google.com [2023-03-10]

Hsieh, H.F. & Shannon S.E. (2016). Three Approaches to Qualitative Content Analysis.

Qualitative Health Research, 15(9), ss. 1277-1288.

doi:http://doi.org/10.1177/1049732305276687

Khaleghimoghaddam, N., Bala Alkan, H., Özmen, G. & Östürk, Ş. (2022). Neuroscience and

36

http://doi.org/10.1007/978-3-030-50426-7_39
http://doi.org/10.3389/fnhum.2017.00477
https://www.fromsoftware.jp/ww/detail.html?csm=094
https://doi.org/10.4000/ambiances.2907
https://www.hplovecraft.com
https://bloodborne.wiki.fextralife.com/Forbidden+Woods
https://bloodborne.wiki.fextralife.com/Upper+Cathedral+Ward
https://fextralife.com/privacy-policy/
https://www.google.com
http://doi.org/10.1177/1049732305276687


architecture: What does the brain tell to an emotional experience of architecture via a

functional MR study?’ Frontiers of Architectural Research, 11(5), ss. 877–890.

doi:http://doi.org/10.1016/j.foar.2022.02.007

Kremers, R. (2009). Level Design: Concept, Theory, & Practice. Milton Park: Taylor &

Francis Group

Play Staff (2015). Can the man who made Bloodborne actually finish his own game?.

gamesradar+. 24 mars.

https://www.gamesradar.com/we-speak-brains-behind-bloodborne/

Reddit (2018). Upper Cathedral Ward freaks me out too much…

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/a0ft4x/upper_cathedral_ward_freaks_m

e_out_too_much/ [2023-02-20]

Reddit (2019a). I HATE Forbidden Woods, Change my mind

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/dnj5rg/i_hate_forbidden_woods_change

_my_mind/ [2023-02-20]

Reddit (2019b). The forbidden forest is a PAIN

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/cqyuwu/the_forbidden_forest_is_a_pai

n/ [2023-02-20]

Reddit (2019c).Hot Take: Forbidden Woods is my favourite area.

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/dodbwj/hot_take_forbidden_woods_is_

my_favorite_area/ [2023-02-20]

Reddit (2020a). Forbidden Woods is awesome

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/ior52k/forbidden_woods_is_awesome/

[2023-02-20]

Reddit (2020b). The upper cathedral ward is the worst area in the game,

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/i68z9d/the_upper_cathedral_ward_is_t

he_worst_area_in_the/ [2023-02-20]

Reddit (2021a). Forbidden Woods is ridiculous

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/l9fb3z/forbidden_woods_is_ridiculous/

[2023-02-20]

Reddit (2021b). Anyone else hate the Forbidden Woods?

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/owp3ed/anyone_else_hate_the_forbidd

en_woods/ [2023-02-20]

Reddit (2022a). I have finished Bloodborne for the first time! I must say this game made me

so uncomfortable especially Yahar'gul and Upper Cathedral Ward. But I think the bosses

are kinda overexaggerated, blood starved beast was nightmare but other than that guys

like orphan were not as hard as community says.

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/wrqyfi/i_have_finished_bloodborne_for

_the_first_time_i/ [2023-02-22]

Reddit (2022b). Upper cathedral ward (the horror experience)

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/yjtplq/upper_cathedral_ward_the_horro

37

http://doi.org/10.1016/j.foar.2022.02.007
https://www.gamesradar.com/we-speak-brains-behind-bloodborne/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/a0ft4x/upper_cathedral_ward_freaks_me_out_too_much/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/a0ft4x/upper_cathedral_ward_freaks_me_out_too_much/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/dnj5rg/i_hate_forbidden_woods_change_my_mind/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/dnj5rg/i_hate_forbidden_woods_change_my_mind/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/cqyuwu/the_forbidden_forest_is_a_pain/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/cqyuwu/the_forbidden_forest_is_a_pain/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/dodbwj/hot_take_forbidden_woods_is_my_favorite_area/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/dodbwj/hot_take_forbidden_woods_is_my_favorite_area/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/ior52k/forbidden_woods_is_awesome/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/i68z9d/the_upper_cathedral_ward_is_the_worst_area_in_the/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/i68z9d/the_upper_cathedral_ward_is_the_worst_area_in_the/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/l9fb3z/forbidden_woods_is_ridiculous/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/owp3ed/anyone_else_hate_the_forbidden_woods/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/owp3ed/anyone_else_hate_the_forbidden_woods/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/wrqyfi/i_have_finished_bloodborne_for_the_first_time_i/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/wrqyfi/i_have_finished_bloodborne_for_the_first_time_i/
https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/yjtplq/upper_cathedral_ward_the_horror_experience/


r_experience/ [2023-02-22]

Reddit (2022c). Reddit Privacy Policy. https://www.reddit.com/policies/privacy-policy

[2023-03-06]

Reddit (2023). Reddit home page. https://www.reddit.com/ [2023-02-16]

Schell, J. (2019). Worlds Contain Spaces I The Art of Game Design: A Book of Lenses. 3

uppl,. Boca Raton: CRC. ss. 395-409

Toniolo, F. (2020). ‘“Long ago, in a walled off land”: architecture between concept and level

design in FromSoftware’s video games’, piano b, 4(2), ss. 171–194.

doi:http://doi.org/10.6092/issn.2531-9876/11022

Totten, C.W. (2019). An Architectural Approach To Level Design. 2 uppl., Boca Raton: A K

Peters/CRC Press

Townsend, L. & Wallace, C. (2016) Social Media Research: A Guide to Ethics

https://www.gla.ac.uk/media/Media_487729_smxx.pdf [2023-03-06]

YouTube (2022). YouTube home page. https://www.youtube.com [2023-02-16]

38

https://www.reddit.com/r/bloodborne/comments/yjtplq/upper_cathedral_ward_the_horror_experience/
https://www.reddit.com/policies/privacy-policy
https://www.reddit.com/
http://doi.org/10.6092/issn.2531-9876/11022
https://www.gla.ac.uk/media/Media_487729_smxx.pdf
https://www.youtube.com


Appendix

Appendix A – Forbidden Woods kartor med tillhörande sträckor
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Appendix B – Upper Cathedral Ward kartor med tillhörande
sträckor
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Appendix C – Uppdelning av arbetet
Fördelningen av arbetet har i största utsträckning fördelats jämlikt. Mätningarna av

sträckorna i områdena har båda författarna tagit del av och har mätt lika många sträckor.

Insamlingen av kommentarer har författarna delat upp det mellan områdena, d.v.s. ena

författaren hanterade Upper Cathedral Ward och andra Forbidden Woods. Skrivandet av

rapporten har fördelats in i rubriker och båda författarna har tagit del i att bearbeta texterna.

Författarna har träffats varje vardag på plats, i några fall på distans, och arbetat tillsammans i

ungefär 1-2 timmar. Ahlsén har gjort lite arbete utanför denna tid, bl.a. jobbat med tabeller

eller fört in figurer i rapporten, medan Karlsson har korrekturläst utanför den utsatta tiden.
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