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Sammanfattning

I detta arbete genomfors en systematisk litteraturanalys om AI och skrick,
for att se hur dessa tvd damnen knyts ihop i spelet Alien: Isolation (2014).
Spelet i fraga ar vilkant for sin skrackinjagande Al och valdes darfor ut som
ett bra exempel for genren. Metoden valdes eftersom den information som
finns om skrack och AI i kombination ar utspridd i manga olika kallor,
snarare an ihopsamlad. Genomgingen gar igenom ett stort antal
skrackaspekter, sdsom fobier, mardrommar och skrack i spel, samt ett antal
Al-algoritmer som ar relevanta for spelet i fraga. Dessa analyseras sedan
tillsammans for att visa hur de blir ihopvivda och hur stor paverkan denna
kombination har pa skrackkupplevelsen. Genomgangen visar pa att skrack
inte existerar i ett vakuum utan uppstar fran en kombination av flera
element sasom ljud, ljus, grafik samt AI. I Alien: Isolation (2014)
forekommer ett flertal Al-tekniker for att stimulera vanligt forekommande
skrackkanslor. Bland dessa ar ett realistiskt, oforutsigbart monster som
skapar riadsla med hjalp av ménga noder i ett beteendetrdd, och en
Al-regissor som dynamiskt justerar skracknivan.

Nyckelord: Al, Skriack, Alien: Isolation
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1 Introduktion

Denna rapport dmnar att skapa en overblick om hur Al:n i spelet Alien: Isolation (2014)
anvands for att orsaka olika skrackkanslor hos spelaren.

Forst redogor rapporten for de Al-tekniker som forekommer och hur de anviands i spelet.
Detta foljs upp av en genomgang av Alien: Isolation (2014) i vilken det skildras vad som
utspelas i spelet samt vilka mekaniker som spelaren forvantas anvanda for att overleva och
undvika monstret. Direfter gar rapporten igenom hur fobier kan anvindas som klassificering
av vanliga skrickkanslor, samt ett antal typer av fobier som spelet i fraga nyttjar for att skapa
skraickmoment. Vidare gar rapporten in pa hur vanliga former av mardrommar kan anviandas
for att analysera vilka objekt och situationer som spelare 6verlag kan vara radda for.

I denna rapport anvdnds termen utomjording for att bendmna de rymdvarelser som
forekommer i spelet som ar de primira och titulara fienderna, det vill sdga varelsen som
ordet “Alien” i Alien: Isolation (2014) syftar pa, som dven kallas for xenomorph.

Hur skriack uppstar utifran ett spel, samt olika strategier spelutvecklare anvander for att fa
spelare att uppleva skriack tas upp som grund for analysen. Genomgéngen gar dven in pa
Kusliga Dalen, daven kidnt som Uncanny Valley, samt tekniker som spelprogrammerare
anvander for att f en Al i ett spel att upplevas som intelligent.

Rapportens problemformulering lyder: “Hur anvinds Al i spelet Alien: Isolation (2014) for
att astadkomma en kinsla av skriack?”. Metoden som utfors ar en systematisk
litteraturanalys, som viljs pad grund av bristen pd forskning inom omradet, d& metoden
anvander sig av en blandning av kvalitetsgranskade artiklar och mindre kvalitetsgranskad
data.

I analysen kombineras teorier, hypoteser och information om utvecklandet av Alien:
Isolation (2014) for att besvara fragestillningen. Forst diskuteras hur utomjordingens
artificiella intelligens anvinds i spelet for att skapa skrack. Darefter diskuteras hur denna
anviander sig av sensorer och oforutsdgbarhet, sedan hur andra artificiella intelligenser
frammanar skriack. Detta f6ljs av hur miljon i spelet tillsammans med artificiell intelligens
anvands for att skapa en skriackinjagande upplevelse. I sista delen av analysen gors en
oversikt av hur de olika AI- och skrickmomenten 6verlappar.

Slutligen ges en sammanfattning av hela genomgangen vilket foljs av en diskussion av vad
analysen kom fram till, foljt av en analys av killorna. Detta f6ljs av en genomgang av vad for
samhills- och forskningsetiska aspekter som har hittats och anvints under genomgangen.
Det sista stycket beskriver hur arbetet kan anviandas vidare inom spelutveckling samt hur det
kan péverka relaterade omraden.



2 Bakgrund

I detta kapitel beskrivs den bakgrundsinformation som ar relevant for analysen. Forsta
delkapitlet handlar om AI och olika algoritmer. Andra delkapitlet gar igenom spelet Alien:
Isolation (2014) samt vilka Al-tekniker och de allméanna funktionaliteter som finns i spelet.
Tredje delkapitlet forklarar fobier och hur rapporten anviander dem for kategorisering av
specifika skrackkanslor. Fjarde delkapitlet gar igenom mardrommar och hur skrackkianslorna
som kan tas ut fran dessa kan anvindas for att skapa skrick i spel. Femte delkapitlet gar
igenom skrick i spel samt de kinslor och tekniker som ar fokus. Sjatte delkapitlet beskriver
konceptet Kusliga Dalen och hur denna kinsla kan paverka en spelare. Sjunde delkapitlet gar
igenom olika satt en AI kan designas for att upplevas som mer intelligent dn vad den ar.

2.1 Al

For att fortydliga anviandandet av ordet “AI” i denna genomgang, kommer det endast att syfta
pa spels Al, och inte bendmningen inom datavetenskapen. Inom datavetenskapen ar malet
att producera maskiner som automatiserar uppgifter och loser problem som kraver
intelligent beteende (Ahlqvist & Novak 2008, s. 4).

Med spels artificiella intelligens menas ett artificiellt siatt att simulera intelligens i en
datoriserad entitet, vars mal ar att Al:n ska upplevas vara intelligent. Detta anses vara
viktigare dn att den artificiella intelligensen faktiskt ar intelligent. Inom spels AI kan till
exempel kombinationer av forskriven kod och utlésare, 4ven kant som triggers, riknas som
Al, om det frén spelarens hall ger intrycket av att Al:n ar mer intelligent. Detta skiljer sig frén
datavetenskapen i vilken det inte skulle riknas som Al eftersom ingen automatiserad
artificiell intelligens var inblandad, utan bara nedskriven intelligens frén spelets designer.

2.1.1 Beteendetrad

Ett beteendetrdd ar en modell for en exekveringsplan, som grafiskt representeras som ett
hierarkiskt trad (Marcotte & Hamilton 2017). En nod i tridet dr antingen en handling som
kan utforas, aven kallat en 16vnod, eller en flodesnod som styr flodet i tradet. Beteendetrad ar
passande for beteendet hos icke-spelbara karaktirer i spel eftersom beteendetrad ar latta att
underhélla, skala och ateranvinda. Beteendetridet utvecklades for att den finita
tillstandsmaskinen var svar att skala, justera och ateranvianda, samt att utvecklare ville ha ett
alternativ som var mer modulirt (Iovino, Scukins, Styrud, Ogren & Smith 2022).
Beteendetrad anviands framst inom spelutveckling och robotik (Marcotte & Hamilton 2017;
Iovino et al. 2022).

2.1.2 Al-Regissor

Al-regissorer i spel modifierar olika delar av ett spel for att ge en battre spelupplevelse (Yu,
Guzidal & Sturtevant 2022). Sdsom skrivs i deras text ar “Al-regissor” inte en véldefinierad
eller avgransad term mellan forskare, utan anvands pa olika sidtt, men har generellt som
uppgift att engagera spelaren pa ett dynamiskt sitt. Perron (2018, s. 106) namner spelet Left
4 Dead (2008), i vilken spelet har en Al-regissor som dynamiskt justerar spelupplevelsen.
Bland annat affekterar Al-regissoren den infekterade populationen i miljon, hur stora
vagorna med attacker ir, fordelningen av hilsopafyllande medicin, ammunition eller vapen.



Den paverkar dven visuella- och auditiva signaler, med syftet att justera spelets takt for att
passa spelarnas emotionella intensitet. Svelch (2020) liknar detta med en minsklig
spelledare i bordsrollspel, som evaluerar spelarnas situation och behaller den dramatiska
spanningen genom att till exempel lagga till fler zombier.

2.1.3 Handelsresandeproblemet

Handelsresandeproblemet, dven kidnt som Traveling salesman problem, ar ett problem inom
IT som existerar for att finna en vig for att besoka ett antal noder (Zambito 2006) det vill
sdga en form av vigplanering. Detta problem formuleras som en handelsresande som ska
besoka ett antal stdder, utan nigon specifik ordning mellan dem, men alla maste bli besokta.
Manga matematiska algoritmer existerar for att 16sa detta problem och det som skiljer dessa
at ar deras niva av effektivitet och precision.

2.2 Alien: Isolation (2014)

Alien: Isolation (2014) ar ett skrackspel i genren “Survival Horror”. Perron (2018) forklarar
att denna genre kategoriseras av att spelaren leder spelkaraktiaren genom ett skrackinjagande
narrativ och en hotfull milj6 i vilken oddsen ar starkt emot karaktdaren. Vidare innehaller
genren vanligtvis att spelaren maste hitta ledtradar, samla objekt, och 16sa pussel. Dessutom,
for att 6verleva med de vapnen som de har, méaste spelaren méta skriackinjagande och
hotande monster (Perron 2018).

Alien: Isolation (2014) ar ett spel som spelas i forstapersonsvy i vilket spelaren forsoker
overleva genom att astadkomma ett mal, som dndras under spelets gdng. Detta stimulerar en
skriackkidnsla genom en kombination av typiska skickspelsmekaniker. Mekanikerna
inkluderar att gomma sig i skdp och ventilation, anvinda distraktioner for att smyga forbi
fiender samt att gora handlingar som ger ifran sig ljud, vilket kan lata utomjordingen veta
vart spelaren ar.

Alien: Isolation (2014) hamtar huvudpersoner och milj6 fran filmen Alien (1979) (Wikipedia
2025). Den utspelar sig 15 ar efter den forsta filmen, Alien (1979), och fungerar som en
alternativ uppfoljare till filmen (Wikipedia 2025). Den foljer Amanda Ripley, dottern till
huvudkaraktiren fran filmen, niar hon aker for att undersoka den svarta ladan fran hennes
mors skepp som nyligen har hittats och blivit fraktat till en rymdstation. P4 rymdstationen
har en av utomjordingarna blivit fri, se figur 1, och jagar de 6verlevande manniskorna. Det ar
denna utomjording och dess Al som ar i fokus for denna rapport (Wikipedia 2025). Utover
utomjordingen finns det dven robotar, ansiktskramare, dven kdnda som facehuggers, och
fientliga manniskor som har sin egen Al i spelet.



Figur 1: Xenomorph (Alien: Isolation Wiki 2025)

Som tidigare ndmnt, tar Alien: Isolation (2014) inspiration fran Alien-filmerna, och férsokte
aterskapa kulisserna fran Alien (1979) sa nara som mojligt (Kelly 2022). Spelet innehaller
flera filmsekvenser, i vilka spelaren inte har nidgon kontroll 6ver hindelseforloppet (Seller
2019). Darfor forklarar Seller det som att spelaren blir den kamera som gir runt i
rymdstationen.

Sasom Thompson (Al and Games 2017) forklarar bestdr utomjordingens AI av en
kombination av en Al-agent och en Al-regissor som arbetar tillsammans for att &stadkomma
en skrackinjagande varelse.

2.2.1 Skrack i Alien: Isolation (2014)

Utvecklarna av spelet ville undvika skramselchockar, dven kiant som jumpscares, eftersom
det dr nagot som gjorts mycket i genren, och bor undvikas for att det minskar
omspelbarheten vilket riskerar att gora spelet forutsdgbart (AMD 2015; Hope 2015).
Skramselchockar forminskar ocksd den ldngvariga spanning som utvecklarna ville behélla.
De ville istéllet gora sa att utomjordingen betedde sig annorlunda vid varje interaktion for att
behalla skrackkanslan infor vad som skulle ske. De ville ocksa ha endast en stor fiende,
eftersom det ger spelaren ett forhdllande med den fienden, dar spelaren forséker komma in i
fiendens huvud for att forutsiaga vad den kommer att gora (AMD 2015; Hope 2015).

Vid utvecklingen av spelet forklarar Hope (2015) dven att det lades fokus pa att
utomjordingen skulle vara trovardig, och inte visa upp for orealistiska beteenden for en
varelse.

Utomjordingen befinner sig inte i ett vakuum, utan maéste paverkas av allt annat i spelet for
att ge en skriackupplevelse (Hope 2015). Hope skildrar att nar utvecklarna testade spelet
testade de forst att spela spelet med endast nivdn och utomjordingen i scenen, men da var
inte spelet laskigt. Det var forst nar de la in en minimal méngd grafik, ljussattning, effekter
och ljud pa samma tillstdnd i beteendetrddet som spelet blev laskigt.

Hope aterger att utvecklarna skapade en komplex modular ljudmotor som gor om ljudet,
musiken samt effekter i realtid med méanga parametrar och kontroller som forhgjer specifika
ogonblick for immersion. Till exempel om négra specifika villkor méts nar spelaren och
utomjordingen ar nara varandra sanks miljoljuden i varlden. Volymen hojs for spelaren och
utomjordingen, vilket minskar det upplevda avstandet mellan de tva. Hope forklarar att
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spelaren inte marker detta, forutom pa en omedveten niva, eftersom de sjilva ar fokuserade
pa utomjordingen.

2.2.2 Al-agent

Utomjordingen styrs av en Al-agent, som bestar av ett stort beteendetrid (2.1.1) i vilken vissa
noder borjar som lasta och 6ppnas upp efter att Al:n upptiacker spelarens spelstil (Al and
Games 2017) eller nir signifikanta punkter i spelet nas. Detta far Al:n att upplevas som att
den iakttar spelarens handlingar och lir sig av dem, vilket leder till att den kdnns som en
levande varelse.

Alastair Hope, Creative Director pa Alien: Isolation (2014) berittade i en presentation for
GDC om utvecklingen av den artificiella intelligensen i spelet:

We realised early on that the alien couldn’t be scripted, as that would destroy the
sense of fear. If the player could predict what was going to happen, all sense of
tension would evaporate. That the key to this alien's power was in its mystery.
(Hope 2015)

Hope forklarar att de ville anvidnda riadslan for det okdnda och menar att eftersom beundrare
av filmen redan var bekanta med utomjordingen i Alien (19779) kunde inte utvecklarna forlita
sig pa att skapa skriack utifran det faktum att utomjordingen var obekant. Det enda som
beundrare av Alien-serien inte kunde veta om utomjordingen var vad den skulle gora
harnast. De ville inte att utomjordingen skulle koras enligt nagra forutbestimda vigar eller
monster, och ville istdllet 1dta utomjordingens horsel och syn avgora dess beslut. De ville
utveckla ett dynamisk och reaktivt realtidsmote dar tva olika genomspelningar aldrig ar
identiska eftersom utomjordingen reagerar pa spelaren och virlden runt om.

2.2.2.1 Sensorer

Utomjordingen far aldrig fuska utan maste hitta spelaren pa egen hand, och den har ett antal
sensorer som anviands for att gora detta. Clive Gratton, teknisk regissor for Alien: Isolation
(2014) beskrev:

Our basic premise for the AI was “not to cheat”. The level is pre-processed to find
interesting places for the Alien to search. We then drop it in with a few parameters
to say how fast to search, where and what size radius. If the Alien hasn’t spotted the
player then it’ll do a leisurely search of a large area. (Lane 2017)

Som Thompson (Thompson 2020; AI and Games 2020) redogor i sina videoessder har
utomjordingen ett flertal synbaserade sensorer, en avancerad horselbaserad sensor och ett
fatal enkla kinslobaserade sensorer.

De synbaserade sensorerna har olika funktioner, den storsta ar for vanlig syn, det vill sdga att
den tittar rakt framat. Denna sensor tar formen av en kon, vilket dr en vanlig form av
detekteringsmetod inom spel, inom vilken ett omrade formas ut fran utomjordingen for att
symbolisera dess synfilt. Inuti denna kon existerar en mindre och snivare kon som
Thompson kallar fokuserad synkon. Den har aven en bred synkon for att kunna se pa sidorna.
Till sist har den en sista synkon som &r i princip endast pd modellen sjilv i lingd men
extremt bred. Denna ir till for att forhindra spelaren fran att forsoka smyga forbi nara
utomjordingen. Dessa koner representeras i figur 2 nedanfér. Den stora ljuslila konen ar
utomjordingens generella synfilt, den réda konen ar dess fokuserade synfilt. Den grona
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breda konen ar for dess sidosyn, och den lilla lila 4r dess omrades-syn. Den svarta punkten ar
utomjordingen.

T

Figur 2: Utomjordingens synkoner aterskapad fran Thompson (2020)

Om spelaren gér in i en av dessa sensorer betyder det inte alltid att utomjordingen direkt gar
till attack, utan virdena som Al-agenten fir in fran sensorn okar mer och mer. De olika
synkonerna hojer dessa varden olika snabbt. Niar de nar en viss punkt laser detta upp nya
delar av utomjordingens beteendetrad (se 2.1.1), sdsom att springa fram till spelaren och
forsoka doda den, eller plocka ut spelaren ut ur luftsystemet den gommer sig i.

Dessa sensorer kan dock begransas péa olika satt. Till exempel maste de ha en direkt vy pa sitt
mal. Detta betyder att ta handlingar sdsom att gomma sig ar ett effektivt satt for spelaren att
undvika att bli upptackt. Ett annat satt ar att anvianda stationens syresattningssystem for att
skapa en form av dimma i rummen. Det leder till att spelaren har lagre synfilt men det
paverkar dven utomjordingens och de andra icke-spelbara karaktirernas synfalt. Morker har
dock ingen effekt pd utomjordingens synfilt men paverkar spelarens syn samt de andra
artificiella intelligenserna.

Den andra sortens sensor ar ljudsensorn. Den anvands for att 1ata utomjordingen hora nar
spelaren eller andra artificiella intelligenser slass med varandra eller nir spelaren ror pa sig.
Olika rorelsesatt skapar olika mangder ljud, spelaren maste darfor vaga hur snabbt den vill
rora pa sig mot risken att bli upptackt.

Denna sensor fungerar liknande till de tidigare namnda sensorerna for syn i och med att den
okar viardeméngden tills den nér en grians. Nar denna gridnsen nas kommer delar av
beteendetriadet lasas upp for att utomjordingen ska rora sig mot den plats den horde ljudet
ifran. Spelarens rorelsesparare, dven kidnd som motion tracker, som hen anviander for att
spara utomjordingen, gor aven den ifran sig ljud. Detta hors bara i ett litet omrédde men kan
avsloja spelaren om den har den igadng niar monstret ar nara.

Den sista sortens sensorn som anviands ar en kontaktsensor. Denna existerar for att se om
utomjordingen blir nuddad av spelaren, och for att utomjordingen ska kunna uppticka att
den blir besprutad av eld fran spelarens eldkastare. Kontaktsensorn fungerar pa séttet att om
spelaren nuddar utomjordingen fangar den spelaren direkt, och doédar hen. Om
kontaktsensorn mairker av eld fran eldkastaren fylls en métare upp och nir den nar en viss
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mangd flyr utomjordingen upp i ventilationen. Om den Al-agenten bedomer att den ar
tillrackligt nira spelaren for att kunna né den gor den en attack mot spelaren och flyr sedan,
en av de fa gdnger da utomjordingen inte dodar spelaren pa ett slag.

2.2.2.2 Front- och back-AlI

Al-agenten delas upp i tva storre delar (Thompson 2020; AI and Games 2017; Al and Games
2020), front nar den ar nere pa marken och letar eller jagar efter spelaren, och back nir den
ar uppe i ventilationen och gommer sig.

Nar utomjordingen ar nere pa marken, front, letar den och lyssnar efter spelaren med hjalp
av dess sensorer (2.2.2.1). Med vaga ledtradar som Al-regissoren (2.1.2) skickar till den haller
den sig i narheten av spelaren. Al-agenten skapar ett nodnidt med punkter som
utomjordingen ska besoka enligt handelsresandeproblemet (se delkapitel 2.2.2.4).

Nir utomjordingen ar uppe i ventilationen, back, har den inte lingre en modell utan har bara
en position. Den gor ljud ifran sig som att den faktiskt klattrar runt i ventilationen. Nar den
ar i detta lage kan den dven bestamma sig for att 14gga sig i bakhall, vilket tvingar spelaren att
alltid vara forsiktig nar den gar i narheten av ventilationsstationer.

Lane (2017) forklarar hur det ar viktigt for spelaren att kdnna att monstret har en fysisk plats
i ventilationen, for att ge kianslan av att en ar en fysisk varelse. Clive Gratton, teknisk direktor
for Alien: Isolation (2014) forklarar detta pa foljande satt:

If you can hear the Alien in the vents close to you then there’s more chance that it can
hear you and will come down. It is actually traversing through the vent network.
(Lane 2017)

2.2.2.3 Beteendetrad

Al-agenten ir som tidigare namnt ett stort beteendetriad (se delkapitel 2.1.1) med o6ver
hundra noder i det, ndgra vilka dr lasta i borjan av spelet. Vissa noder blir endast upplasta i
specifika situationer sdasom att utomjordingen inser att du gommer dig i ventilationen i
narheten. Som Thompson (AI and Games 2017) tar upp bestar utomjordingens trad av cirka
130 punkter, med 30 av dessa som startnoder. Ett antal av dessa ar dock inte tillgangliga for
utomjordingen fran borjan av spelet, dd de anvinds for att ge kédnslan att den lar sig fran
spelarens handlingar. Till exempel borjar den leta igenom de vanligaste gomstéllena sdsom
skap och mindre ventilationer.

2.2.2.4 Handelsresandeproblemet

Som forklarat av Thompson (AI and Games 2017) anvander utomjordingen sig av en algoritm
som kan nyttjas for att ge en 16sning pa handelsresandeproblemet, som tas upp i 2.1.3, for att
skapa en rutt mellan ett antal noder. Vilken algoritm som anviands har inte framkommit fran
nagon av killorna som anvinds i denna rapport men fran observation av spelet ar den inte en
optimal 16sning pa problemet. Noderna dr delvis baserade pa forplacerade punkter av
utvecklarna, och delvis fran vart utomjordingen har hort ljud fran. Sedan delas noderna upp i
tva kategorier: sok och titta. Sok dr punkter som utomjordingen ska besoka och titta efter
spelaren pa. Titta ar punkter dar den ska sta still och titta i en specifik riktning. Det finns
aven punkter dar utomjordingen inte far titta eller soka, for att inte det ska kdnnas orattvist
for spelaren. Efter det foljer Al-agenten dessa noder i ett viktat system dar vikterna skapas
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genom den tidigare namnda algoritmen.

2.2.3 Al-Regissor

Al-regissoren ar en form av Al som anvands for att styra hur stimningen i spelet upplevs av
spelaren. Denna finns for att separera beslutfattningen ivag fran att bara ligga pa Al-agenten
(2.1.1) da detta hade blivit en enkelriktad spelupplevelse. Al-regissoren vet alltid vart bade
spelaren och utomjordingen befinner sig vilket den anvinder for att fatta sina beslut.

Al-regissoren samarbetar med Al-agenten for att astadkomma en kombination av nyctofobi
(2.3.3) och terafobi (2.3.2) i spelaren. Detta astadkoms genom att ibland tvinga bort
utomjordingen fran spelaren sd att atmosfiren i sig kan skrimma spelaren, men samtidigt
inte lata utomjordingen gé sa langt bort att spelaren kanner sig séker.

Sasom Thompson (Thompson 2020; Al and Games 2020) tar upp astadkoms detta genom att
Al-regissoren har en intensitetsmatare till vilken olika handelser adderas for att fa den att ta
beslut. Saker som att spelaren ser utomjordingen, att avstindet mellan dem &r kort och att
den kan na spelaren, med mera, hojer intensiteten. Om intensiteten blir for hog sdger
Al-regissoren till Al-agenten att den ska dra sig tillbaka. Nar intensiteten sjunkit igen kan
den borja locka utomjordingen tillbaka till att vara nira spelaren.

2.2.4 Ovrig Al

Utover den tituldra fienden finns det dven andra fiender i spelet, andra Gverlevare,
ansiktskramare samt stationens robotar. Konfrontationer mellan spelaren och dessa kan leda
till att utomjordingen attraheras till ljudet fran striden, vilket leder till att det finns en fordel i
att undvika dessa konflikter.

Hope (2015) forklarar att manniskorna samt robotarna i spelet fungerar under samma
centrala Al. Hope beskriver de bada som dynamiska och reaktiva. Thompson (2020) namner
att robotarna och de aggressiva méanniskorna i spelet bdda har ett beteendetrad. Vidare
forklarar skribenten att utomjordingen har de basta synkonerna i spelet, och att manniskorna
samt robotarnas synkoner ar nistan identiska. Dessutom forsimras minniskornas syn
drastiskt i morkret, medan robotarnas syn bara blir lite simre. Robotarna har dessutom sex
ganger maxhilsan som den genomsnittliga méanniskan har i spelet. Vidare formedlar
Thompson att robotarna i reaktorn har 50 procent mer hilsa dn tidigare namnda robotar.
Robotarna har dven ett avgrinsat stridsomrade och kommer att sluta forsoka attackera
spelaren om denne lyckas komma tillrackligt 1angt bort.

Robotarna pa stationen ar designade for att ha en méansklig form, men fortfarande ar det
tydligt att de ar robotar. I spelet uppfyller de sina tidigare inlagda prioriteringar vilket
inkluderar att skydda utomjordingen pa grund av en del av spelets narrativ. Utomjordingen
har dessutom inget intresse i att attackera robotarna eftersom de inte attackerar
utomjordingen och inte ar gjorda av kott. Detta leder till att konflikter med robotar kan locka
till sig den storre fienden, och till skillnad fran 6verlevarna kan spelaren inte anvinda dem
mot varandra. En robots utseende i Alien: Isolation (2014) kan ses i figur 3.



Figur 3: Working Joe (Xenopedia 2025)

De aggressiva manniskorna spelaren moter pa stationen ar paranoida da de inte vet vad som
héander, eller som mest vet att det finns ndgot ombord som dédar Gverlevare. De aggressiva
manniskorna i spelet aterges av Thompson (2020) som att de kan reagera pa en spelare pa
flera olika sétt: de kan be spelaren att forsvinna, dra sitt vapen eller hoppa in bakom skydd.
Vidare skildras de aggressiva méanniskorna som att de anvinder ett separat deltrdd nar de
sldss mot robotar eller utomjordingen, som filtrerar ut vissa spelares specifika beteenden.

Thompson (2020) forklarar att ansiktskramaren har sitt eget mindre beteendetrad, och att
90 procent av beteendetradet hanterar gransfall i vilka det inte passar for spelaren att ha en
ansiktskramare pa sig, till exempel niar spelaren anvander en dator. Utseendet for en
ansiktkramare kan ses i figur 4.

Figur 4: Facehugger (Alien: Isolation Wiki 2025)



2.3 Fobier som kategorisering

En fobi ar en extrem form av radsla (Levos & Zacchilli 2015). Dessutom ar det en av de
vanligaste formerna av mental sjukdom, da 10-12 procent av varldens befolkning har en eller
flera fobier nagon ging under sina liv. Eftersom en fobi klassificeras som mental sjukdom
(Levos och Zacchilli 2015) hade det gjort det oetiskt att forsoka skapa en sddan kénsla i
spelare. Spel forsoker istillet frammana en mindre intensiv skriackkinsla. Diaremot fungerar
de olika fobibeskrivningarna som ett ramverk for att definiera de kategorier av skrick som
skriackspel kan forsoka astadkomma i sin publik, fastdn de da siktar pa en mindre intensiv
kinsla 4n den panik som ar associerad med fobi.

Spelmekanikerna i Alien: Isolation (2014) har ett fokus kring att spelaren ska gomma sig och
undvika utomjordingen. Efter att en person som upplever skrack flyr undan skraickmomentet,
ar den omedelbara konsekvensen att mangden skriack gar ner och de kanner sig lattade
(Hofmann 2012, s. 53-56). Hofmann forklarar att undvikande har den langvariga effekten att
skriacken darefter kommer att uppstéd varje gang personen bemoéter samma situation igen i
framtiden eftersom personen inte gav sin kropp tillrackligt med tid att 14ra sig att situationen
inte var farlig. Detta dr ocksa anledningen till att skrack blir virre efter fortsatt undvikande,
och anledningen till att skriacken kan komma att sprida sig till andra omraden i personens liv.

Foljande stycken diskuterar de kategorier av skriackkinslor med grund i fobier som spelet
Alien: Isolation (2014) forsoker stimulera i dess spelare.

2.3.1 Det okanda, xenofobi

Xenofobi har en koppling till Alien: Isolation (2014) da den primira fienden kallas for
xenomorph. Xeno betyder frimmande eller okdnd (Carleton 2016). Kopplingen mellan fobin
och spelet ar tydlig da bade fobin och utomjordingen ar baserade pa samma ord, xeno.

Skracken for det okdnda, eller xenofobi, kan beskrivas som den mest grundlaggande formen
av skrick, da det ar den riadsla som delas av alla ménniskor (Carleton 2016). Detta betyder
inte att alla upplever denna sortens skriack pa samma satt. Som Carleton papekar i sin artikel
paverkas den upplevda kinslan av skriack av hur individens hjarna hanterar en mingd olika
kinslor pa samma gang. Dessa kanslor inkluderar bland annat dngest, radsla och nervositet i
stora mingder, vilket kan 6verbelasta hjarnan for att ge upphov till skriack och panikkanslor.
De tre tidigare nimnda kinslorna, angest, ridsla och nervositet, kallas i kombination for
Neuroticism (Carleton 2016), vilket ar kopplat till alla skrackkidnslor men eftersom xenofobi
ar den mest grundlaggande riadslan hos manniskor ger den de vanligaste inslagen av
Neuroticism.

Med xenofobi menas i1 detta fallet termen sdsom den forklaras av Carleton; radslan for det
okdnda, och inte endast framlingsfientlighet, som ar en delkategori av termen xenofobi,
vilken ofta blir behandlad som att det ar hela termen trots att det endast ar en del.

2.3.2 Morker, nyctofobi

Skracken for morker, eller nyctofobi, dr vanligtvis en av de forsta radslorna som utvecklas i
barn, ofta kopplad till xenofobi eftersom det dr okdnt vad som finns i morkret (Levos och
Zacchilli 2015). Nar barnen blir dldre forsvinner sedan denna radsla i manga men for andra
andras den frén en xenofobisk nyctofobi till en radsla for det som kan gomma sig i morkret.
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Dessa kinslor forklaras av Levos och Zachilil (2015) som att ha samma kélla; individer som
lider av denna fobi vet inte om négot kan finnas i morkret, vilket gor att morker kombinerat
med en milj6 i vilken det finns ménga mojliga gomstillen leder till en 6kad skrackkansla.

Masachika Kawata, producenten for Resident Evil VII: Biohazard sa om skrackspel:

You need to create situations that combine aspects of shock and surprise with the
instinctive fear we all feel for the “unknown”. Dark rooms that make you fear the
possible enemies lurking within, shock scenes like creatures bursting through
windows... Each little moment adds up to a really good, scary experience. (Perron
2018, s. 96).

2.3.3 Monster, terafobi

Terafobi ar radslan for monster, vilket ofta finns hos barn, de klassiska exemplen av denna
fobi ar att vara radd for nagot irrationellt sdsom att det finns ett monster i garderoben eller
under sangen (Fritscher 2023). Fobin brukar forsvinna nar barnet blir dldre men det finns
exempel pa niar manniskor lidit av detta hela livet. Radslan harstammar ifrdn tanken att om
personen inte har kollat i garderoben, eller under singen, kan de inte veta om vad som finns
dar, och ar darfor kopplat till radslan for det okdnda (Fritscher 2023).

Eftersom ridslan for monster ar en vanlig radsla bygger manga skriackspel pa den. 24 utav 25
spel pd Games Radars (2025) lista med de biasta skrackspelen att spela 2025 anvénder sig
utav monster som fiender i nagon form, forutom spelet Carrion (2020) i vilket spelaren sjalv
ar ett monster. Att uppleva terafobi i ett spel kan fa spelarna att ateruppleva denna form av
skrackkansla fran deras barndom. Den kanslan forstiarks for att fa spelaren att uppleva en
kiansla av hjalploshet, genom att spelarens mojliga handlingar ar begransade i respons till
monstret.

Terafobi ar ocksa skriacken for att ga in i ett rum, eller ut fran ett gomstélle da spelaren inte
vet om monstret dr i omradet hen forsoker forflytta sig till.

2.3.4 Instangdhet, klaustrofobi

Klaustrofobi ar riadslan for att bli instingd eller radslan for trdnga utrymmen (Hellstrom &
Hanell 2000). Den kopplas oftast till en riadsla for att dka i hiss, ga till tandldkaren, dka i
baksitet pa en bil eller g till frisoren. Alla de tidigare ndmnda situationerna delar att de kan
ge den utsatta en kinsla av att om négot skulle hdnda sitter de fast och kan inte komma ut,
vilket leder till en stor méangd ridsla och stress. De individer som lider av klaustrofobi lider av
den till olika nivaer da manga av situationerna dar de drabbas av klaustrofobi gar att undvika
till ndgon grad (Hellstrom & Hanell 2000).

2.3.5 Spindlar, araknofobi

Araknofobi, eller fobin for spindlar, 4r en av de vanligaste specifika djurfobierna, och
paverkar 2,7-6,1 procent av populationen (Frynta et al. 2021). Trots att spindlar oftast inte ar
farliga for manniskor uppmanar de radsla och en kinsla av dckel. Frynta et al. studerade
ocksa radslan for skorpioner, och menar att ridslan for skorpioner och riadslan fér spindlar
gar hand i hand.
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2.4 Mardrommar

Ett annat satt for att forsta vad méanniskor ar radda for, ar att titta pa deras mardrommar.
Schredl och Goritz (2018) skildrar en mardrom som en dromupplevelse fylld av angest och
skrack. Schredl och Goritz undersokte mardrommar och vad som var vanliga teman hos en
testgrupp. 14 procent av testgruppen hade mardrommar i vilka de blev jagade av nagot,
vanligen en man, ospecificerad entitet, ménniska av ospecificerat kon, djur, eller varelse. Det
vanligaste temat var dock misslyckande eller hjilploshet, vilket upplevdes av 18 procent. De
teman som var vanligast hos barn var att bli jagad, att ha en ond narvaro sdsom ett monster,
och att falla. I vuxna var teman oftare konflikter med andra, och drommar om misslyckande
eller hjalploshet.

2.5 Skrack i spel

Skrack och spel gar hand i hand da spel ger dess spelare en inlevelse i form av att hen dr den
som maste gora saker for att spelet ska fortsatta, vilket gor att spelaren blir mer involverad i
héandelserna som forsoker skramma dem. I detta delkapitel beskrivs olika sidtt som skrack
anvands inom skrackspel.

2.5.1 Vittneskanslor

Perron (2018, s. 83-87) diskuterar hur en publik reagerar nar de tittar pa filmen Exorcisten 3
(1990), och hur deras reaktioner gér i parallell med sjukskoterskan i scenen. Publiken verkar
bli oroad for henne, blir tysta medan hon undersoker vart ljudet kommer ifran och skriker till
nar det plotsligt kommer fram en patient fran en oférviantad plats. Detta kallar Perron for
“fear and fiction fright”, eller “witness emotion”, vilket pa svenska blir vittneskénsla.
Kénslorna ar dock inte fiktiva, utan riktiga. Vittnesskanslorna hiarstammar enligt Perron fran
empati for sjukskoterskan i scenen, vilket uppstér eftersom handlingen i en traditionell film
utfors av en huvudkaraktar som visar upp manskliga drag vars mal och 6de askaddaren har
tagit intresse i. Tittarna ar radda med sjukskoterskan, och kan relatera till henne eftersom
hon visade upp maénskliga drag i tidigare interaktioner. En emotionell koppling skapades
mellan karaktdren och dskddaren genom en delad reaktion.

Vidare anser Perron (2018, s. 89) att kinslan av skriack som framstar utifran ett skrackspel
eller en skriackfilm kinns behaglig eftersom askadaren ar i kontroll. De kan titta bort eller
stinga av filmen eller spelet nar de vill. Ntokos (2018) liknar detta med det behag som
kommer fran att aka berg- och dalbana. I berg- och dalbanan far besokaren uppleva hoga
hojder samt hastigheter, dessutom den kénsla av radsla och adrenalin som kommer med det,
med sidkerheten av sitt sikerhetsbilte samt de sdkerhetsinspektioner som utfors regelbundet
pa berg- och dalbana. Fran en skrackfilm eller ett skrackspel far &skddaren uppleva de
spannande kanslorna av adrenalin som kommer fran hemska, livsfarliga situationer utan fara
till sitt eget liv, och i sakerheten av sitt eget hem.

2.5.2 Spelkanslor

Vittnesskéanslor kan ocksd uppsta for karaktarerna i ett spel, men i detta fallet ar skillnaden
att spelaren faktiskt kan dndra vad som hiander i spelet, och ar darmed inte ett vittne (Perron
2018, s. 91). Darfor talar Perron i detta tillfillet om “gameplay emotion”, eller spelkinsla, en
kidnsla som kommer fran spelarens angeldgenheter och handlingar i spelet, samt de
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motreaktioner som spelet skapar baserat pa spelarens handlingar.

Isbister (2009) framstaller pé liknande sitt att spelaren ror sig genom spelet, tar handling
som avataren, och tar pa sig dennes utmaningar eller mal. Isbister forklarar dven att spelaren
projicerar sig sjilv pa fyra olika nivier: kroppsligen, kognitivt, socialt och fantasiméissigt.
Vidare att spelkaraktiren blir som spelarens prostetiska kropp och ett medel f6r handling.
Kognitivt belonas vissa spelstrategier mer dn andra, socialt far spelaren uppleva hur det ar att
testa sociala personlighetsdrag som de inte vanligtvis besitter, och alla dessa designkvaliteter
tillsammans later spelaren uppleva sitt alter ego genom spelet.

Perron (2018, s. 91) formedlar att till skillnad fran film simulerar dataspel kanslor i en form
som ar narmare till erfarenheter i det riktiga livet, eftersom kanslor dr motivatorer for
handlingar och handlingar i sin tur motivationer for kanslor. Intensiteten i spelskracken
avgors av hur hogt spelaren varderar ett hot, och hur de kan reagera pa hotet.

2.5.3 Primitiva skrackreaktioner

Perron (2018, s. 92) forklarar att ett skramt djur som star infor bestraffning, eller hotet av
bestraffning, troligtvis kommer att forsoka gora en utav tre saker; frysa pa plats, fly eller
slass, och att ménniskor agerar pa samma sitt. Dessa tre val redogors som strategier som
spelare sannolikt kommer att testa i ett skriackspel. P4 sida 94 beskriver Perron hur
skrickspel ofta vill ge spelaren ett satt att attackera monstret, eller ett satt att forsvara sig
sjalv. Dessa satt méste samtidigt balanseras sa att spelaren fortfarande ar sarbar och isolerad,
men sa att spelaren inte kan forsvara sig sjalv eller vara i kontroll 6ver varje situation, for en
spelare i full kontroll ar inte en radd spelare. Om spelaren a andra sidan inte stills i
tillrackligt manga situationer i vilka de kénner att de ar i fara, da ar de inte heller radda, och
dor de for ofta blir de mer frustrerade an radda (Perron 2018, s. 106). Perron menar att den
optimala ludologiska upplevelsen uppnas nir spelarens 6verlevnadsmojligheter dynamiskt
balanseras med det dédliga hot som de star infor (Perron 2018, s. 106).

2.5.4 Skramseltaktiker

Perron (2018, s. 114-116) benadmner fyra olika skriamseltaktiker som ofta anvinds i
skriackspel. Dessa inkluderar att delvis blockera spelarens synfilt. Detta kan goras genom att
anvianda morker, dimma eller suddig vy, eller genom kameravinklar som doljer till exempel
vad som ar bakom spelaren. Doljande kameravinklar anvands mest {or spel i tredjepersonsvy,
eftersom det ar svart att uppna detta i till exempel forstapersonsvy. Hope (2015) forklarar att
utvecklarna for Alien: Isolation (2014) testade att gora en prototyp som var i tredjepersonsvy
men den var inte sarskilt uppslukande, laskig, instinktiv eller direkt. Spelarna reagerade inte
lika mycket pa instinkt och kdnde sig mer bortkopplade fran spelkaraktiaren. Intrycket blev
att utomjordingen jagade karaktdren och inte spelaren. Det lade ocksa till en onddig
komplexitet nir det kom till kontrollering av spelkaraktiren. D& de inte kunde fa
tredjepersonsvy att fungera pé ett bra sitt var de tvingade till att gora spelet i forstapersonsvy
trots att detta betydde att de inte kunde dra nytta av tidigare namnda kameravinklar. Istillet
anvande de doljande kameratekniker med hjidlp av dimma och morker.

Nasta skramseltaktik fran Perrons exempel (2018, s. 114-116) ar att skapa ett hot i miljon,
sasom fillor, falska alarm, skramselchockar eller tecken pa en farlig narvaro sasom ljud fran
monster som ar utom synhall, eller en melodi som endast spelas upp néar det ar ett hot nira.

Den tredje skramseltaktiken ar att anvidnda sig av ett monster, vilket kan leda till
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konfrontation eller flykt. Mojliga anvandningar av detta dr att ha ett monster som ar
oforstorbart vilket leder till att den enda mojligheten ar att fly, att anvianda sig av bossar som
ar starkare dn de normala monstren, och att anvinda sig av explicit vald i form av till exempel
stympning eller blod.

Den sista skramseltaktiken &ar att anvinda sig av resurser. Detta gors genom att under ett
skrammande 6gonblick forminska den fysiska eller psykiska sikerheten hos spelaren, och
diarmed gora hen dnnu mer sérbar for ett externt hot. Det kan inkludera minskad kontroll for
spelaren, till exempel genom att ge spelarkaraktaren samre precision nar monstret ar niara
for att simulera karaktiirens skriick. Aven att begrinsa spelarens resurser sisom ammunition
eller genom att gora att vapen kan gar sonder, vilket leder till 6kad sarbarhet. Ett till exempel
inom skramseltaktiken ar att gora spelaren forsvarslos sa att hen maéste fly eller gomma sig.

Perron (2018, s. 310) formedlar hur en riadd person och nigra skrimmande dramatiska
antydningar 14att kan fa en spelare att forestilla sig det laskigaste scenariot. For spelaren
forestiller sig i detta fallet den berittelse som for dem ar den mest skriackinjagande av alla.
Perron forklarar att forvintan under ldng tid upplevs som mer upprorande dn en kortare tid,
da storre delen av stressreaktionen uppstar under forvantningen eller perioden av upplevt
framtida hot, snarare dn under den faktiska konfrontationen nar olyckan blir synlig. Vidare
kommer spanningen fran det faktum att spelaren inte vet vad som kommer att hinda eller
nar faran visar sig. Desto lagre chansen att lyckas ar, desto mer spannande blir det.

2.5.5 Strid i skrackspel

Masercola (2012) menar att i skrackspel bor strid vara nira och personlig, for att oka risken
att spelaren blir skadad. Dessutom bor inte strid vara alltfor komplex, eftersom spelaren inte
ska ha for mycket kontroll 6ver situationen. Spelaren ska ocksa alltid vara svagare adn sin
motstdndare, antingen i mangden skada som gors eller i rorelsehastighet. Ett annat kriterium
ar att om spelaren kan slass pa avstdnd maste méngden resurser begriansas, for spelaren ska
inte kunna doda alla fiender pa avsténd, for det orsakar inte skrack. Slutligen méaste fiender
ocksa vara svara att forutsidga. Masercola poangterar att detta ar extra viktigt inom skrack, for
sa snart som spelaren listar ut fienders monster ar de inte langre radda.

2.5.6 Monster i skrackspel

Pinchbeck (2009) tar upp att Al for monster i spel har en tendens till att vara mer simpel an
den for humanoida varelser. Detta beror pa att monster inte behover ta hiansyn till lika ménga
kontextuella handlingar utan har ett mer enkelriktat tankesatt, att doda spelaren.
Humanoida artificiella intelligenser tenderar att behova ta hansyn till ett flertal andra
faktorer sdsom samarbete med andra agenter, reaktioner till spelarens aktioner med mera.
Detta gor att icke-humanoida artificiella intelligenser tar mindre tid att utveckla och tar
mindre resurser fran spelet nar de anvands.

Perron (2018, s. 386) menar att skrickspel som endast innehéller ett monster ar sillsynta.
Vidare papekar Perron att monster i trupp blir mer obehagligt eftersom en spelare kan
besegra ett monster, vinda runt ett horn och upptécka ett till. P4 detta satt kan spanningen i
spelet behéllas, utan en for stor anstrangning eller kostnad fran utvecklarna.
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2.6 Kusliga Dalen

I deras studie fann Ssasaki, Yonemitsu och Ariga (2024) att en bild som gradvis dndras fran
att vara tydligt robotliknande till att vara mer och mer mansklig far deltagarnas tillit for
individen att stortdyka efter en viss punkt. Nar bilden sedan blir tillrackligt mansklig okar
tilliten drastiskt igen. Kusliga Dalen, dven kiant som Uncanny Valley, forklaras av Ssasaki,
Yonemitsu och Ariga (2024) som en obehaglig kidnsla som ménga upplever nir de blir
konfronterade med nagot som ar ménniskoliknande nog for att fa hjarnan att vilja se det som
en manniska. Nagot i utseendet eller beteendet sticker ut till en sddan grad att istillet for att
oka igenkdnnandet och tilliten till det som ger ifran sig den Kusliga Dalen-kinslan, sianks
tilliten enormt.

2.7 Upplevd intelligens

Sasom namndes i delkapitel 2.1, 4r malet for ett spels AI att den ska upplevas vara intelligent.
Detta menar Ahlquist & Novak (2008, s. 4) ar viktigare dn att den artificiella intelligensen
faktiskt ar intelligent, eftersom malet ar att skapa en sa bra spelupplevelse som mojligt. Detta
delkapitel ar en genomgéang av olika sidtt som anvands for att ge en Al en hogre upplevd
intelligens, vilket anvands av Alien: Isolation (2014) i hog grad for utomjordingen.

2.7.1 ELIZA-effekten

Ahlgvist och Novak (2008, s. 218-242) beskriver taktiker som Al-programmerare anviander
for att fa en AI att framstd som intelligent. Detta benidmner de som ELIZA-effekten.
ELIZA-programmet var en chatbot som inte hade mer kunskaper &n grammatiken hos
programmet Microsoft Word. Om ELIZA inte uppfattade nagon av sina forutbestimda
repliker svarade det med en generisk friga sdsom: “Kan du ge ett specifikt exempel?”.
Manniskor var villiga att fortsatta konversationen med datorn trots att ELIZA egentligen inte
hade nagon aning om vad som pagick i konversationen. Med ritt underlag tenderar
manniskor att anta att ndgot ar mer intelligent dn vad det faktiskt ar (Ahlqvist & Novak 2008,
S. 218-242).

2.7.2 Taktiker for illusionen av intelligens

Ahlgvist och Novak (2008, s. 220-222) forklarar dven att det ar latt for spelare att se mer 4n
vad som finns dar. Till exempel ar det litt for en spelare att tdnka sig att en doktor i ett spel
helar spelaren med en helande sprayflaska. De forklarar aven att det ar ytterst latt att bryta
illusionen, till exempel kan det i ett spel bli svart att fa en doktor att rora handen till den
exakta kroppsdelen dir spelaren blev skadad pa ett sitt som ser realistiskt och dynamiskt ut.
Det ar pad grund av detta som de menar att det ofta ar battre for upplevelsen att ha en Al som
ar mindre komplicerad och mindre realistisk, och istillet anvinda sig av taktiker som hintar
pa intelligens, snarare an faktisk realism. Till exempel att lita doktorn anvinda en
sprayflaska i den generella riktningen for skadan istallet for att 1ata doktorn bandagera den
exakta kroppsdelen.

Alhqvist och Novak (2008, s. 228) forklarar ocksa hur artificiella intelligenser som soker efter
spelaren tenderar att antingen med ljud eller animationer lata spelaren veta i vilket tillstind
av sitt sokande de ar i. Forfattarna lagger fokus pa att minska mangden Al-aktivitet som inte
syns. Detta ar for att oka effektiviteten genom att minska mingden onodiga CPU
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berakningar, och for att minska forvirringen for spelaren. De menar att om en spelare hor
ljud fran forvintade bakgrundselement, sdsom till exempel forstirkningar till en
attackerande armé, kommer spelaren att anta att mer pagér dn vad som egentligen hénder.

Diaremot beskriver Alhqvist och Novak (2008, s. 228-229) att beteenden sdsom oldmplig
repetition och olamplig synkronisering kan minska spelarens inlevelse nar det kommer till
hur intelligent en AI upplevs. Med olamplig repetition menas till exempel om en fiende hade
sagt “Fiende upptickt” varje gang den ser spelaren. Istidllet menar Alhqvist och Novak att en
fiende kan sdga andra saker for att visa att de upptickt spelaren, for att undvika onddig
repetition och verka mer intelligenta.

2.7.3 Att gora val

Alhqvist och Novak (2008, s. 231-236) forklarar daremot att Al-agenter framstar som mer
intelligenta om de ger intrycket att de gor val, och har fortydligar de att det ar mindre
relevant huruvida den artificiella intelligensen faktiskt gor val, sa linge som den ger intrycket
av att gora det. For att kunna gora val maste Al:n kunna utféra flera olika handlingar och
strategier.

Mingden slumpmissighet bor ocksd begriansas. Om en Al-agent har en liten mingd
slumpmassighet i sitt beteende kan det leda till att den upplevs som mer intelligent, sisom en
ingenjor som skyfflar kol som slumpmaéssigt tar en liten paus. En serie av slumpmassigt
orelaterade handlingar tenderar daremot att ge spelaren intrycket att Al:n inte ar sarskilt
intelligent.

Istéllet for helt slumpmassiga val ar strategiska val det som kommer att framstilla en Al som
mest intelligent. Har ger Alhqvist och Novak exemplet med att ha en gruppledare som ger
instruktioner till de andra Al-agenten om hur de ska attackera, till skillnad fran att varje
Al-agent slumpar en attack.

2.7.4 Att “fuska”

Alhqvist och Novak (2008, s. 240) ndmner Stephen Superville, AI programmerare for Epic
Games. Enligt Superville, nir spelaren inte kan se Al:n, ar det tillatet {6r programmeraren att
bryta alla regler for realistiskt beteende. For da kan programmeraren gora vad som helst for
att fa in Al:n i en intressant position for dess nasta méte med spelaren. Dessutom anviander
det mindre CPU-processering att fuska. Superville menar att eftersom spelupplevelsen ska
vara sd bra som mojligt ar det inte noga med vad Al:n gor nar spelaren inte tittar. Superville
menar att nar spelaren tittar pa Al:n ska den visa upp ett realistiskt beteende, men nir den ar
gomd for spelaren ska den inte ha négot beteende. Superville havdar att programmerare bor
anvanda sig av tid och cykler for att hitta de basta, mest intressanta resultaten, och endast
satta Al:in i dessa positioner.
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3 Problemformulering

I denna rapport kommer en studie att goras inom dmnet Artificiell Intelligens for att besvara
fragan:

Hur anvinds Al i spelet Alien: Isolation (2014) for att &stadkomma en kinsla av skrack?

Med “AI” menas framst den AI som kontrollerar hur monstret i Alien: Isolation (2014)
agerar, men dven den Al-regissor som avgor hur ofta monstret ska interagera med spelaren.
Med “anviands” och “en kinsla av skriack” menas hur utvecklarna av spelet designade Al:n for
att astadkomma skrackkanslor i spelaren.

Specifikt AI och skrack i kombination ar ett underutforskat omrade inom spelforskningen. En
majoritet av forskningen ar centrerad kring anvandandet av Al i Alien: Isolation (2014). I ett
examensarbete av Palm (2023), tas Al upp i bakgrunden men ar inte i fokus. Fokus ligger
istéllet pa hur spelarna reagerar pa specifika moment i spelet. Ett annat relevant verk ar det
av Svelch (2020) som diskuterar svirighetsgraden hos Al:n i Alien: Isolation (2014).

Information kring Alien: Isolation (2014) ar centrerad mestadels kring beteendetrad, och
djupare information om navigeringsmetoder, forutom handelsresandeproblemet, saknades i
de killor som hittades. Darfor stroks detta omrade fran rapporten, eftersom det inte ar det
som gor Alien: Isolation (2014) unikt och inte ar fokus for killorna.

Ett flertal sokningar gjordes, vilka beskrivs i delkapitel 3.1.1, och under dessa sa hittades
endast tva killor som handlade om att skapa skrick med hjilp av AI (Svelch 2020; Palm
2023), och dven dessa var inte helt fokuserade pa omradet. Med detta i dtanke sa anser vi att
amnet ar underutforskat.

Med anledning av att det tidigare namnda omradet ar underutforskat, &mnar
undersokningen att skapa en oversikt kring hur Al anvands i Alien: Isolation (2014) for att
uppné den onskade nivan av skriack. Denna 6versikt undersoker hur AI har medverkat till att
astadkomma en skraimmande upplevelse i praktiken.

Spelet i fraga ar utvalt da det ar populart (IGN Nordic 2025; Tech Radar 2025; Games Radar
2025) och ar kant for att inkludera en upplevt intelligent och skriackskapande AI (Palm
2023). SpelAl-forskarna Yannakakis och Togelius (2018, s. 12) inkluderade till exempel
Alien: Isolation (2014) pa sin lista over spel som applicerar Al pa ett betydande sitt. Det
finns 4ven manga icke-kvalitetsgranskade kallor, sdisom Youtube-videor, om spelet och amnet
i fraga, vilket gor det till det mest relevanta spelet att studera nar det kommer till
fragestallningen.

Litteraturanalysen som skapas undersoker hur Al-tekniker kan anvidndas for att skapa
specifika skrackupplevelser, baserat pa en kategorisering av fobier. Den kan komma till
anvandning dels for framtida forskning, till exempel for djupare analyser kring skriack och Al.
Den kan ocksd anvindas av skriackspelsutvecklare som dmnar att utveckla en
skrackinjagande AI. Dessutom kan den information om Al-teknikerna som samlas ocksa
anviandas for utvecklandet av Al-agenter och Al-regissorer separat frdn genren skrack.
Analysen bidrar ocksd med mer forstaelse kring hur en spel-Al kan utvecklas for att framsta
som intelligent. Utvecklare av spel som ska innehalla intelligenta varelser kan dra nytta av
denna forstaelse. Undersokningens fokus skulle ocksa kunna breddas i framtiden for att
undersoka hur en Al-teknik skulle kunna anvéndas for att bidra till andra kénslor &n skrack.
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3.1 Metodbeskrivning

Metoden som kommer att anvindas i undersokningen kan ses som en sammanstillning av
kvalitativ data, i vilken skribenterna gor en sekundaranalys pa befintlig forskning kring AI i
skrackspel. Vidare kan detta definieras som en systematisk litteraturanalys, inom vilken det
saknas forskning inom ett specifikt omréade, vilket ger ett behov av att genomsdka “gra
litteratur", det vill sdga litteratur som inte granskats av experter (Bryman, Clark, Foster &
Sloan 2025). I denna undersoknings fall kan uttrycket “gra media” vara mer passande da en
stor andel av de killor som kommer att granskas utanfor bakgrunden bestar av videor, det
vill sdga media.

Vidare redogor Bryman et al. (2025) att det finns fem steg i en systematisk litteraturanalys;

Definiera genomgangens syfte och omfattning.

Leta reda pa studier som har relevans for granskningens omfattning och syfte.
Bedom respektive studies relevans for de vetenskapliga fragestéllningarna.
Bedom respektive studies kvalitet.

Analysera varje studie och sammanstill resultaten.

o h N r

Som del av steg 4 behover en uppsittning kvalitetskriterier, till exempel om ldmplig
forskningsdesign eller forskningsmetod definieras. De medier som kommer att anvindas kan
delas in i tvd kategorier. Den forsta kategorin bestar av kvalitetsgranskad forskning och
examensarbeten. De fakta som samlas frdn dessa kommer att jamféras med den bakgrund
om skrack som tagits fram, for att se hur klassiska skriackelement anviands och formar
beslutskapandet av AI for skrackspel. Den andra kategorin bestar av videointervjuer,
intervjuer i textform och videoanalyser. For att fortydliga kommer inga forstahandsintervjuer
att genomforas i denna undersokning, och genomgangen fokuserar pa media som publicerats
pa internet eller i bocker. Det dr osannolikt att fa tag pa utvecklarna av spelet inom rimlig tid,
och dessutom har de redan svarat pa relevanta fragor i de intervjuer som publicerats.

De kriterier som kommer att stillas pa den forsta kategorin, kvalitetsgranskad forskning
samt examensarbeten, ar:

e Verket ar kvalitetsgranskat.
e Verket ar ett forskningsarbete eller ett examensarbete.
e Verket ar inte en debattartikel.

Kriterierna som stélls pa den andra kategorin, videor och intervjuer ar:

e Om verket ar en intervju, intervjuas nagon som var niarvarande vid utvecklingen av
Alien: Isolation (2014).

e Verket ar skapat av ndgon som har relevant erfarenhet inom dmnet. Med detta menas till
exempel akademisk utbildning eller arbetslivserfarenhet.

Det som skiljer en systematisk litteraturanalys fran en traditionell litteraturanalys &r just de
tidigare namnda kvalitetskriterierna (Jesson, Matheson & Lacey 2011). I den traditionella
analysen tas studier antingen med eller forkastas helt, vilket kan leda till en ganska sniv syn
pa amnet. I en systematisk analys inkluderas dven de studier som inte bygger pa traditionella
forskningsmetoder, och vars palitlighet bedoms baserat pa tidigare namnda kriterier.

3.1.1 Akademiska kallor

Sokningar gjordes pa Scopus, LibSearch, Google Scholar, samt genom att f6lja referenserna i
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de artiklar som hittades. Soktermerna som anvants ar “Horror AND Game AND AI”, vilket
gav endast ett fatal artiklar, “Horror AND Game”, vilket gav ett storre antal artiklar, och
slutligen anviandes bara ordet “Horror”. Detta medforde att en stor mangd artiklar hittades
som var relevanta for undersokningens problemformulering men som inte fanns med i de
tidigare sokningarna.

Dessutom hittades killor genom att studera examensarbetet fran Palm (2023) och arbetets
killor, samt genom andra relaterade studentarbeten frin tidigare kurser. Aven litteratur frin
tidigare kurser inom vetenskapligt skrivande, pa hogskolan i Skovde, togs med. Vidare
tillfragades Lars Kristensen, lektor i medier, estetik och berattande vid Hogskolan i Skovde
om relevanta kallor om skrack. Relevanta examensarbeten hittades i databasen DIVA, genom
att lasa igenom titlarna pé arbeten frén de senaste tva aren.

Hogskolans bibliotek anvandes for att hitta bocker relaterade till amnet. Dels soktes specifika
amnen ut, sdsom fobi och systematisk litteraturanalys, dels med hjilp av LibSearch, men
ocksd genom att fysiskt undersoka vilka bocker som fanns i biblioteket om de relevanta
omradena. For bocker om spel genomsoktes hela hyllan efter titlar som verkade vara
relevanta till Al i spel, skriack i spel, eller kinslor i spel.

Killors referenslista soktes igenom for att finna ytterligare artiklar och de som inte var
relevanta for undersokningen forkastades.

En sista sorts killa, medicinskt granskade, hittades genom sokning av LibSearch efter
specifika fobier.

3.1.2 Metoddiskussion

Metoden blev utvald eftersom AI och skriack i kombination ar ett underutforskat omrade
inom spelforskningen. Bakgrunden for undersokningen bygger pa den kvalitetsgranskade
information som fanns tillgdnglig, dock hittades killor om AI och skrick under separata
soktillfallen.

En nackdel med systematisk litteraturanalys ar att den inte gar att anvinda om granserna for
amnet inte ar vildefinierade (Bryman 2011, s. 109), nagot som denna undersokning undviker
genom att tydligt specificera vad det 4r som undersoks.

En ytterligare nackdel med metoden ar att det inte kommer finnas tid att intervjua
utvecklarna direkt. Darfor blir undersokningen begrinsad till de frigor som stills till
utvecklarna i de redan publicerade intervjuerna. Detta begriansar mingden relevant
information som finns tillgdnglig samt att det saknades mdjlighet till att stilla egna
foljdfragor till utvecklarna. Daremot blir inte tolkningen begriansad till endast undersokarnas
perspektiv, utan blir en form av forskartriangulering, da intervjuarens synsitt ocksa tas i
atanke. Detta ar en fordel med systematisk litteraturanalys jamfort med den traditionella, det
vill sdga att den ar mer verklighetsnidra och inte bara speglar forskarens personliga
synpunkter (Bryman 2011. s 105). Samtidigt ar det majligt att de intervjuer som hittades infor
undersokningen var kontrollerade i lagre grad dn de mdjliga intervjuer som skulle kunna
genomforts i en labbmiljo. Intervjuerna som togs fram kan sannolikt beskrivas mer som
faltstudier an som labbstudier.

En slutlig nackdel med den valda metoden ar att den anvinder sig av “gra media”, vilket
lagger ett extra krav pa undersokare att kvalitetsgranska dessa sa att informationen stimmer.
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Detta okar mangden tid som behover laggas pa att undersoka dessa. En nackdel att utga fran
videor pé internet, ett medium som séllan killhdnvisar, ar att det blir svarare att veta exakt
vart informationen kommer ifran, eller om den stimmer.

3.1.3 Videoessaer

Videoessder har valts ut som en del av undersokningen, da det finns ett antal som ar gjorda
av manniskor med relevant erfarenhet inom d@mnet. Dock kan kvaliteten pa de olika essderna
variera. Darfor finns ett behov for att granska dessa innan de inkluderas i studien. De
videoessider som anvinds ar videorna “ The AI of Alien: Isolation | AI and Games #15” (2017)
av Al and Games, samt uppfoljaren “Revisiting the Al of Alien: Isolation | AI and Games
#507(2020). I dessa har skaparen av verket haft kontakt och intervjuat utvecklaren av Al:n
till spelet, samt gar in pa vad som gor den Al:n skraimmande. Dessa ar skapade av Dr Tommy
Thompson, som har en doktorsgrad inom AI i spel, har jobbat inom akademin i tio ar,
undervisat om spelprogrammering, jobbat som konsult for spel med hog budget och ar
radgivare inom Al for Game Developers Conference. Thompson bedomdes siledes bade som
en akademiskt trovirdig killa, samt som en kélla som har relevant arbetserfarenhet inom
omradet.

Palm (2023) anvidnder sig av videofilmer i sin metod, men fokuserade istillet pa
Youtube-videor for att undersoka spelarnas reaktioner till olika delar av spelet. Till skillnad
fran Palm anviands Youtube-videor i denna undersokning mer som underlag for hur Al:n i
spelet fungerar. Dessutom anvinds teorier i de fall det bedoms vara lampligt, till exempel i
fallet med Dr Thompson.
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4 Analys

Som namns i delkapitel 2.5.1, framstar skrackkanslor som kommer ifran ett skrackspel som
behagliga eftersom spelaren ar i kontroll, de kan titta bort eller stinga av spelet nar de vill.
Detta ar en av anledningarna till att manniskor gillar att spela skrackspel Perron (2018, s.
89). I detta kapitel fokuserar analysen pa tekniker som Alien: Isolation (2014) anvander for
att gora spelet skrimmande, med ett fokus pa Al

Eftersom spelaren tar sig an avatarens utmaningar och mal nar de sitter sig ner for att spela
spelet, kommer hot mot avataren att tolkas som skrimmande (se delkapitel 2.5.2). Hur
skrammande ett spels Al upplevs paverkas saledes ocksa av hur mycket spelaren kan relatera
till och identifiera sig som avataren. Detta hjilper Alien: Isolation (2014) till med genom att
ha filmsekvenser i borjan av spelet med mal att {4 spelaren att knyta an till avataren.

4.1 Al-regissoren och skrack

Al-regissoren i Alien: Isolation (2014) anvinds for att skapa och behélla en skrackniva i
spelet, men den anviands dven for att ge spelaren chanser att lugna ner sig for att kunna
aterhamta sig. Detta astadkoms genom en kombination av xenofobi och terafobi, vilka tas
upp i delkapitel 2.3.1 och 2.3.3, da spelaren inte helt kan férutse hur utomjordingen kommer
bete sig vilket leder till en hojd skrackkansla.

Som nimnts i 2.1.2 av Svelch (2020) kan Al-regissoren ses som en spelledare, vilken ibland
tvingar bort utomjordingen sd att spelaren kan aterhamta sig fran skrackfyllda tillfallen.
Detta faktum tas upp av Thompson (Al and Games 2017), som aven tillagger att det ar viktigt
att trycket inte slapps helt. Spelaren maste kunna lugna ner sig men att lata dem kinna sig
helt trygga kan forstora den uppbyggnad av kdnslor som spelet har arbetat hért for att skapa,
detta ar en 6mtélig balansging.

Detta ar viktigt da ett spel i vilket skrackkinslan ar konstant snabbt kan antingen traka ut
eller overvildiga spelaren. Denna balans har jaimforts med en berg- och dalbana, da det
behovs en kombination av berg och dal, uppbyggandet av spanning som kommer in nar
vagnen Kklittrar berget samt frigorandet av spdnning som kommer nir vagnen aker ner i
dalen.

Som niamns i delkapitel 2.5.3 bor inte spelaren vara i for mycket kontroll s att de forlorar
kinslan av sarbarhet och radsla. Delkapitel 2.5.3 ar del av det som Al-regissoren forsoker
balansera, mangden kontroll i relation till skrack. AI-Regissoren forsoker uppna det som
Perron (2018, s. 106) bendmner som den optimala ludologiska upplevelsen.

4.2 Al-agenten och skrack

Det finns olika tillvagagangssitt programmerarna kunde anvant vid designen av Al-agenten i
spelet. Dels kunde de anviant sig av en finit tillstindsmaskin, men denna teknik beskrivs av
Iovino et al. (2022) som svar att skala, justera och ateranvianda. Med méangden tillstdnd som
utvecklarna amnade skapa for spelet, ar det naturligt att de valde att inte anvianda sig av en
tillstandsmaskin, eftersom de troligtvis ville ha ndgot som var latt att underhalla, skala och
ateranvianda. De ateranvinder till exempel robotarnas artificiella intelligens p4 manniskorna.
En till fordel med beteendetrddet ar att det ger designern koll pd exakt hur Al-agenten
kommer att bete sig, och de exakta virden som behdver justeras for att dndra beteendet.
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Detta hade inte varit fallet till exempel for ett artificiellt neuralt natverk, som har dolda noder
som ibland kan leda till oforutsagbart beteende (Millington & Funge 2019).

Al-agenten som styr utomjordingen ar den Al i spelet som bidrar mest till skrackkanslorna
som spelet forsoker frammana hos dess spelare. Denna bygger pa alla de skrickelement som
tagits upp i bakgrunden, det vill sdga xenofobi, nyctofobi, terafobi, klaustrofobi och
araknofobi.

Xenofobi som tas upp i delkapitel 2.3.1 aktiveras eftersom utomjordingen dr en frimmande
varelse som beter sig med en logik som spelaren inte fullt kan forstd. Den ar ocksa nagot
frammande vars enda motivation spelaren vet ar att jaga och doda spelaren.

Nyctofobi som tas upp i delkapitel 2.3.2 framkallas hos spelaren d& utomjordingen har
morkerseende, vilket leder till att morkret kinns som en ensidig fara och inte nigot tryggt
som spelaren kan anvinda for att gomma sig fran den. Utomjordingen kan narsomhelst vara
i morkret och vara redo att attackera spelaren, utan deras vetskap, vilket ocksa aktiverar
radslan for det okédnda.

Terafobi som tas upp i delkapitel 2.3.3 forsoker spelet ocksa frammana i spelaren, genom att
utomjordingen dr ett monster bade i beteende och tematik. Al:n “fuskar” sa lite som mgjligt
(AI and games 2017; Lane, 2017), vilket leder till att monstret kinns mer realistiskt. Detta
okar trovardigheten och bidrar darav till radslan for monster. Att utomjordingen gommer sig
i ventilationen bidrar ytterligare till kdnslan av terafobi, och radslan for att monster kan
gomma sig varsomhelst dar de inte ar synliga.

Klaustrofobi som tas upp i delkapitel 2.3.4 astadkoms genom att utomjordingen tvingar
spelaren att gomma sig i tranga gomstillen, och hen ofta har begransade flyktvigar, samt en
begransad syn pa omgivningen.

Araknofobi (se delkapitel 2.3.5) ar ndgot som kan férekomma hos spelare nir de far syn pa
utomjordingen. Dels har utomjordingen ett beteende- och rorelsemonster som liknar en
spindel, diar den kan fd plats i smd skrymslen och befinna sig ovanfor spelaren i taket.
Dessutom har utomjordingen en lang svans som ar skorpionliknande med animationer och
grafik som paminner om ett leddjur.

Al-agentens beteendetrad (se delkapitel 2.2.2.3) ar dven det en stor faktor som bidrar till
skriackkdnslan. Den har manga noder vilket leder till att utomjordingen upplevs som en
levande varelse som reagerar pa spelarens handlingar och lir sig niar den interagerar med
spelarens eldkastare och distraktionsverktyg. Beteendetradet kan ses som en konsekvens av
att utvecklarna ville undvika det som Alhqvist och Novak (2008, s. 218-242) bendmner som
olimplig repetition och olimplig synkronisering (se delkapitel 2.7.2). Ogonblicket nir
spelaren inser att en eller flera av dess strategier inte lingre fungerar for att skraimma bort
utomjordingen kan ses som en av de mest skrackskapande tillfallena i spelet. Nar nagot som
spelaren har kommit att forlita sig pa for overlevnad sviker dem i ett kritiskt tillfalle ar det ett
stort skrackmoment.

Alhqvist och Novak (2008, s. 218-242) forklarar att Al-agenter framstar som mer intelligenta
om de ger ett intryck av att de gor val (se delkapitel 2.7), sdrskilt strategiska val som inte
upplevs som slumpmaéssiga. Slumpmaissighet kan anviandas i mindre skala, for mindre
detaljer och gora sa att en Al-agent verkar mer intelligent. Al and Games (2017) tar upp att
nar utomjordingen hor spelaren skapas en mingd punkter, nidgra av dessa punkter ar
placerade av designers pa kartan och nagra ar dynamiskt utvalda utifran vart utomjordingen
horde ljudet. Darefter foljer den sokvagsystemet som tas upp i delkapitel 2.2.2.4, for att
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bestimma vilken punkt som den gar till. Punkterna far ett viktat virde, som mater
sannolikheten att utomjordingen gar dit. Detta betyder att utomjordingen ibland kommer att
ga tillbaka till en punkt som den redan besokt, som att den dubbelkollar bara for att vara
sdker, och det hiander att det dr da den hittar spelaren. Denna slumpmaissighet ger intrycket
att utomjordingen ar dnnu mer intelligent 4n den hade ansetts vara om den endast sokte
igenom punkter en gang.

Beteendetradet ar ocksa utvecklarnas sitt att ge intrycket att utomjordingen gor strategiska
val, vilket Hope (2015) menar ar kritiskt for att behélla radslan i spelet. Alhqvist och Novak
(2008, s. 218-242) menar att for att kunna gora val maste Al:n kunna utfora flera olika
handlingar och strategier. Med sina cirka 130 delbeteenden har utomjordingen ett svar till
det mesta. Valet av beteende ar ofta direkta svar pa spelarens handlingar, med hjilp av
Al-agentens sensorer (Hope 2015). Till exempel drar sig utomjordingen tillbaka till
ventilationen efter att spelaren har anvint eldkastaren mot den, diar den byter 6ver till sin
back-Al (se delkapitel 2.2.2.2) och forsoker ldgga upp ett bakhall for spelaren.

Om spelaren gommer sig for ofta i ventilationen eller skdp miarker Al:n av detta (AI and
Games 2017) och laser upp delen av beteendetriadet som later utomjordingen soka igenom
dessa gomstillen. Detta bidrar till rddslan for misslyckande. Spelaren soker hela tiden efter
sakerhet, och nar hen tror sig hittat ett handlingssatt som kommer att hélla hen saker, byter
spelet taktik mot dem vilket leder till att hen méaste préva nya satt att halla sig siaker. Spelaren
kan inte vara sdker pd om dessa kommer att funka eller inte, vilket 6kar spanningen och
kinslan av sarbarhet.

Alien: Isolation (2014) anvander sig av spelarens ridsla for att bli jagad, och av spelarens
radsla for att misslyckas. Utomjordingen jagar spelaren vilket leder till att hen méste gomma
sig, distrahera eller forsoka skada utomjordingen, men den &r praktiskt taget ododlig och
alldeles for snabb for att springa ifran. Detta bidrar till radslan av att misslyckas och kénslan
av hopploshet. Som namndes i delkapitel 2.5.4, okar ocksa spanningen ju lagre chansen ar att
lyckas (Perron 2018, s. 310). Detta ar ocksa en av Perrons skramseltaktiker (2018, s. 114-116),
att anvianda sig av ett oforstorbart monster, som gor det enda alternativet till att fly, samt att
anvanda sig av en boss som ar starkare dn de andra fienderna.

Sasom tas upp i 2.5.6 brukar Al-agenten for monster i spel vara enklare dn den som anviands
for humanoida icke-spelbara karaktirer. Detta ar inte vad Alien: Isolation (2014) gor, da
monstret i detta fall har den mest avancerade Al:n just for att den ska kdnnas som en
intelligent fiende. Diremot passar delar av vad Pinchbeck (2009) hivdar in pa
utomjordingen, da den inte behover alla delar av vad en humanoid AI behdver sasom att
samarbeta med andra individer och att ta skydd.

4.2.1 Sensorer

Utomjordingens sensorer (se delkapitel 2.2.2.1) bidrar till skricken spelet kan orsaka hos
dess spelare, da det gor den dynamisk i sin respons till spelarens handlingar. Det faktum att
utomjordingen maste hitta spelaren med sina sensorer ger den dock en kinsla av rattvisa
eftersom den inte automatiskt upptiacker spelaren om den ar i samma rum som den utan
maste leta efter och jaga spelaren. Detta system éar inte felfritt dd utomjordingen ibland kan
stanna kvar i ett omrade for lange utan att Al-regissoren skickar bort den, da Al-regissorens
mitare oOkas langsamt om spelaren till exempel inte har en direkt synvinkel till
utomjordingen.
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Det faktum att ljudsensorn reagerar pa sa manga handlingar leder till en konstant kinsla av
att vara jagad, och tvingar spelaren att alltid hélla koll pa hur vilken mangd ljud den ger ifran
sig vilket leder till att spelaren smyger runt dven nar hen inte behover gora det.

Kontaktsensorn pa utomjordingen ger den en intressant reaktion till eldkastaren vilket far
spelaren att aldrig kidnna sig sdker da eldkastaren dr mer ett avskriackande verktyg an ett
vapen. Spelaren kan inte anvdnda eldkastaren for ofta, for utomjordingen lir sig att sluta
undvika elden nar den blir brand. Den andra kontaktsensorn gor dven att det ar svart for
spelaren att smyga nara utomjordingen da, om sensorn vid négot tillfalle vidror spelaren, gar
den in i en animation dar den dédar spelaren.

4.2.2 Forutsagbarhet

Masercola (2012) tar upp att ett monster som ar forutsdgbart inte upplevs som
skriackinjagande (se delkapitel 2.5.5). Detta kopplas till Ahlgvist och Novak (2008, s.
218-242) och deras redogorelse om taktiker som Al-programmerare anviander for att fa en
Al-agent att upplevas som sa intelligent som mojligt (se delkapitel 2.7). De menar att
Al-agenter som soker efter spelaren tenderar att antingen med ljud eller animationer lata
spelaren veta i vilket stadie av sitt sokande de ar i. Detta anviander sig Alien: Isolation (2014)
av niar det kommer till robotarna. De berittar for spelaren nir de jagar, nir de letar efter
spelaren och niar de gar tillbaka till sitt vanliga patrullerande. Nar robotarna gar in i
attacklage far de dven roda 6gon, vilket fortydligar for spelaren vad som pagar och minskar
forvirringen. Utomjordingen daremot har ndgra tillstind som ar tydliga for spelaren.
Spelaren vet till exempel om nir utomjordingen ar i ventilerna eller nar den patrullerar
korridorerna med hjélp av ljud och grafik. Daremot vet spelaren inte exakt vilket tillstand i
beteendetradet utomjordingen befinner sig i, vilket spelaren vet om for robotarna.

Nir utomjordingen &ar i ventilerna har den svarare att uppticka spelaren, och nir den
patrullerar korridorerna maste spelaren vara mer forsiktig med vilken méngd ljud de orsakar.
Ibland kan spelaren se dregel falla ner fran en ventil, och det ar ett tecken pa att om hen gar
under den ventilen kommer hen att bli attackerad. Utomjordingen gor ocksa ett attackljud
precis nir den ska attackera spelaren, men da ar det oftast redan for sent for spelaren att fly
undan den. Enligt Hope (2015) (se delkapitel 2.2.2) och AMD (2015) har utomjordingen i
Alien: Isolation (2014) designats for att vara mindre forutsigbar med hjilp av sitt stora
beteendetrid. Denna design gar dock emot Ahlqvist och Novaks (2008, s. 218-242) forslag pa
upplagg for en Al-agent, eftersom otydliga delbeteenden okar forvirringen hos spelaren.
Enligt Hope (2015) ar detta ett medvetet designval i Alien: Isolation (2014) for att bidra till
radslan for det okdnda (se delkapitel 2.2.1).

Alhqvist och Novak (2008, s. 218-242) foreslog ocksd att en Al inte alltid bor vara sa
realistisk som mojligt (se delkapitel 2.7.2). De hanvisar till Stephen Superville, som menar att
det ar tillatet for programmeraren att “fuska” (se forklaring i delkapitel 2.7.4). Alien:
Isolation (2014) teleporterar utomjordingen tva ganger till en position for att fa den att utfora
handlingar i narrativet. Daremot ville utvecklarna for Alien: Isolation (2014) undvika att
fuska sd mycket som mojligt (Lane 2017) (se delkapitel 2.2.2.1). Hope (2015), och delkapitel
2.2.1, beskrev ocksé att de ville gora utomjordingen trovardig. Darfor kunde inte utvecklarna
“fuska” med att teleportera utomjordingen alltfér ofta, for det skulle minskat realismen de
behovde for att skapa riadsla for utomjordingen. Superville nimnde ocksa att nar spelaren
inte kan se Al:n ar det tillditet for programmeraren att bryta alla regler for realistiskt
beteende. Utvecklarna for spelet gick ifrdn detta med sattet som de designade deras back-Al,
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se delkapitel 2.2.2.2. Utvecklarna skapade Al:n specifikt med syftet att fa spelaren att kinna
att utomjordingen hade en fysisk plats i ventilationen (Lane 2017), for att 6ka realismen.

Sasom tas upp i delkapitel 2.7.2 kan ljud fran ndgot som inte finns anvindas for att ge en
kinsla av att det hander mer i en milj6 &n vad det faktiskt gor. I Alien: Isolation (2014) kan
spelaren nistan alltid hora ljud fran utomjordingen efter att utomjordingen introducerats,
oavsett om den ir i ventilationssystemet eller om den patrullerar korridorer. Nar spelet
laddas in far spelaren dven ett tips om att nir spelaren kan hora utomjordingen, kan
troligtvis den hora spelaren med. AI-Regissorens jobb ar dock att se till sd att det
dramaturgiska tempot inte blir for mycket for spelaren.

Nar det kommer till grafiska tecken pa utomjordlig niarvaro forekommer de oftare an
utomjordingen gor, och pa detta sitt bidrar spelet till att spelarens fantasi kan spinna ivag.
Fran egna observationer, nir det kommer till ljud, finns det fler indikationer péa
utomjordingens niarvaro an vad utomjordingen faktiskt dr aktiv. Dessutom forekommer
auditiva tecken pa utomjordingens nirvaro dven nir den inte dr inom horselavstand till
spelaren. Spelet innehéller ocksd manga ljud frédn olika maskiner som pdminner om ljuden
fran en utomjording som vandrar runt i ventilerna. Detta kopplas aterigen till att inte lata
spelaren bli alltfor lugn i delarna av spelet med lagre tempo.

Alhqvist och Novak (2008, s. 218-242) beskriver att olamplig repetition och olamplig
synkronisering forsamrar spelarens intryck av Al-agentens intelligens, vilket tas upp i
delkapitel 2.7.2. Ett exempel pa hur utvecklarna i Alien: Isolation (2014) tankt pa detta ar att
robotarna i spelet anvinder ménga olika dialoger for att visa upp att de befinner sig i samma
delbeteende.

4.3 Andra icke-spelbara karaktarer och skrack

Aven om de andra icke-spelbara karaktirerna i spelet inte forsoker 4stadkomma samma nivé
av skriack som utomjordingen anviands de for att hoja realismen i resten av spelet och ge en
mojlighet till mindre skriackinjagande situationer for att balansera ut 6gonblicken med hogre
intensitet. Att se de icke-spelbara karaktirerna reagera pa situationer och péa spelaren ger en
lugnande kinsla for att fa interaktionerna med utomjordingen att kédnnas mer
skrackinjagande. Det skapar ocksa ett storre kontrast mellan interaktioner med méanniskor
och med utomjordingen.

I spelet finns det manniskor som ar aggressiva till spelaren, manniskor som ar neutrala till
spelaren och manniskor som har nagon koppling till narrativet. De aggressiva haller sig till
sma grupper och ar aggressiva mot personer de inte kdnner igen da de tror att det 4r négon,
inte nagot som dodar alla Overlevare. De aggressiva manniskorna, vilket adr de flesta
manniskorna som spelaren stoter pa, dr paranoida och panikslagna, vilket ar den narrativa
anledningen till att de ar fientliga mot spelaren samt andra 6verlevare.

Till skillnad frdn manniskorna i spelet ar robotarna istillet kalla och kénslolosa. Trots detta
ar de manniskolika i bade utseende och tal, men detta ger en Kusliga Dalen-kénsla (se
delkapitel 2.6) hos spelaren. Denna kansla hojs nar de borjar arbeta mot spelaren, vilket fran
spelarens synpunkt det inte finns nigon anledning till. Det finns en logik bakom deras
handlingar men den fér inte spelaren veta om forran senare i spelet, vilket leder till ett
skraickmoment dar spelaren har svart att forutsdga om en robot kommer vara hjilpsam,
neutral eller fientlig. Sdsom tas upp i delkapitel 2.5.6 baseras en del av skriacken fran spelets
robotar pa att det finns manga av dem. I ett omrade med robotar dr ungefar en robot tilldelad
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till varje rum, men robotarna i rummet bredvid kan hora om nagot hander i det andra
rummet, och blir tillkallade om de hor nagot.

Ansiktskramarna i spelet forsoker pakalla spelarens radsla for spindlar eller skorpioner, dven
kallat araknofobi (se delkapitel 2.3.5). For att gora detta behover de inte en sarskilt avancerad
Al, dé spindlar eller skorpioner inte har ett sirskilt avancerat beteende i naturen. Detta
kopplas ocksé till delkapitel 2.5.6, dar Pinchbeck (2009) tas upp som beskriver att Al for
monster har en tendens att vara enklare 4n humanoida varelser, eftersom de inte behover ta
hansyn till samarbete, reaktioner till spelaren eller reaktioner till miljon.

Nar det kommer till spindlar vet dock méanniskor om att de oftast inte ar farliga, men radslan
bestar anda. Att da ha en spindelliknande figur hoppa mot avatarens ansikte, en varelse som
spelaren vet ar farlig, dr ndstan garanterat att fi hen att hoppa till. Siledes kan
ansiktskramarna ses som ett av de sidtt som spelet dynamiskt anviander sig av
skramselchockar.

Masercolas (2012) designforslag for strid i skrackspel, som tas upp i delkapitel 2.5.5, nimner
att strid i skriackspel bor vara nira och personlig. Detta anviander sig Alien: Isolation (2014)
av nir det kommer till robotarna. Robotarna har hog hilsa och ar starkare dn spelaren (se
delkapitel 2.2.4) vilket ocksd bidrar till skrackkanslan, enligt Masercola. Dessutom har
spelaren ofta en begransad mangd ammunition, om de skjuter en robot finns det en risk att
utomjordingen hor det och tar sig mot spelaren. Det kravs dessutom manga skott for att
besegra en robot. I ménga situationer finns det inte heller mojlighet for spelaren att ga ett
ldngt avstdnd fran sina fiender eftersom omgivningen ar trang, vilket ofta medfor att strider
blir nira och personliga. Saledes foljer robotarna i spelet Masercolas (2012) exempel pa
design for att halla strid skrammande.

De aggressiva manniskorna i spelet ddremot kan dodas med endast ett skott och har lagre
hélsa an spelaren. Manniskorna brukar dock komma i flock, vilket hojer svarigheten att
besegra dem, men eftersom de ar latta att besegra pa avstand foljer de inte exemplet fran
Masercola (2012), om hur strid i spel blir skraimmande.

Eftersom alla de andra fienderna i spelet gar att doda kan det antas att de ar designade for att
vara mindre skraimmande an utomjordingen, enligt Masercolas (2012) exempel (se delkapitel
2.5.5). Troligtvis ar detta for att de andra utomjordingarna ska bidra till spanningen,
samtidigt som de tar bort skrick for att spelaren inte ska kdnna sig emotionellt 6vervildigad.
De andra fienderna blir som en paus fran hotet av utomjordingen, dtminstone i de delar av
spelet dar de inte forekommer samtidigt som utomjordingen. Enligt Perron (2018, s. 386) ar
spel som endast innehéller ett monster sillsynta, troligtvis ocksd detta for att skapa en
balanserad spanning som inte forsvinner nar en Al gar ur bild. Det skulle ocksa kunna vara
for att ménga spel har ett fokus pé att doda fiender sd snabbt som mojligt och spelaren endast
far uppleva varje Al en kort stund. I Alien: Isolation (2014) ar det mojligtvis ocksa en taktik
fran spelutvecklarna for att fa utomjordingen att upplevas som mer intelligent. De gor detta
genom att inte 1ata spelaren fokusera pa endast den kan inte spelaren lara sig exakt hur den
fungerar, vilket bidrar till ridslan for det okdnda.

Spelets narrativ gor ocksa spelaren osiaker pa hur manga utomjordingar som finns. I en del av
spelet blir avataren 6vertygad om att utomjordingen blivit skjuten ut i yttre rymden, for att
sedan uppticka att det fanns en till ombord pa skeppet. Detta dr dnnu ett sétt som spelet
anvander utomjordingens existens for att forsoka chocka spelaren pa ett nytt sitt dn tidigare i
spelet.
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4.4 Al och miljo i kombination

Som Seller (2019) beskriver har inte spelaren nagon kontroll 6éver hindelseforloppet i de
filmsekvenser som finns i spelet, vilket togs upp i delkapitel 2.2. Dessa segment kan anses
innehalla de vittneskinslor som Perron (2018, s. 83-89) redogor for (se delkapitel 2.5.1).
Dessutom har dessa filmsekvenser rollen att de forvarnar spelarna om det som komma skall,
senare nar spelaren har kontroll igen. Detta kan kopplas vidare till att Perron (2018, s. 310)
beskriver hur antydningar latt kan fa en spelare att sjalv forestilla sig det laskigaste scenariot
(se delkapitel 2.5.4). Dessutom skapar filmsegmentens antydningar forvintan i spelaren,
vilket dr dar den storsta delen av stressreaktionen uppstar.

Eftersom utvecklarna av Alien: Isolation (2014), hade tillgang till kulisserna fran filmen Alien
(1979) (se delkapitel 2.2), kunde de se till att spelet liknade filmen. Detta gav spelet
mojligheten att skapa skrackkanslor i de spelare som tidigare har sett filmen utan en storre
anstrangning, da spelarna kan koppla miljon direkt mellan de tva.

De delar av spelet som ar i forstapersonsvy (se delkapitel 2.5.4) och som spelaren har kontroll
over, kan liknas med det som Perron (2018, s. 91) bendmner som “gameplay emotion”, eller
spelkiansla. Detta kommer fran spelarens angeldgenheter samt handlingar i spelet, och de
motreaktioner som spelet skapar baserat pa spelarens handlingar.

De handlingar som spelaren kan utfora dr ocksd begrinsade. Dessa har ett fokus pa att
undvika utomjordingen och andra icke-spelbara karaktirer. Spelets AI och miljons
planlosning tvingar spelaren till att behova stota pd dessa karaktirer flera ginger om,
samtidigt som spelmekanikerna oftast tvingar spelaren till att undvika dem. Spelaren ges inte
tillracklig tid for att sitta med sin skriack och lata deras kropp lira sig att situationen inte ar
farlig innan de undviker den. Detta kan det leda till det som Hofmann (2012) beskriver som
att skriacken aterkommer varje gang en liknande situation uppstér (se delkapitel 2.2). Vidare
kan det leda till det som Hofmann hévdar, att personens skriack blir virre efter fortsatt
undvikande, och kan komma att sprida sig till andra omraden i personens liv, eller i detta
fallet dé till andra omraden i spelet.

Spelet anviander sig av skramselchockar, vilket ar en av de skriamseltaktiker som Perron
(2018) namner, bade falska alarm och verkliga faror till avataren (se delkapitel 2.5.4).
Overallt finns dven tecken pa en farlig nirvaro i form av ljud, narrativ och grafiska ledtradar.
Spelet vilseleder ocksa spelaren genom att till exempel spela ljudet av en trasig maskin, vilken
later snarlikt till en utomjording som kryper runt i ventilationen. Tidigare uppdrag i spelet
innehaller forutbestimda skramselchockar, medan senare uppdrag fokuserar pa att att
generera realistiska skramselchockar, sdsom att spelaren och utomjordingen bada kommer
runt ett horn samtidigt i motsatta riktningar. Andra dynamiska skramselchockar ar, som
tidigare namnts, ansiktskramarna.

Da manga av pusslen i spelet tvingar spelaren att gora ljud ifran sig, ofta i ett 6ppet omrade,
spelar utomjordingens sensorer och miljon som spelaren ar tvingad att aktivera dessa
sensorer in. Detta kan leda till att spelaren tvekar till att gora ett pussel tills hen vet vart
utomjordingen befinner sig.

Kopplat till delkapitel 2.2.1, forklarar Hope (2015) att utomjordingen inte existerar i ett
vakuum, utan grafik, ljussattning, effekter och ljud behovs ocksa for att gora spelet laskigt.
Hope aterger ocksa att de skapade en moduldr ljudmotor som var kopplad till
utomjordingens beteendetrad, for att dynamiskt oka skrackkinslan fran utomjordingen.
Ljuden bidrar till kidnslan av att vara jagad, kédnslan av att vara instangd och riadslan for det
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okdnda, om platsen dar ljudet kommer ifran ar tackt i morker. Ljudet anvands ocksa som
Hope beskriver for att h6ja immersionen, da bakgrundsljud sanks nar utomjordingen ar néra.
Ljudmotorn bidrar ocksa tills att utomjordingen upplevs som mer intelligent, sésom Alhqvist
och Novak (2008, s. 228-229) beskriver, vilket togs upp i delkapitel 2.7.2, da ljudet justeras
for att vara annorlunda varje gang.

Miljon i spelet ar dven designad for att spela pa klaustrofobi (se 2.3.4) da varje gang spelaren
gommer sig 4r det i instingda omraden sisom i skdp, under bord eller i ventilationen. Aven
ndr spelaren inte gommer sig ar det manga tillfillen da korridorer ar smala eller blockerade
pa nagot satt vilket tvingar spelaren att navigera trdnga utrymmen. Detta bygger dven upp
radslan som tas upp i delkapitel 2.3.3, terafobi, da att ga in i rum och ut ur gomstallen kan
vara skrackinjagande eftersom det ar osakert om utomjordingen gommer sig dar.

4.5 Oversikt

Den information som har diskuterats tidigare i detta kapitlet har sammanstallts i tabell 1
nedanfor. Tabellen gér igenom vilka Al-element som dsamkar vilka skraickmoment.

Sensorer Beteendetrdad | Robotar Ansiktskramare | Ménniskor AI-Regissor
Xenofobi X X X X
Klaustrofobi X X
Nyctofobi X X X
Terafobi X X X X
Araknofobi X X
Kusliga dalen X
Vittnes X X X X X X
kéinslor
Primitiva X X X X X X
reaktioner
Strid X X X X

Tabell 1. Oversikt

Som ses ar det ndgra skrackmoment som gar in pa alla delar inom AI:n, medans andra
moment ar begriansade och endast gar in pa ett fatal delar. Detta kan ses som att det finns en
overhangande kinsla inom Alien: Isolation (2014) men att de olika elementen skrammer
spelaren pa olika sitt vilket forhindrar att hen blir uttrékad.

De olika fobierna blir paverkade av olika Al-tekniker. Xenofobi dr den som teknikerna har
mest effekt pa, medan klaustrofobi samt araknofobi dr de som teknikerna har minst effekt pa.
Som namns i delkapitel 2.3.1 beskriver Carleton (2016) xenofobi som den mest
grundlaggande formen av skrack, vilket kan forklara varfor den paverkar s manga delar.

Klaustrofobi, som tas upp i delkapitel 2.3.4, ar mer av en situationsbaserad fobi och det ar
darfor farre Al element som paverkar den. Dock dr den narvarande genom hela spelet. De
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andra fobierna spelar in pa olika delar i spelet och det varierar darfor vad de paverkar.
Agentens sensorer, i kombination med dess rorelsemonster och regissorens instruktioner,
tvingar in spelaren i ventilationen av radsla for att utomjordingen ska upptacka hen.

Utomjordingens sensorer fungerar dven i morkret och med hjilp av regissorens instruktioner
kan den rora sig utan problem, till skillnad fran spelaren. Detta bidrar till det som Masercola
(2012) beskriver, att det ar laskigare om monstret dr starkare dn spelaren (se delkapitel
2.5.5). Aven ansiktskramarna ir aktiva i morkret, vilket bidrar till nyctofobi.

Beteendetradet gor att utomjordingen framstar som en mer realistisk och intelligent varelse
(Hope 2015) (se delkapitel 2.2.2). Dirmed bidrar beteendetridet till terafobi. Aven
sensorerna bidrar till realismen, i och med att utomjordingen maste hitta spelaren pa
liknande satt som en riktig varelse agerar, med hjalp av det den ser och hor. Sensorerna
paverkar ocksa realismen och togs upp i delkapitel 2.2.2.1, i vilket det férklarades av Clive
Gratton som en teknik som anvinds for att inte “fuska” med att hitta spelaren (Lane 2017).
Ansiktskramarna ar dven de av arten “xenomorph”, det monster som forekommer i spelet.
Eftersom deras Al ar enklare ar det ocksé lattare att dra paralleller mellan dem och mindre
intelligenta varelser. De gommer sig ocksa latt i morka omraden, vilket ocksa ar del av den
radsla som vanligen forekommer inom terafobi. Al-regissoren bidrar till kdnslan av realism
och darav terafobi eftersom den soker efter spelaren pa ett upplevt intelligent sitt.

Bade utomjordingen och ansiktskramarna har ett rorelsesatt i Alien: Isolation (2014) som
paminner om hur en spindel ror sig. Utomjordingens spindelliknande rorelsemonster
forekommer mest nir den tar sig ut ur ventilationen vilket kopplas till araknofobi. Dessutom
har ansiktskramarna ett spindelliknande utseende samt ett generellt spindelliknande
rorelsemonster.

Alla Al-tekniker i spelet paverkas av vittneskinslor da de till nagon grad tvingar spelaren att
bli en askadare, antingen via filmsekvenser eller genom att de tvingar spelaren till att vara
passiv nar andra karaktirers dor for att spelaren sjalv inte ska do i spelet. Liknande s bygger
alla AI elementen pd de primitiva reaktionerna i manniskors hjarna. Att bli jagad, att bli
utstott fran en grupp och behdva gomma sig ar kianslor som alla manniskor pa en primitiv
niva ar radda for. Strid dr dven det nagot nastan alla Al-tekniker nuddar till ndgon grad.

Kusliga dalen daremot ar begransad da dess reaktion endast ar kopplad till robotarna. Detta
betyder inte att den ar ineffektiv, men den ar mer begrinsad pa grund av vad den anspelar
pa.

Miljo, grafik och ljud ar ocksd komponenter som ar kritiska for skrackkinslan. Dock
bedomdes dessa vara utanfor rapportens omfattning.
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5 Sammanfattning och diskussion

Detta kapitel ar en sammanfattning av analysen och de slutsatser som dragits, samt en
diskussion av rapporten inklusive de killor som anvéants. Slutligen tas det upp etiska- och
samhilleliga aspekter relaterade till rapporten samt vilka forskningsomraden som framtida
forskning inom omradet kan undersoka.

5.1 Sammanfattning

Alien: Isolation (2014) anvander sig av ett antal olika Al-tekniker, dar de viktigaste ar
Al-regissoren och Al-agenten, dar Al-agenten bestar av ett stort beteendetrad (Al and Games
2017; Al and Games 2020; Thompson 2020). Dessa anvinds tillsammans med miljon for att
skapa en 6verhdngande skriackkinsla genom hela spelet. De gor detta genom att spela pa ett
antal skrackkinslor, som i denna rapport dr ordnade in i fobier for enklare klassifikation.

Al-regissoren finns i spelet for att skapa en lagom, dynamisk skriackniva, for att spelaren ska
kunna aterhamta sig efter moment med hog skrick i spelet (Hope 2015). Skracknivan ska
inte heller bli alltfor 1ag sa att spelaren blir bekvam eller uttrakad, vilket forhindras med hjalp
av Al-regissoren (Thompson 2020; Al and Games 2020).

Ett antal fobier tas upp i genomgéngen, da dessa anvinds for att skapa ett ramverk for att
identifiera skrack for olika element eller situationer. Detta ramverk anvands for att enklare
beskriva vilka skrackkénslor som olika delar av Alien: Isolation (2014) férsoker spela pa.

Al-agenten som styr utomjordingen har ménga olika tillstdnd vilket gor den oforutsigbar, det
bidrar till kidnslan av xenofobi for spelaren (Hope 2015). Dessutom aktiverar detta spelarens
nyctofobi eftersom den har morkerseende och kan dyka upp frdn morka hoérn utan
forvarning. Klaustrofobi anviands i och med att utomjordingens nirvaro tvingar in spelaren i
trdnga gomstillen. Araknofobi anvidnds ocksd, di rorelsemonstret hos utomjordingen ar
spindelliknande.

Al-agentens manga noder i beteendetradet bidrar ocksa till att den upplevs mer som en
levande varelse, da detta gor att den upprepar sig mindre. Andra taktiker som anvénds for att
den ska upplevas mer intelligent ar att den gor strategiska val och mindre slumpmaéssiga val,
vilket okar realismen (Ahlqvist & Novak 2008, s. 218-242). Al-agenten ger dven illusionen av
att den lar sig av spelaren, niar beteenden 6ppnas upp i beteendetriddet baserat pa spelarens
handlingar (Thompson 2020; AI and Games 2020). Utvecklarna av Alien: Isolation (2014)
amnade att “fuska” sa lite som mojligt nar det kom till utvecklingen av den artificiella
intelligensen, och istéllet sikta pa en realistisk varelse (Hope 2015).

De andra icke-spelbara karaktarerna i spelet har daven de beteendetrad (Thompson 2020).
Daremot har de farre noder i sina beteendetrad dn utomjordingen. Ansiktskramarna i spelet
forsoker akalla spelarens araknofobi, och har ett enkelt beteendetrdd. Robotarna i spelet
skapar skriackkinslor genom att vara starkare dn spelaren, samt genom att vara svéra att
besegra pa langt hall, och tvingar darmed spelaren till niarstrid (Masercola 2012). De ar dven
manniskoliknande nog for att skapa en Kusliga Dalen-kinsla (se delkapitel 2.6) i spelaren.
Manniskorna i spelet ar latta for spelaren att besegra och kan saledes tolkas som att de inte ar
designade for att vara sarskilt skraimmande. Detta kan appliceras pa de andra icke-spelbara
karaktarerna ocksd, d de alla ar lattare att besegra dn utomjordingen. I analysen tolkas syftet
for de andra icke-spelbara karaktarerna att vara att ge en lagre skriackkiansla an
utomjordingen, utan att 1ata kinslan forsvinna helt.
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Al for fienderna ar inte tillrackligt for att skapa en skrackinjagande upplevelse pa egen hand.
For att en Al ska bli laskig behovs aven lamplig ljussattning, grafik, effekter, och ljud (Hope
2015). Spelet innehéller ocksd andra faktorer som bidrar och upprétthéiller den
skrickinjagande kénslan sdsom forvarningar, skriamselchockar samt trdnga utrymmen
(Perron 2018 s. 114-116). En bidragande faktor till immersionen och skrickkinslan var att
utvecklarna skapade en modulidr ljudmotor som reagerade med beteendetrddet hos
utomjordingen (Hope 2015). Dessutom innehaller spelet mekaniker som ofta tvingar
spelaren att gomma sig eller fly fran fara, vilket hindrar spelaren fran att mota sin radsla helt
och pa sa satt gor att spelaren fortsitter att vara ridd (Hofmann 2012; Rahani, Vard & Nejafi
2018).

5.2 Diskussion

Denna rapport skapar en 6verblick av AI-metoder samt skriack och hur dessa anvinds inom
spel, specifikt Alien: Isolation (2014). Denna oOverblick kan anvindas for att visa
spelutvecklare hur dessa kan implementeras i framtida spel och de lardomar som kan dras
frin dem. Den kan &dven anvindas for att ge forskare en inblick i hur skriack kan
implementeras i en praktisk form, samt vilken respons som spelare upplever utifran de olika
metoderna.

Alien: Isolation (2014) star fortfarande ut som en hog standard for Al-anvindande inom
skrackspel dven 10 ar efter att spelet slapptes (Games Radar 2025). Detta kan ses som ett
resultat av spelets anviandning av en Al-agent och en Al-regissor som skapar en kinsla av
skriack som ar svar att astadkomma. Anledningen till att spelet ar sa prisat kan dven ses som
anledningen till varfor denna teknik inte har uppnatt bred anviandning. Den ar dyr i
utvecklings- och felsokningstid, samt om den inte ar gjord till en bra nog niva skadar den
kinslan mer an den hjilper den. Upplevelsen kan latt bli for svir, om Al:n dr smartare an
spelaren, eller riskera att Al:n framstar som ointelligent och darfor gor spelet trakigt. Det
finns aven mycket billigare i tidskostnad tekniker som kan uppna en liknande skrackkansla
genom att luta sig mer mot grafiska och ljudbaserade fokus.

Andra spel som anvander liknande tekniker ar Left 4 Dead (2008) som aven den anviander en
Al-regissor for att bestimma hur intensivt spelet dr. Om spelare ar skadade eller dott sa kan
spelet bli lattare, ddremot om spelarna tar sig fram snabbt utan svarigheter sa sinks
svarighetsgraden. Den har dven en Al-agent for de mer avancerade fienderna, dock ar dessa
inte lika avancerade som utomjordingen i Alien: Isolation (2014).

Konceptet Al-regissorer ar inte specifikt for skriack-genren eller spel i forstapersonsvy.
Rimworld (2018) ar ett 2D-spel som centrerar runt att bygga en bas och kontrollera en grupp
med nybyggare pa en planet. Spelet innehéller ocksd en Al-regissor som Kkontrollerar
handelserna och narrativet i spelet. Al-regissoren analyserar spelarens nuvarande situation
och viljer hindelser beroende pa vad som gor narrativet mest intressant (Wikipedia 2025).
Spelet slumpmassiga narrativ dr ett alternativ till Alien: Isolations (2014) forskrivna
narrativa héndelseforlopp, vilket skulle vara intressant att underscka vidare i genren av
skriackspel som innehaller Al-element.

Att gora en kombination av miljo, ljud och Al ar inte heller det unikt till skrackspel, da detta
gynnar spel i allmdnhet att uppnd detta. En bra kombination av de tidigare nimnda
koncepten gor att spelaren far en djupare inlevelse i spelupplevelsen vilket leder till en 6kad
njutning av spelet.
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5.3 Kallkritik

Litteraturen som tas upp i genomgangen tar upp ett antal typiska spelmekaniker som
anvands i spel for att skapa och hgja skrickkinslan som spelare upplever. Alien: Isolation
(2014) anviander ménga av dessa effektivt for att skapa sin skrackmiljo, vilken har fatt hogt
berom av ménga killor (IGN Nordic 2025; Tech Radar 2025; Games Radar 2025).
Skrackmiljon skapas av en kombination av ljuddesign, grafisk design, bandesign och det som
ar fokuset har, en intelligent och reaktiv AI (Hope 2015). Al:n for de fiender som inte ar
utomjordingen ar valfungerande men gor inget speciellt. Den sticker darfor inte ut jamfort
med utomjordingens AI, och inte ar det som gjort spelets AI hyllad av kritiker.
Utomjordingens Al ar daremot en av de stora punkterna Alien: Isolation (2014) far berom
for (IGN Nordic 2025; Tech Radar 2025; Games Radar 2025), di den, for det mesta, kanns
som ett intelligent djur som jagar spelaren.

Killorna som anvéands foljer de kriterier som framstilldes i metoden. Antingen foljer de den
forsta kategorin: verket ar kvalitetsgranskat, verket ar ett forskningsarbete eller ett
examensarbete, samt att verket inte ar en debattartikel; eller den andra kategorin: om verket
ar en intervju, intervjuas nagon som var narvarande vid utvecklingen av Alien: Isolation
(2014), eller sa ar verket skapat av nagon som har relevant erfarenhet inom dmnet. De
kvalitetsgranskade killor som hittats om spelutveckling anviander dven de i méanga fall killor
som dr mindre validerade, och som i ménga fall kommer fréan andra utvecklare.

De killor som anvindes i denna rapport, som inte faller under den kvalitetsgranskade
kategorin bestod av: Al and Games (2017), Al and Games (2020) och Thompson (2020),
Wikipedia (2025), en intervju av Creative Assembly (AMD 2015), skaparna av Alien:
Isolation (2014), Masercola (2012), Games Radar (2025), IGN Nordic (2024), Tech Radar
(2025) och PC Gamer (2022).

Wikipedia-sidan (2025) om spelet anviandes for att hitta generell fakta om hur spelet
fungerade. Den information som tagits fran Wikipedia ar sddan information som ar allman
kunskap for spelare av spelet, vilket samtliga undersokare av denna genomgéng ar, men
Wikipedia anvéindes for att visa pa att det ar generell kunskap pa internet.

AI and Games bestar av Dr Tommy Thompson, vars relevans till genomgangen diskuteras i
delkapitel 3.3.

En intervju av en utvecklare fran Creative Assembly (AMD 2015) bedomdes passande
eftersom det ar utvecklarna som har mest koll pa hur utvecklingen gick till, daven fast
intervjuerna holls i marknadsforingssyfte.

Games Radar (2025), IGN Nordic (2024) och Tech Radar (2025) anviandes endast for att visa
pa att Alien: Isolation ar ett populart skriackspel, och ar den sortens killor som spelare
anvander for att ta reda pa trender och vilka spel i en genre som anses vara “bast”.

Game Developer, hemsidan Masercolas (2012) artikel var tagen frén, tilliter endast att
manniskor skriver pd deras hemsida om de har erfarenhet inom spelindustrin. De har
moderatorer som dubbelkollar detta (Game Developer 2025), och séledes faller denna kélla
in under den andra kategorin med ménniskor som har arbetserfarenhet inom omradet. Detta
ar dven en killa som anvidnds utav Perron (2018), professor inom film vid Montreals
Universitet. PC Gamer (2022) ar en hemsida som rapporterar om spel, och artikeln i fraga
verkar vara en intervju av flera utvecklare av spelet Alien: Isolation (2014), d& den innehaller
manga citat och information om hur spelet utvecklades. Sdledes bedomdes dven denna kalla
mota den andra kategorins kriterier.
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Alla Kkillor anviandes alltsa antingen for ett avgriansat syfte som inte kravde
kvalitetsgranskning, hade kvalitetsgranskning, eller hade inte kvalitetsgransking men
passade in i den kategori av manniskor som har relevant erfarenhet.

5.4 Samhalleliga och etiska aspekter

Spelet Alien: Isolation (2014) forsoker skapa skriackreaktioner hos spelaren, men enligt
denna rapportens forfattare, forsoker spelet aldrig att Asamka dessa till den grad att spelaren
far en fobireaktion. Spelet ger till exempel dess spelare aterhamtningsperioder av lagre
skrack for att lata dem aterhamta sig lite mellan skraickmomenten. Som tas upp i rapporten
kan skrick skapas pa en mingd olika sitt, som 6verlappar med varandra for att skapa ett nat
av skrickmoment. Utifrdn vad som funnits i rapporten visas att det ar viktigt att aldrig
forsoka dsamka dessa kanslor till graden av fobiskapande i spelare da att gora sddant hade
varit oetiskt da att det hade kunnat skapa livslanga negativa effekter i dess spelare.

Genomgangen undersoker hur AI utvecklats i ett spel for att skapa en skriackinjagande
upplevelse. Denna information ar av nytta for spelutvecklare av skrackspel, sarskilt eftersom
lite information gar att hitta sammanstéllt om omradet. Alien: Isolation (2014) ar dven ett
hyllat spel nar det kommer till att inducera skrack i spelaren, vilket lagt grunden for att det ar
ett passande spel att undersoka. Forhoppningen ar att denna genomgéang kommer att kunna
anviandas av utvecklare som inspiration for hur de kan skapa skrickinjagande AI for
skrackspel.

Da ett satt att behandla fobier ar att uppleva dem i en kontrollerad miljo for att 1ara patienten
att det inte ar sé farligt som de upplever det (Hofmann 2012; Rahani, Vard & Najafi 2018),
kan datorspel anviandas for att simulera dessa sorters situationer i en saker miljo. Detta har
redan tagits upp tidigare i denna uppsats i form av Rahani, Vard och Najafi (2018) och deras
VR-spel dir de forsoker behandla personer som lider av klaustrofobi. Spel i sig har en stor
mojlighet att anvindas som behandlings assistans, men da bor spelet ha blivit utvecklat for
detta andamal, for att det ska kunna vara en kontrollerad miljo, vilket hade gjort att spelet
Alien: Isolation (2014) inte passar for ett sdidant andamal.

5.5 Framtida arbete

Detta arbete kan anviandas av framtida spelskapare samt forskare som en grund for hur Al
kan anvindas i skapandet av olika former av skrick. Detta ar relevant di det stindigt
utvecklas nya skrackspel, och inom spelbranschen byggs framtida arbeten ofta pa lirdomarna
fran tidigare arbeten. D4 omrddet som denna litteraturanalys gir igenom &r relativt
outforskat, sdsom tas upp i kapitel 3, ar det dnnu viktigare att gora denna typ av
sammanstéllande arbete. Alien: Isolation (2014) ar kdnt som det spel som har den mest
avancerade artificiella intelligensen for skrackspel (IGN Nordic 2025; Tech Radar 2025;
Games Radar 2025).

Dessutom kan det dven vara intressant att forska vidare pa de Al-tekniker som anvéindes for
Alien: Isolation (2014), alternativt andra metoder dn beteendetriad for en avancerad spel-Al.
Néagra vanliga metoder for kontrollerandet av Al-agenter inkluderar tillstindsmaskiner och
neurala niatverk (Millington & Funge 2019). Bdda dessa har fordelar och nackdelar jamfort
med beteendetradet som anvinds i Alien: Isolation (2014). Intressant vore att undersoka
dessa i mer detalj, sarskilt deep learning, da det skulle vara ett satt for Al-agenten att faktiskt
lara sig fran spelarens beteende. Detta skiljer fran det beteendetrad som utvecklarna anvande
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for att simulera inlarning, nar de oppnade up grenar av tradet beroende pa spelarens
beteende.

En annan vag for framtida arbete for rapporten ar att ga igenom andra skrickspel med en
liknande process for att se vilka gemensamma och icke gemensamma aspekter som kan hittas
i de olika spelen. Det hade dven kunnat ge grunden till en storre undersokning dar responsen
fran spelare av olika spel mits, sdsom gjordes for Alien: Isolation (2014) av Palm (2023) som
anvander en 1-10 skala med specifika krav for att beskriva hur radd spelaren ar. Detta kan
sedan jamforas med vad for Al tekniker som anvinds eller vad for skrackkanslor de olika
spelen forsoker orsaka hos spelarna for att se om det finns monster som kan anviandas i
vidare forskning eller spelskapande.

Den information som samlats om Al-teknikerna kan ocksa anvidndas for utvecklandet av
Al-agenter och Al-regissorer separat fran genren skriack. Analysen bidrar ocksd med mer
forstdelse kring hur en spel-Al kan utvecklas for att framstd som intelligent. Utvecklare av
spel som ska innehalla intelligenta varelser kan dra nytta av denna forstaelse.
Undersokningens fokus skulle ocksd kunna breddas i framtiden for att undersoka hur en
Al-teknik skulle kunna anvandas for att bidra till andra kanslor an skrack.
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