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Sammanfattning

Detta ar en fallstudie som undersokte vilka skillnader och likheter spelcutscenes och film har
nar det kommer till de kameravinklar som anvéands. Bild har lange anvénts for att avbilda allt
fran landskap till manniskor. Detta har gjort att vissa kamerakonventioner har uppkommit.
Dessa konventioner kan kopplas till den psykologiska paverkan olika vinklar har. Studien
fokuserade pa om dessa kamerakonventioner ser lika ut inom spel och film. For att gora detta
valdes tre olika genrer. Inom dessa genrer valdes tre filmer och tre spel ut. En tranad AI-modell
fick sedan identifiera de vinklar som anvints. Den resulterande datan sammanstélldes och
jamfordes mellan spel och film. Resultatet visade pa att film och spelcutscenes hanterar vinklar
pa liknande sitt. De slutsatser som dragits kan anvindas som utgidngspunkt for vidare studier.
Dessa studier skulle kunna fokusera pa hur gameplay hanterar kameravinklar jamfort med
film for att ytterligare separera spel och film.

Nyckelord: Kameravinkel, Datorspel, Genre, Film, A, Spelcutscenes
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1 Introduktion

Under aren har ny teknik uppfunnits och en del av denna tekniska utveckling ar olika former
av media, allt fran tidig skrift till hogteknologiska former av underhallning. Foto har varit
allmant tillgangligt i ungefar 190 ar (Moderna Museet, 2026). Med tekniska utvecklingar inom
bild skapades 1896 vad som ofta anses vara den forsta allméint visade filmen, L’Arrivée d’'un
Train en Gare de La Ciotat. Tidiga spel som Pong (1972) satte spel pa kartan for allmadnheten.
Denna studie dr &mnad att utforska ett amne inom spelindustrin som inte ar lika undersokt. I
detta fall hur kameraarbetet skiljer sig mellan olika genrer och hur dessa vinklar och rorelser
ar utformade efter vissa mojliga konventioner.

Fotografi var den tidigaste formen av modern avbildning av en hindelse. Redan tidigt
undersoktes det hur olika vinklar kan visa upp olika hindelser pa ett visst satt. Hugo
Miinsterberg (1916) skriver om hur film ar en egen form av konst dé film har stor psykologisk
paverkan och endast inte ar till for att avbilda verkligheten. En del av denna paverkan ligger i
hur kameran ror pa sig och hur den ar vinklad. Detta amne har fortsatt att vara relevant da
tekniken aldrig slutar utvecklas och med ny teknik kommer nya sétt att mita virden och samla
in nya former av data. Mao, Guan och Gu (2023) beskriver hur kameravinklar ar ett av de
tidigaste attributen i en scen som ger oss en uppfattning av vad som kommer att handa.

Film ar en vidareutveckling av fotografi som kom i ett senare stadie nir man hade mojlighet
att ta bilder snabbare och ta bilder i ett sammanhidngande format. Det etablerades pa ett
liknande satt till fotografi att kameravinklarna spelade stor roll i hur en karaktar uppfattades.
Men det lades dven vikt vid hur kameran rorde sig. Berittelseteknikerna utvecklades for hur
rorlig bild skulle formedla en berittelse.

Spel blev som tidigare ndmnts populdra i samband med att datorer blev mindre och
kraftfullare. Precis som i film hade spel en rorlig kamera men nu var den inte last till en viss
rorelse langre. Men nar spel studerades for att battre forstd hur kameran anvinds framkom
liknande resultat som tidigare. Vinklar och rorelser spelar en lika central roll som i film och
foto.

Genrer beskriver vad for tematik och vad for generell handling en typ av verk kommer att ha.
Begreppet har funnits under en lang tid och med skapandet av mer modern media applicerades
det aven dar (Svenska ordboken, 2026). De nya formerna av media blev ocksa mer tillgangliga
vilket ledde till att genrer blev viktigt aven dar for att enklare kategorisera vad det var som hade
publicerats.

I detta arbete kommer vi att undersoka om kameravinklar inom datorspel och film anviands pa
ett likvardigt siatt inom en viss genre. For att gora detta valdes tre genrer och inom dessa genrer
valdes tre filmer och tre spel. En Al-modell fick sedan samla in data pa kameraarbetet i dessa.
Den resulterande datan sammanstilldes sedan och jamfordes for att se hur film och datorspel
forhaller sig till varandra.



2 Bakgrund

For att kunna forsta varfor datorspel inte bara anvander sig av en statisk kamera utan anvander
sig av olika tekniker och vinklar inom genrer, sd kraver det att steg for steg se tillbaka pa
utvecklingen inom kameraarbetet och forskningen kring det.

2.1 Kameravinklar

Det finns en bredd av olika typer av kameraarbeten som resulterar i olika typer av vinklar. I
boken: Film Art — An Introduction (2024) lyfter Bordwell, Thompson och Smith anvinder sig
av flera bildexempel dér de beskriver de kameravinklar som &r i fokus for denna studie. Adobe
som ar bland annat skaparna av Photoshop (2026a), Premiere (2026b) och After Effects
(2026¢) har pa sin webbsida ett uppslag under namnet Olika typer av bildutsnitt och
kameravinklar i film (2026d). Vinklarna som kommer att undersokas ar: dutch, hog, 1ag och
neutral.

2.1.1 Neutral kameravinkel

Fig. 1 ett exempel pa en neutral vinkel fran filmen Jaws (1975).

En neutral kameravinkel eller ett normalperspektiv har inte samma effekt som hoga och ldga
kameravinklar da kameran ofta dr placerad i motivets 6gonhé6jd. Eftersom ménniskor ser
varandra i verkligheten med denna sorts vinkel kan olika maktdynamiker undvikas. Motivet
filmas vanligtvis mellan knéna och huvudet med en medellang brannvidd p& ungefar 35 mm
till 50 mm pa en fullformatskamera (Adobe, 2026d). Bordwell, Thompson och Smith (2024)
skriver att neutrala vinklar dock avbildar scener olika beroende péa vilken héjd kameran har.
Denna typ av kameravinkel anviands mer for dialoger mellan karaktarer.



2.1.2 Hog kameravinkel

Fig. 2 ett exempel pa en hog vinkel fran spelet Silent Hill F (2025).

Adobe (2026d) beskriver att hoga kameravinklar betyder att kameran sitter vid en hogre hojd
jamfort med motivet med linsen riktad nedat mot motivet, och nir en skadare ser nagot fran
den typen av vinkel sa far det motivet att verka mindre. Bordwell, Thompson och Smith (2024)
skriver att det ar ett brett begrepp och en teknik som kan anvindas pa manga olika sétt och i
kombination med andra rorelser. Ofta sa brukar denna anvandas for att visa att en karaktar ar
i ett underldge, med exemplet de ger i filmen 127 Hours (2010). Exemplet de ger dr en scen
som borjar med en hog bildvinkel av huvudkaraktiren dar han ropar pa hjilp nir han sitter
fast i en stor kanjon. Sedan dras kameran snabbt upp och bort frdn honom, tills scenen slutar
med en extremt lang vy 6ver 6knen, med kanjonen som en liten linje i landskapet. Ett annat
ord for hog kameravinkel ar fagelperspektiv. Det betyder att kameran sitter som hur en
flygande fagel kan se sin omgivning.



2.1.3 Lag kameravinkel

Fig. 3 ett exempel pa en ldg vinkel fran filmen The Lord of the Rings: The Return of the King
(2003).

Léaga kameravinklar kan ocksa kallas for grodperspektiv och brukar sitta i en 45 graders vinkel
fran motivet men varierar ofta. Om kameran sitter under knahojd brukar det kallas extrem lag
vinkel (Adobe, 2026d). De lyfter ocksd att denna vinkeltyp oftast brukar anvandas for att
framhiva motivets makt da genom att satta kameran i ett underlige s skapas en kénsla av att
det som ir i bild ar storre an en sjilv. Filmen Pacific Rim (2013) ar ett exempel pa detta da de
anvander mycket 1dga vinklar for att formedla storleken av allt i filmen. Men denna typ av
vinkel kan ocksd anvindas for att framhiva andra attribut. Ett exempel som Bordwell,
Thompson och Smith (2024) tar upp ar pa sida 193 dar en man visas fran en 14g kameravinkel.
Han har en stérre mage och den laga kameravinkeln tydliggor hans obesitas som i ménga fall
kanske inte anses som en typ av makt. Alltsa kan vinkeln ha flera olika betydelser och framhéava
attribut som inte kanske vanligtvis skulle kopplas med vinkeln.



2.1.4 Dutch kameravinkel

Fig. 4 ett exempel pa en dutch vinkel fran spelet Outlast 2 (2017).

Bordwell, Thompson och Smith lyfter att “[c]anted framing (also called a “Dutch angle”) is
relatively rare” (2024, s.189) och bestar av att kameran ar mer lutande at en viss vinkel. Med
hjalp av en dutch bildvinkel kan det skapa obehag eller spanning. Med hjilp av en bild pa sida
191 av en kanon beskriver forfattarna att denna teknik kan skapa en dynamisk komposition
och kan antyda pa en kraft som ror sig mot gravitation. Adobe (2026d) bygger pa denna
forklaring och beskriver att en dutch vinkel bestar av att luta kamerans horisontella axel (x-
axeln) vanligtvis mellan 15 och 45 grader. Ett exempel av detta ar i filmen Inception (2010) dar
regissoren anvander sig av denna vinkel for att framhéava nar olika karaktidrer upplever
dromsekvenser.

2.2 Fotografi

1987 utforde Kraft en studie med fokus pa att undersoka om hogre vinklar eller ovanliga vinklar
skapar en forindring kognitivt hos &skddarens fokus i specifika fotografiska bilder. “The
general finding of these experiments is that camera angle can profoundly affect the meaning
viewers ascribe to pictorial events” (Kraft, 1987, s. 305). Kraft kom fram till denna slutsats
genom att han lat deltagarna se bildberattelser som inneholl sex vardagliga handelser. I dessa
berattelser fotograferades karaktirer fran hog- lag- och o6gonho6jds vinklar. Sedan fick
deltagarna utviardera karaktirernas fysiska och personliga egenskaper. Efter det aterberittade
deltagarna historierna och till sist gjorde han tester pa igenkdnningar av innehallet. Genom att
undersoka manniskors forstdelse och tolkningar visar denna studie pé att olika vinkar inte bara
kan anvindas for estetik, utan har psykologisk paverkan. Samma kameravinkel tekniker kan
anvandas i modern tid och implementeras inom spelutveckling.

Larsen, Luna och Peracchio (2004) utvecklar forstaelsen av den psykologiska paverkan av de
olika vinklarna. Genom att kategorisera olika bildattribut skriver de att de olika vinklarna kan



paverka askadarens uppfattning och tolkning av motivets idéer, budskap och dynamik.
“Available resources (AR) refer to mental capacities an individual uses for processing a
particular task. Required resources (RR) refer to capacities needed to adequately process that
task.” (Larsen, Luna & Peracchio, 2004, s. 103) Larsen, Luna och Peracchio (2004) skiljer sig
fran Kraft (1987) dd han genomforde en empirisk studie som utforskade kameravinkelns
paverkan pa forstaelsen hos askadaren och dess minne av visuella handelser. De fokuserade
diaremot pa att forklara beteendet teoretiskt. Genom anvandning av koncept som Required
Resources (RR) och Available Resources (AR) kunde de konkretisera hur mycket anstrangning
som kravdes for att forstd en bild. De kunde med hjalp av detta bygga upp en semiotisk teori
som de sedan kunde integrera med “Resource-Matching Hypothesis” (Larsen, Luna &
Peracchio, 2004, s. 102). Kraft (1987) pavisar vad som hiander med hjilp av empiriska studier
till skillnad frén Larsen, Luna och Peracchio (2004) som forklarar varfor dessa psykiska
fenomen framkommer.

Baranowski och Hecht (2018) kommer fram till att en persons férdomar kan paverkas och
andra exempelvis tillforlitligheten beroende pa kameravinkeln som motivet ar uppvisat ifran.
“[W]e found that actors were rated as most trustworthy when filmed from eye-level. Low- and
high-camera angles were equally associated with less trust” (2018, s. 97). De gar vidare med
att forklara att en person som avbildas genom en lag vinkel skapar ett intryck av dominans
kontra en hog vinkel som ger en kinsla av underlagsenhet och sarbarhet. Forskningen stods
av Xuan, Chen, Lin och Huang (2024) som utférde en studie pa reklam. De upptéckte i likhet
med Baranowski och Hecht (2018) att laga vinklar kan skapa en kinsla av kompetens och kraft
och hoga vinklar ger ett intryck av undergivenhet pa kameravinklarna i annonser.

I en studie av Van Kerckhove, Geuens och Vermeir (2015) sa pavisar de att vinklar direkt
paverkar det manskliga psyket och den kognitiva uppfattningen genom den méanskliga blickens
riktning. Allt handlar om neurologiska responser. D4 manniskor riktar blicken nedét kan det
skapa en kénsla av niarhet som i sin tur leder till en intim kénsla och en uppatriktad blick skapar
mentala forstaelser av helhetsperspektiv med distans. “Looking down generally reveals nearby
stimuli, whereas looking up tends to yield more distant stimuli” (Van Kerckhove, Geuens &
Vermeir, 2015, s. 1359). Variationen pa vinklar har mojligheten att paverka askadarens
uppfattning av det visuella materialet. Denna forstéelse gar att 6verfora fran fotografi till
datorspel da kameror inom spel kan anvindas for att efterlikna den ménskliga blicken.

Mao, Guan och Gu (2023) och Gall och Latoschik (2020) lyfter bada i sina forskningsresultat
att den kognitiva paverkan som kameravinklar har pd manniskor hjilper dem att leva in sig
emotionellt i en viss stund. “Visual angle serves as an early-stage perceptual feature for
organizing emotional responses” (Gall & Latoschik, 2020, s. 1). De lyfter att vinkeln pa
kameran paverkar forviantningarna pa en bild. Detta skulle kunna overforas till spel dar
fordomar om en karaktér skulle kunna édndras beroende pa vinkeln.

Forskningen inom fotografi ger en grundforstaelse for vilken paverkan olika typer av vinkelval
kan ha pa ménniskor. Dessa studier och forskning inom dmnet ar darmed ett verktyg for att
systematiskt kunna analysera anledningen varfor och till vilken grad de olika kameravinklarna
anvands beroende pa genre, for att kanske kunna ge en specifik 6nskad emotionell effekt pa
askadaren.

2.3 Film

Hugo Miinsterberg (1916) beskrev film som en egen form av konst. Film har storre psykologisk
paverkan an en still bild och ar inte endast till for att avbilda verkligheten. Film hiarstammar
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fran fotografi och ar en vidareutveckling av tekniken som anvindes for fotografi. Precis som
fotografi anviander film kameravinklar for att formedla betydelse och inlevelse till 4skddaren.
2015 gjorde Sarria en doktorsavhandling dar han beskrev att valet av kamerans vinklar ar
centralt for en beréttelse inom film dé vinklarna kan formedla makt, intentioner och sdrbarhet.
“[TThe direction of the findings gives support for the notion that low camera angles tend to
empower characters, and that high camera angles have the opposite effect. Interestingly, this
seems to be the case for subtle angles (12 degrees), but not for extreme angles (35 degrees)”
(Sarria, 2015, s. 76). Detta ar nagonting vart att notera da spelare ofta har kontroll over
kamerans rorelser och dd kan vinklarna bli mer aggressiva vilket enligt Sarria kan minska
paverkan pa psyket. Kameraoperatoren kan pa sa vis formedla och vigleda dskadaren i hur en
scen kan tolkas.

Glebas (2012) likt Sarria (2015) pavisade att den valda vinkeln har en paverkan pa hur
karaktirer och scener uppfattas. Glebas (2012) pavisade med sin studie att kameravinklar ar
en viktig del av storyboard processen vid filmskapande. Syftet ar alltsa inte bara den estetiska
kompositionen utan dven de kameravinklar som kan anvindas maste tas hansyn till under
processen. Detta ar eftersom regissoren med hjalp av filmfotografen aven vill leda askaddarens
kanslomassiga upplevelse vilket kan utforas med hjalp av just kameravinklar. Pa sa siatt kan de
fortydliga fokus, mal, filmens tempo och dven perspektivet askadaren far. I en liknande stil
betonar Lancaster (2019) samma iakttagelser genom att beskriva hur kameravinklarnas
praktiska anvindning kan fungera som ytterligare ett kreativt verktyg inom filmindustrin. Tva
exempel som Lancaster ger ar hur hoga och laga vinklar paverkar uppfattningen av en scen.
Ho6ga vinklar ger en kinsla av svaghet, "[i]t tends to result in a sense of subservience and
weakness” (Lancaster, 2019, s. 61). Medan laga vinklar get en kinsla av dominans och styrka,
“[i]t typically gives the character dominance, authority, superiority, and strength” (Lancaster,
2019, s. 62). Enligt Lancaster finns det alltid en narrativ implikation i alla vinklar d& inga
vinklar ar helt neutrala i denna aspekt. Darfor kan en scen som tagit hansyn till kameraarbetet
upplevas som mer inlevelserik av dskddarna.

Wu, Palu, Ranon och Christie (2018) utférde en studie pa filmiska klippmonster vilket spelar
in i hur kameravinklar och redigering samarbetar for att berétta en historia. Redigering som
tar hiansyn till kamerans vinklar skapar en kontinuitet, emotionell riktning och rytm for att
leda askadaren. “Changing angles between shots can imply the relative strength of different
actors, or change of emotional state for one actor” (Wu m.fl., 2018, s. 0:7). De hiavdar att
kameravinklar inte endast anvands for isolerade scener utan anviands under avsedda delar av
filmsekvenser. Vinklarnas effekt byggs da upp av hur de kombineras och sitts i kontrast till
varandra. Pa detta sitt kan dskddarnas uppfattning byggas upp genom de att se relationer
mellan vinklarna. “When actors appear in the same regions of the screen across shots, it often
means an agreement, compassion, or mutual recognition, while laying out actors across the
horizontal axis (i.e. left and right) carries the meaning of opposition” (Wu m.fl., 2018, s. 0:7).
Relationer mellan karaktidrer och deras relativa asikter kan pa detta vis utéver verbal
kommunikation bli formedlad via vinklar och scenkomposition.

Yilmaz, Lotman, Karjus och Tikka (2023) liknande Van Kerckhove m.fl (2015) studerade
psykologiska effekter vid anvdandning av olika kameravinklar. Dock fokuserade Yilmas m.fl pa
just kamerarorelsers paverkan. “They cause altering effects on the emotional engagement and
bodily involvement of the viewer in the given scene” (Yilmas m.fl., 2023, s. 04). De pavisar att
olika kameravinklar har en mer emotionell paverkan dven vid scener med mindre rorliga
kameror.

Dessa killor inom filmvetenskapen ar relevanta for studiens forskningssyfte eftersom den



presenterade forskningen tyder pa att kameravinklar och rorelserna bakom dem har en
paverkan pa hur karaktirer, berattelser och relationer uppfattas av dskadaren. Forskningen
som presenterades av exempelvis Sarria (2015), Glebas (2012) och Lancaster (2019 visar att
hoga och laga kameravinklar paverkar upplevelsen av, makt, svaghet och den emotionella
riktningen. Lancaster (2019) lyfte dven att det inte finns neutrala kameravinklar, utan att det
alltid finns en bakomliggande tanke kring valen. Sammantaget sa kan detta ge en teoretisk
grund till att undersoka om liknande kameraval mellan genrer aterkommer.

24 Spel

Datorspel kan ses om en vidareutveckling av film. De ger spelaren tyglarna och ofta makten att
bestamma vart kameran ska peka. Spel har i grunden datorgenererad grafik men har 4nda en
viewport, alltsd den abstrakta kamerans vy som ofta forsoker efterlikna och imitera den fysiska
kameran hos filmer nar spel visar upp en sa kallad cutscene. Burelli (2016) lyfter argumentet
att kamerans rorelse i spel spelar en central roll for upplevelsen och dynamiken inom ett
datorspel. Som en verklig kamera sa kan dess digitala motsvarighet med hjilp av rorelser och
positionering viacka tankar hos spelaren som leder till att denna sorts kamera inte bara ir ett
tekniskt verktyg utan kan dven vara ett beréttarverktyg. Men han papekar dven att “[o]ne of
the most clear distinctions between the two fields lies in the differences between a virtual and
areal-world camera” (Burelli, 2016, s. 2). Just pa grund av att spelkameran inte ar fast sa satts
spelaren i en aktiv roll for att fora handlingen framat. Om cutscenes exkluderas kraver spel
mer av dskddarens uppmarksamhet jamfort med film dar dskédaren kan luta sig tillbaka och
inte behover aktivt delta.

Halper, Helbing och Strothotte (2001) utférde en studie som tyder pa att kameraarbetet i
datorspel inte begrinsas till estetiska aspekter men att det dven kan finnas tekniska
begriansningar i spelet som kan styra hur det utfors. Dessa begriansningar satter ett krav pa att
en spelkamera dnda maéste folja vissa konventioner som att inte positionera kameran i en allt
for dramatisk vinkel som leder till att spelaren kan bli desorienterad. Allt for patvingade vinklar
kan ocksa leda till att viss information missas under ett spels gang. “[A]llowing communication
of important visual goals such as navigational information, or notable features in the
environment, should be enabled so that the player is not left running into the unknown”
(Halper, Helbing & Strothotte, 2001, s. 1). Spelkameran maéste alltsd ta hansyn till spelets
intentioner och skapa en balans mellan spelet mekanik och dess berédttande. Figueiredo och
Sousa (2023) har ett fokus pa olika filmiska principer och deras anvindning inom spelmiljon.
I likhet med Halper, Helbing och Strothotte (2001) s& anser de att kameran ar ett kritiskt
element som kan paverka spelarens tolkningar av karaktiarer och konflikter. “Ultimately, the
success of interactive cinema may depend on finding the right balance between interactivity
and narrative coherence, and on creating experiences that are emotionally engaging and
meaningful for users.” (Figueredo & Sousa, 2023, s. 564) Interaktiviteten i ett spel kan da
starkas pa grund av att spelaren inte ar bunden till att folja sarskilda regler och rorelser med
kameran.

Jones (2007) anser att olika digitala kameravinklar kan fungera som véagvisare.
Kamerarorelserna kan anviandas for att leda askadarens blick dit skaparen vill. Vinklarna kan
aven anvandas for att kompensera for bristande grafik. Detta ar extra tydligt i delar dar
grafiken inte ar lika realistisk eller dar grafiken ar stiliserad. Kameravinklarna i dessa scener
kan enklare ge en riktning och stirka fokuset for vissa delar vilket Jones (2007, s. 227)
forklarar “Through the virtual camera, and constructed or composited 3D spaces, digital



cinematic forms no longer stage for the camera but stage and compose the camera itself as a
form of specific purpose scenic content”. De olika vinklarna gor det lattare for askadaren att
forsta de emotionella skillnaderna mellan scener och deras handelseférlopp.

Datorspelsanalyserna ar relevanta inom detta forskningssyfte eftersom forskningen tydliggor
att kameravinklar i spel, likt film, kan fungera som ett centralt berattarverktyg. Detta gor det
da mojligt att jamfora de tva olika typerna av media.

2.5 Genre

All media kan kategoriseras in i ndgon form av genre. En genre ar ett 6vergripande begrepp
menat att forklara vad for typ och vad den generella handlingen ar i median. En "typ av
(konstnarlig) framstillning som kiannetecknas av viss uppsattning stildrag eller innehallsliga
faktorer” (Svenska ordboken, 2026). Genrer ar ofta dven flexibla och har en tendens att dndras
med tiden.

Inom filmindustrin sa brukar webbsidan Internet Movie Database som oftast forkortas till
IMDb anvindas. Enligt University of New Mexico sd ar det den storsta databasen som
innehaller information om film och filmindustrin (University of New Mexico, 2025). IMDb
(2026a) har en aktiv topp 250 filmlista som regelbundet uppdateras. De har dven listor for
genrer och undergenrer som visar vilka filmer som &ar populdra. Webbsidan innehaller
information som produktionsinformation, skadespelare, handlingar, betyg fran anvandare av
webbsidan och recensioner fran filmkritiker. Studien kommer att anvianda sig av tre genrer
som kommer att undersokas.

Foljande genrer kommer att undersokas: skrack, aventyr och kampsport. Bade skrack, aventyr
ar val etablerade genrer inom bade datorspel och film. I studien kommer dven kampsport
anvandas vilket dr en undergenre inom film men en huvudgenre inom spel. Detta gors for att
film och spel har olika satt att kategorisera sitt innehall. Spel kategoriseras oftast in i genrer
baserat p4 mekanik medan film utgér ifran tema, narrativ och ton (Gameopedia, u.d). Ett
exempel ar action; Inom film ar action en huvudgenre medan i spel ar det mer 6vergripande.
Action ar mer en form av tema i spel da de flesta spelen ar interaktiva. Andrew Burn och Diane
Carr skriver och bygger vidare pa forstaelsen i boken Computer games Text, Narrative and
Play (2006) i kapitlet Defining Game Genres. samma forstaelse om att de finns likadana genrer
inom film och datorspel men att det finns viktiga skillnader. De beskriver att spel innehéller
regler som spelaren ska folja och de ar dessa regler som i stora drag avgor vilken genre spelet
ar. Kampsport dr en av de mest etablerade spelgenrerna da den har funnits sedan tidiga
arkadspel och som fortsétter att fa nya spel. Nagra exempel pa tidiga kampsports spel ar
Heavyweight Champ fréan 1976, Yie Ar Kung-Fu fran 1985, Street Fighter fran 1987 och
exempel pa nyare spel r Mortal Kombat 1 frdn 2023. Genom att undersoka dessa tre genrer
blir det enklare att se om genrer hanterar vinklar i datorspel och film likvardigt.

2.5.1 Skrack

Genren skrick ar skapad for att fa askadaren att uppleva riadsla, spanning och en kinsla av
nast intill hopploshet. Ofta ar dessa historier baserade pa att hélla delar av berittelsen gomda
for att koppla det till rddslan for det okdnda. Det finns ofta 4ven nagon form av 6vernaturlig
deliberittelsen vilket kan bade vara en karaktar eller ett fenomen. Skriack har som huvudsaklig
avsikt att vara just skriackinjagande eller vicka andra intensiva kénslor hos askadaren
exempelvis dngest och obehag. Skriack ar mer av ett 6vergripande begrepp for olika typer av



skriackinjagande teman. Vissa former av skrick dr mer psykologiska medan andra dr mer
kroppsliga. De kroppsliga typerna av skriack har oftast mer blod och brutala scener medan den
psykologiska delen ar till for att gora askadaren obekvidm med olika former av psykologisk
paverkan (IMDb, 2026b).

2.5.2 Aventyr

Denna genre brukar inkludera hiapnadsvickande expeditioner eller uppdrag som blir antagna
av karaktirer med en variation av olika typer av hinder for att nd sitt mal. Dessa dventyr kan
ta plats i en mangd olika platser, fran exotiska oOar till historiska eller vardagliga miljoer och
stader. De vill att dskadaren ska leva sig in i situationen som att de nastan var med pa aventyren
sjalva. Maélet i sig behover inte vara ndgonting fysiskt utan kan &ven vara nigonting mer
symboliskt som att ta sig till en viss plats eller uppfylla ett visst mal (IMDDb, 2026c¢).

2.5.3 Kampsport

Olle Sjogrens bok Réda berg och gula floder? definierar kampsport som “skickligheten med
navar, sparkar och olika vapen men dven for filosofin bakom traningen” (2007, sid 217).
Kampsport dr en subgenre till action inom film. Medan inom spel ar det en genre da action
inom spel ar for brett. Subgenren brukar till stor del inkludera teman av kampsport,
koreograferade rorelser och narstrider som ett centralt element i handlingen. Protagonisten
brukar vara en maistare inom kampsport eller tranar for att bli en maistare inom filtet som
anvander sig av sina egenskaper for att 6verkomma hinder i olika typer. Medan handlingen
kan utspela sig pa en variation av platser som inte nodvandigtvis har nagon signifikans for
handelseforloppet (IMDb, 2026d).
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3 Problemformulering

Kameraarbetet i en film eller i ett fotografi ar vasentligt for att beratta en berattelse pa det satt
som ar menat. Detta har gjort att vissa konventioner inom kameraarbete kan ha uppstatt vilket
i sin tur kan leda till att genrer har fatt sina egna konventioner. Tidigare studier som
exempelvis Krafts (1987) och Sarria (2015) har visat att vinklarna pa kameror kan paverkar
manniskors undermedvetna inom fotografi och film. Olika vinklar p4 kameran anvinds for att
ge askadaren olika kanslor eller for att visa upp karaktarer eller objekt pa ett visst sitt. Spel ar
ett interaktivt media som vigleds av spelarens olika val men har i de flesta fall en typ av
handling. Pa detta satt liknar datorspelspel film i att de ar indelade i vissa olika genrer. Dock
finns det sma skillnader pa vad som riaknas som en genre kontra en undergenre. Da faltet med
kameraarbete inte ar lika studerat inom spelskapande finns det ett hal. Denna studie 4r &mnad
att forsoka fylla detta hal och skulle kunna ge en battre forstaelse for amnet. Att studera om
det finns skillnader i hur kameraarbetet 4r uppbyggt mellan genrer kan ge en inblick i hur spel
ar utformade nar det giller visuellt berdttande. Darfor kommer fragestillningen for denna
studie vara:

Vilka likheter eller skillnader finns det i kameraarbetet mellan spelcutscenes och film inom
samma genrer?

3.1 Metodbeskrivning
3.1.1 Introduktion

Studien anvande sig av en kvantitativ metod (@stbye, Helland, Knapskog & Larsen, 2004) for
att samla in och analysera data. Denna data jamfordes sedan for att se om det fanns likheter
mellan spel och film. For att utfora detta anvindes en tridnad AI-modell. Denna modell
analyserade videor och gav ut viarden pa antalet gianger varje vinkel anvindes. Resultaten
raknades sedan om till procentuella delar for att gora det tydligare och for att minska chansen
for feltolkningar. Procentsatserna var det som jamfordes mellan spel och film inom samma
genre. Detta gav en bild av vad som skiljer sig och vad som ar likartat. Pa grund av att olika
vinklar har olika psykologisk paverkan kan skapare av spel mojligtvis anvanda dessa for att
formedla olika kanslor eller karaktarsdrag. Detta kan d& analyseras inom béade film och spel
och sedan jamforas for att se om kameraarbetet ar likartat i de bada medierna eftersom de
béda vill formedla samma kéanslor.

3.1.2 Film

De filmer som anvidndes var de med hogst betyg inom samma genre eller undergenre fran
Internet Movie Database (IMDb). Samt tva andra filmer inom samma kategori som &r i topp
30 listan pad samma webbplats. Anledningen till att de 30 hogst rankade filmerna var
valmgjligheter var for att IMDb har pa huvudsidan av genrer och undergenrer listor med de
30 hogst rankade filmerna. Det gjorde ocksa si att den bista filmen inte var den enda
insamlade datan ut ifall att den inte passade in i genren perfekt. Detta urval gjorde det mojligt
att fi en representation av vad som klassas som den bista filmen nir studien utférdes enligt
sidans anvindare, men det ger ocksa friheten att vilja filmer som bittre representerar
spelgenren.

De valda filmerna var begransade till "live action”-filmer for att skapa en tydligare grians mellan
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spel och film. Detta da "live action”-filmer anvénder sig av en fysisk kamera och spel anvander
abstrakta kameror. De tre valda filmerna per genre var dven begrinsade till endast en film per
regissor for att motverka chansen att fa vinklade data pa grund av tendenser i en viss regissors
arbete.

De foljande filmerna anvindes for studien och har d&ven deras numeriska rank inom genren:
Skrack: The Silence of the Lambs (1991) (#1), Jaws (1975) (#9), Get Out (2017) (#15).

Aventyr: The Lord of the Rings: The Return of the King (2003) (#1), Star Wars: Episode IV —
A New Hope (1977) (#10), Back to the Future (1985) (#14).

Kampsport: The Matrix (1999) (#1), Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000) (#6), The
Karate Kid (1984) (#29).

3.1.3 Spel

Datainsamlingen utfordes genom att cutscenes fran olika spel analyseras. Endast cutcenes blev
undersokta da de har statiska kameravinklar som inte skiljer sig mellan spelare. Tre spel fran
varje genre valdes ut for analysen som fick representera deras respektive genre. Vid valen av
spel sa begriansades de till endast ett spel per studio for att minska chansen for vinklade data.
Da samma skapare kan ha en tendens att anvinda liknande metoder vid val av kameraarbete.
De utvalda spelen bor ocksd innehalla cutscenes som kan undersokas och inte endast fri
kamerarorelse. Spelen valdes ut genom anviandning av Steam eller PlayStation Store som
anvander sig av taggar for att kategorisera spel. Steams- och PlayStation Stores interna
sokmotorer anvandes for att endast inkludera spel med en viss tagg, denna funktion gav de
resultat som anviandes for studien. De valda spelen var kindare spel inom sina genrer som ar
mer populédra bland spelare. Detta gjorde att film och spel hade liknande urval vilket bor ge
likvardiga data trots att spelen i sig inte var valda direkt fran en topplista. De valda spelen var
aven till viss del fran olika lander vilket minskar chansen till bias pa grund av kultur. Cutscenes
materialet som anvidndes var inspelade videor himtade fran Youtube. Dessa videor var
kompileringar av alla spelens cutscenes av huvudhandlingen inom dem. En nackdel med att
inte spela in allt material sjilv ar att det blir da en osdkerhet om allt material ar med i videon
eller om skaparen har rakat ta med gameplay-element. Men att spela in allt skulle ta langre tid
da det skulle betyda att alla spel behovs spelas igenom fran borjan till slut och sedan bearbetas
med redigering for att ta bort gameplay.

De nio spelen vars cutscenes som analyserades var:
Skrack: Silent Hill F (2025), Outlast 2 (2017), Resident Evil 4 (2023)

Aventyr: Genshin Impact (2020), Star Wars Jedi: Fallen Order (2019), Indiana Jones and
the Great Circle (2024)

Kampsport: Yakuza 6: The Song of Life (2021), Mortal Kombat 1 (2023), Sleeping Dogs:
Definitive Edition (2014).

3.1.4 Analys

Data samlades in och analyserades med hjilp av en tranad AI-modell. Modellen var skapad
med malet att identifiera kameravinklar anvanda i film som matas in i modellen med en mp4
fil eller via en Youtube lank. P4 grund av att den var tranad i syfte att identifiera kameravinklar
anvinda i videor kan den dven anvindas for spel forutsatt att spelet blir inspelat och sedan
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inmatat i modellen. Modellen var skapad av Savardi, Kovacs, Signoroni och Benini, de
forklarar i sin artikel att de anviande sig av flera expertfilmvetare, tva programmerare samt en
person som fick bestimma om filmvetarna inte kunde komma 6verens. Traningsdatan bestod
av fler dn 24,665 bilder som granskades och blev identifierade av filmvetarna som modellen
senare kan anvinda som utgangspunkt (Savardi m.fl., 2023).

Modellen kan som oftast automatiskt identifiera vinklar en gang per sekund vilket i vissa fall
kan ge felaktiga data d& korta sekvenser av en viss vinkel kan missas, dock bor detta inte
paverka resultatet till ndgon stor grad. Den data som blev insamlad exporterades sedan som
en csv-fil dar varje identifierad vinkel och den frame den identifierades vid ar noterad. Dessa
nummer sammanstélldes sedan och jamfordes mellan spelen for att se om det fanns likheter
eller skillnader i hur ofta de olika vinklarna anvindes inom varje genre.

Forst sammanstilldes data fran filmerna i varje kategori for att fi en gemensam total av varje
vinkel. Detta riaknades sedan om till procentuella virden utifrdin den totala mangden
insamlade vinklar. Vinklarna i detta fall ar: hog, 1ag, dutch och neutral. Datan sammanstalldes
sedan i ett stapeldiagram for att enklare kunna visualisera och representera den. Efter detta
fick modellen identifiera vinklar fran de olika spelen som sedan sammanstilldes pa ett
likvardigt satt som for film. Darefter jamfordes de tva resulterande stapeldiagrammen for att
se om det finns likheter mellan de utvalda kategorierna.

3.1.5 Metoddiskussion

For att svara pa fragan utfordes en kvantitativ studie. Detta var for att kvalitativa studier inte
ger ett lika generaliserbart resultat. Eftersom resultaten dven var numeriska ansags det vara
mer passade med en kvantitativ studie. Detta var for att fragan syftade pa hur ofta de olika
vinklarna anvinds inom varje genre och om det finns likheter eller skillnader mellan spel och
film. De numeriska viardena gjorde det dven enklare att se om det fanns monster eller inte vilket
kan stodja resultatet genom att pavisa att genrer har vissa kamerakonventioner. @stbye,
Helland, Knapskog och Larsen (2004) beskriver i sin bok att kvantitativa studier har som mal
att hitta samband och strukturer i materialet vilket i denna studies fall var likheterna i
kameraanviandning. Studien anvinde sig som tidigare ndmnt av en Al-modell utvecklad av
Savardi m.fl. (2023) for att identifiera kameravinklar i videor. De pédvisade att deras modell ger
palitliga resultat och kan pa sa satt underlitta kategorisering av typiska filmiska drag. I deras
egen studie utforde de tester for att se hur bra resultat deras modell kunde uppge. Det
resulterade i en traffsikerhet pa ungefiar 95% i alla kategorier vilket kan anses vara traffsakert
nog for att skapa en generell bild av kameraarbetet. Modellen kan pa sa sétt ersitta manuellt
arbete vilket kraver mycket mer tid och inte kan skalas upp till storre undersokningar. Denna
studie anviande sig av metoden fallstudie for att representera ett storre sammanhang. Enligt
Ejvegard (2009) ar fallstudier till for att undersoka mindre delar som far representera det
storre sammanhanget vilket gor att alla delar inte behover studeras. Vacchetti och Cerquitelli
(2022) utvecklade en annan AI-modell for att identifiera bildutsnitt i inmatade bilder.
Resultaten i studien de utforde var att modellen kunde med god sakerhet identifiera
bildutsnittet i bilderna. I likhet med denna studie kan AI-modeller anviandas for att identifiera
attribut i bilder som exempelvis kamerans vinkel vilket modellen skapad av Savardi m.fl.
(2023) kan gora.

P& grund av tidsbegransningar valdes det att gora ett mindre test med endast tre spel och tre
filmer per kategori. Detta gjorde att den insamlade datan inte har samma traffsikerhet som en
storre studie pa fler studieobjekt. Daremot bor studien kunna pavisa om det finns likheter
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inom spel och film. En nackdel med att anvinda en Al-modell ar att den inte ar helt palitlig
diremot ar det mer tidseffektivt vilket har gjort studien mojlig trots de tidsbegransningar som
finns. Modellen tar dven inte hansyn till varfor det i scenen visas upp som det gor utan den ger
ett objektivt svar. Detta minskar chansen for att fa vinklade resultat pa grund av askadarbias.
Daremot finns det en viss vikt i vad som visas da olika karaktéarer bor uppfattas pa olika sétt.
Men eftersom spel och filmer inom samma genre jamfors med varandra bor stilistiska drag for
olika typer av karaktarer vara liknande vilket kan pavisas om resultaten ar liknande. Detta gor
att det som visas inte bor spela lika stor roll. Anviandningen av en AI-modell bor dven gora
resultaten mer enhetliga dd& samma traningsdata anviands for varje identifiering av vinkel
darfor kan det undvikas att debatter uppstar men dven att alla vinklar behandlas likvardigt.

Vinklarna begransades till hog, 1ag, neutral och dutch. Detta gjordes for att modellen har
mojlighet att identifiera dessa och for att begridnsa studien till vinklar pa kameran och inte
bildutsnitt.

3.1.6 Pilottest

En tidigare pilotstudie gjordes med ett manuellt tillvigagangssitt. I denna studie samlades
data in pa hog, ldg och dutch vinkel men dven om det var narbild eller vidvinkelperspektiv.
Studien utfordes pa ett spel och en film i detta fall The Last of Us™ Part I (2022) som spel och
Alien (1979) som film. Dessa kom bada fran genren skrick som dven var en del av den storre
studien. Vid valet av spel s gjordes beslutet att endast ta tre cutscenes fran borjan av spelet
samt tre fran mitten och slutet. Detta gjordes for att pilottestet inte skulle ta for lang tid.
Pilottestet pavisade att denna strategi skulle behéva anviandas dven for det riktiga testet da det
inte var rimligt att analysera alla vinklar manuellt i alla cutscenes. Det blev ocksa uppenbart
att det var svart att klassificera vinklar men dven att veta vad som skulle riknas som en ny
vinkel. Den resulterande datan hade en stor bias mot nérbild som visat i figur 5 och figur 6.

Vinklar i spelet Last of Us Part 1
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Fig. 5: Procentuell andel av varje kameravinkel i spelet The Last of Us™ Part I (2022). For mer
information se appendix A.
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Vinklar i filmen Alien

100%
90%
80%
70%
60%
50%

60,50%

40%

(o)
30% 20,40%

20% 13%
,40%
0% [ |
Hog Lag

Dutch Vidvinkel Narbild

Fig. 6: Procentuell andel av varje kameravinkel i filmen Alien (1979). For mer information se
appendix B.

Pa grund av den tidsatgang och kvalitén pa den resulterande datan ansdgs det vara mer
effektivt att anvinda Al-modellen. Den 6vervigande mangden narbilder gjorde att resultaten
inte var lika tydliga och det var dven svart att dra granser for vad som var en nirbild i den
manuella undersékningen. Dessutom anvindes narbild i flera fall i samband med andra
vinklar vilket gjorde att det blev svarare att identifiera badda samtidigt. Det var 4ven si att under
pilottestet missades vissa vinklar vilket kravde att delar behovde spelas om for att identifiera
de missade vinklarna. Detta gjorde att mojligheten for dubbelt raknade vinklar uppstod. Vilket
ytterligare minskade trovardigheten av resultatet.
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4 Analys

4.1 Datainsamling

DA arbetet inkluderade arton separata film- och speltitlar som ska analyseras med en AI-
modell sedan en analys och bearbetning av resultaten si kravde arbetet en tydlig struktur for
att hinna med processen inom de tighta tidsramarna. Materialet delades upp i kortare stycken
av 40—60 minuter for att minska risken for att programmet kraschar, vilket skulle leda till
tidsforlust da materialet maste bearbetas pa nytt.

Datainsamlingen genomfordes genre for genre, vilket skapade en Gversikt i processen och
mojliggjorde en l6pande analys av redan insamlat material samtidigt som 6vriga genrer
bearbetades. Eftersom AI-programmet kordes pa en och samma dator var denna parallella och
systematiska arbetsmetod avgorande for att effektivisera arbetet utan att forlora information.

Microsoft Excel anvindes for att sammanstélla all data efter att AI-modellen hade bearbetat
det. Varje identifierad vinkel loggades per film och spel och samlades i tabeller. I tabellerna
summerades resultaten titel for titel for att fa fram den totala forekomsten av respektive
vinkeltyp inom film och datorspelen. Dessa varden beriaknades sedan till procentuella andelar
och avrundades till tva decimaler (se appendix C, D och E). Resultaten visualiserades sedan i
diagram for att tydliggora skillnader och likheter mellan de olika vinkeltyperna samt mellan
medierna.

4.1.1 Skrack

Inom genren skrick fanns en storre skillnad mellan hoga och 1aga vinklar inom film till skillnad
fran spel. Figur 7 representerar den insamlade datan fran varje film och spel inom skrack.
Tabellen innehéller antalet av varje typ av vinkel samt hur lang tid varje inmatad video var.
Eftersom modellen samlar in data en géng per sekund ar antalet vinklar olika beroende pa
videons langd. Av denna anledning har Silent Hill F (2025) och Resident Evil 4 (2023) fler
vinklar 4n Outlast 2 (2017). Resident Evil 4 (2023) har likt Jaws (1975) fler hoga vinklar an
laga vinklar. Resident Evil 4 (2023) hade 2937 hoga vinklar och 2339 laga vinklar. Get Out
(2017) hade ytterst fa vinklar som inte var neutrala med endast 464 hoga vinklar och 588 laga
vinklar.

Skrack Titel Tid Kamera vinklar:
Film The Silence of the Lambs 118 min -> Hog 952|Lag 2377 |Dutch 115|Neutral 3145
Hog 1940|Lag 1618|Dutch 81|Neutral 3345
Hog 464 |Lag 588|Dutch 70|Neutral 4726
Hoég 1797|Lag 2325|Dutch 89|Neutral 3262
Hog 1007|Lag 1568|Dutch 301|Neutral 1707
Hog 2937|Lag 2339|Dutch 97|Neutral 4136

Film Jaws 124 min
Film Get Out 104 min
Spel Silent Hill F 201 min
Spel Outlast 2 105 min
Spel Resident Evil 4 173 min

222N

Fig. 7: Tabell med insamlade data inom skrackgenren.

Film hade en skillnad pa ungefar 6,3%-enheter medan spel hade en skillnad pa ungefar 2,2%-
enheter mellan hoga och laga vinklar. Film hade ocksa en mycket hogre procent av neutrala
vinklar da film hade ungefar 57,75% och spel hade ungefar 42,22%. Cutscenes liknar film
utifran att bada har mest neutrala vinklar f6ljt av 1aga, hoga och sist dutch. Daremot skiljer sig
de procentuella andelarna vilket kan forvantas eftersom olika handlingar kraver olika vinklar.
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Totala vinklar inom skrackgenren

100,00%
90,00%
80,00%
70,00%
60,00%
50,00% 42,22%

40,00%
28.,89%
30,00% 26,62% 23,50%

20,00% 17,28%
10,00% . . 1,37% 2,25%

0,00%
Hog Lag Dutch Neutral

57,75%

mFilm ®Spel

Fig. 8: Procentuell andel av varje kameravinkel inom film och spelkategorierna for
skriackgenren. For mer information se appendix C.

Inom spel var det ungefar 26,6% hoga vinklar medan i film var det ungefar 17,3%. Detta
resulterar i en skillnad pa ungefar 9,3%-enheter. Nar det giller 1aga vinklar hade spel ungefar
28,9% hoga vinklar medan film endast hade cirka 23,6%. Detta ar en skillnad pa ungefar 5,3%-
enheter vilket 4r en mycket mindre skillnad 4n den som fanns i héga vinklar. Dutch vinklar var
hogst ovanliga i bade spel och film dar spel hade cirka 2,3% dutch vinklar och film hade ungefar
1,4%. Detta resulterar i en skillnad pa 0,9%-enheter vilket ar forhallandevis stor da bada har
ldga procentuella andelar fran borjan. I figur 8 kan vi se dessa skillnader, notera att procenten
ar utrdknade baserat pa den totala méngden vinklar per media. Procenten i filmkategorin
adderas alltsa upp till hundra procent och det samma med spel. I detta fall representeras film
med lila staplar och spel med grona staplar.

Tabellerna visar som tidigare nimnt den insamlade datan. Denna data kan i ett senare avsnitt
analyseras for att besvara fragestallningen.

4.1.2 Aventyr

Figur 9 ar en representation av den insamlade datan av alla filmer och spel inom
aventyrsgenren. Tabellen innehéller langden av de olika titlarna och all data om varje
vinkeltyp. Som tidigare ndmnt liaser AI-modellen av en bild fran scenen en gang per sekund
som da ger den stora skillnaden mellan vinklar pa de olika titlarna beroende pa videons langd.
Vilket ar skailet till att filmtiteln som The Lord of the Rings: The Return of the King (2003)
vars tid 1ag pa 6ver 200 minuter har sa pass manga fler vinklar an titeln Back to the Future
(1985) som var narmare 100 minuter. Alla spel hade ca 200 minuter i langd av cutscenes.

Aventyr Titel Tid Kamera vinklar:

Film The Lord of the Rings: The Return of the King 263 min = Hog 2435|Lag 2657|Dutch 131|Neutral 8167
Film Star Wars: Episode IV - A New Hope 121 min > Hog 1324|Lag 1013|Dutch 221|Neutral 4458
Film Back to the Future 16min | > Hog 769|Lag 1248 Dutch 90| Neutral 4602
Spel Genshin Impact 208 min > Hog 2847 |L4g 3695|Dutch 416|Neutral 4477
Spel Star Wars Jedi: Fallen Order 220 min | Ed Hog 3502|Lag 2327|Dutch 243|Neutral 5981
Spel Indiana Jones and the Great Circle 196 min > Hog 1520(Lag 2570|Dutch 100|Neutral 7185

Fig. 9: Tabell med insamlade data inom dventyrsgenren.
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I likhet med skriackgenren sa var en stor del av alla kameravinklar inom &ventyrsgenren
neutrala. 63,5% var neutrala inom film, medan spel 1ag pa cirka 49,9% vilket resulterar i en
skillnad pa 13,6%-enheter. Filmernas totala procentdifferens inom hoga och laga vinklar lag
pa cirka 1,4%-enheter med hoga vinklar pa 16,7 % och laga vinklar pa 18,1 %. Spel hade en
skillnad pa ungefar 3,4%-enheter med laga vinklar som var 25,7% och hoga vinklar som var pa
18,1 %. De ldga vinklar har det hogre antalet procent inom bada medierna. Dutch vinkeln inom
spel var ungefar 2,1 % och inom film cirka 1,6 % vilket visar att dutch vinklarna foljer precis
samma trend som hoga och laga vinklar bara att spel ligger 6ver film med cirka 0,5%-enheter.

Totala vinklar inom aventyrsgenren
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30,00% 22,25%
20,00% 16,69% > 18,13%

10,00% . . 1,63% 2,14%

0,00%
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49,89%

25,71%

mFilm = Spel

Fig. 10: Procentuell andel av varje kameravinkel inom film och spelkategorierna for
aventyrsgenren. For mer information se appendix D.

Figur 10 foljer samma system som figur 8 med att procenten ar berdknade baserat pa den totala
méngden vinklar per media och att de lila staplarna ar film och de grona ar spel. Den
sammanstillda datan kan anvindas for att vidare analysera de likheter och skillnader som spel
och film har inom samma genre. Aven den numeriska datan kan anviindas for att se om det
finns likheter mellan de tre spelen eller de tre filmerna i varje genre eller undergenre.

4.1.3 Kampsport

Tabellen nedan presenterar den insamlade datan for genren. Spelet Yakuza 6: The Song of Life
(2021) hade betydligt fler 1dga vinklar dn hoga vinklar medan de andra spelen, Mortal Kombat
1 (2023) och Sleeping Dogs: Definitive Edition (2014), hade betydligt fler hoga vinklar 4n laga
vinklar. Filmen Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000) skiljer sig dven frdn de andra
filmerna inom genren. Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000) hade fler h6ga vinklar an laga
vinklar medan de andra filmerna hade fler laga vinklar 4n héga vinklar.

Kampsport |Titel Tid Kamera vinklar:

Film The Matrix 136 min s Hog 786|Lag 965|Dutch 132|Neutral 5370
Film Crouching Tiger, Hidden Dragon 120 min > Hog 1225|Lag 683|Dutch 78|Neutral 4485
Film The Karate Kid 126 min s Hog 679|Lag 1407 |Dutch 54|Neutral 5138
Spel Yakuza 6: The Song of Life 273 min > Hog 1412|L3g 4485|Dutch 62 |Neutral 9943
Spel Mortal Kombat 1 244 min = Hog 2792|Lag 1383 Dutch 106 |Neutral 10111
Spel Sleeping Dogs: Definitive Edition 189 min > Hog 3384|Lag 1195|Dutch 120 |Neutral 6219

Fig. 11: Tabell med insamlade data inom kampsportsgenren.
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Kampsport hade likt de andra genrerna tydligt 6vervigande neutrala vinklar. I detta fall var
det ungefir 71,4% av alla vinklar som var neutrala inom film. Aven spel hade betydligt fler
neutrala vinklar inom kampsport. Ungefar 63,8% av alla vinklar var neutrala inom spel, en
betydligt hogre procent dn vad de andra spelen hade. Dutch vinklar var dven likt de andra
genrerna sillsynta men inom kampsport var de mer sillsynta 4n i de andra genrerna. Spel hade
ungefar 1,3% av alla vinklar som dutch vinklar medan anvandningen av dutch vinklar i film lag
pa 0,7%.

Totala vinklar inom kampsportsgenren
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80,00% 1.39%
70,00% 63,75%
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50,00%
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20,00% 12,81% 4L% 14,55%17>

0,
10,00% - - 1,25% 0,70%

0,00%
Hog Lag Dutch Neutral

14%

mFilm m Spel

Fig. 8: Procentuell andel av varje kameravinkel inom film och spelkategorierna for
kampsportsgenren. For mer information se appendix E.

Till skillnad fran de andra genrerna hade spel och film inte samma trend. Spel hade fler hoga
vinklar an laga vinklar medan film hade fler ldga vinklar an hoga vinklar. Inom spel var det
ungefar 18,4% hoga vinklar och 17,1% ldga vinklar. Detta resulterar i en skillnad p& ungefar
1,3%-enheter vilket 4r hogst minimal. Inom film var det ungefar 12,8% hoga vinklar men 14,6%
ldga vinklar. Skillnaden i detta fall blir ungefar 2,2%-enheter vilket ar hogre an skillnaden inom
spel. Till skillnad fran de andra genrerna overskred inte hoga och laga vinkar 20% i spel eller
film. Denna data kommer i ett senare avsnitt att analyseras mer utforligt for att se de likheter
och skillnader som finns mellan spel och film.

4.2 Analys av data

Datan som blev insamlad mellan de tre utvalda genrerna visade pa en preferens till neutrala
kameravinklar det var dven sa att film hade storre procentuell andel av neutrala vinklar i alla
genrer. Mycket av materialet hade i stora drag liknande mangd spridning inom variationerna
av vinklarna. Exempelvis att dutch vinklar alltid hade minst antal vinklar, som var férvantat
da Bordwell, Thompson och Smith (2024) klargjorde att det ar en mer sillsynt kameravinkel
att anvianda sig av. Men det ar dnda en intressant kameravinkel att analysera just pa grund av
effekterna som de kan skapa.

Overlag har det visat sig att film har en tendens att ha en hogre mingd neutrala vinklar.
Kampsport skiljer sig diremot fran de andra genrernas spel inom detta da spelen hade ungefar
65,2% neutrala vinklar vilket ar en betydligt hogre andel 4n de andra genrernas spel hade. Trots
den stora mangden av neutrala vinklar finns det alltid ndgon form av menig med varje val av
kameravinkel (Lancaster, 2019). Aven neutrala vinklar har nigon form av narrativ paverkan.
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Exempelvis kan dessa vinklar anvindas vid konversationer eftersom positionerna av
karaktarerna pa skirmen kan anvindas for att formedla deras asikter. Den insamlade datan
pavisade ocksa att dutch vinklar oftast dr hogst ovanliga oavsett vilken genre det dr. I bade
skriack och dventyrs genrerna hade spel en tendens att ha fler dutch vinklar &n vad film hade,
dock foljde inte kampsport denna trend.

4.2.1 Skrack

Resultaten gillande skrack pavisar att bade film och spel har en tendens att foredra laga vinklar
till skillnad fran hoga vinklar. Detta kan vara pa grund av att handlingarna vill sitta spelaren
eller huvudkaraktaren i ett underlage. Baranowski och Hecht (2018) pavisade ocksa att
nagonting avbildat frdn en ldg kameravinkel har en tendens att framstd som dominant vilket
kan vara anledningen till att bade film och spel har en bias mot ldga vinklar. Darfor kan bada
medierna anvinda sig av laga vinklar for att framhéva styrkan i motstandaren. Outlast 2 (2017)
hade flest dutch vinklar av alla studieobjekt. Som tidigare naimnt kan dutch vinklar skapa en
kinsla av obehag (Bordwell, Thompson & Smith, 2024). I fallet av Outlast 2 (2017) anviands
dessa for att sitta spelaren i mycket mer av ett underldage. Outlast 2 (2017) handlar om att du
ar en ensam person som letar efter din fru och det utspelar sig i en skog fylld med en kult.
Dutch vinklarna kan i detta fall bidra till att du inte kanner dig bekvim med situationen oavsett
om du stoter pa motstandarna eller inte. Trots den 6kade mangden dutch vinklar i Outlast 2
(2017) ar dutch fortfarande extremt sallsynta. En av anledningarna till att spel och film ser
relativt lika ut i anvindning av hoga och laga vinklar daremot kan vara pa grund av att spelet
Resident Evil 4 (2023) anvinder sig av guidade spelsekvenser. I dessa sekvenser har spelaren
fortfarande kontroll men kan endast gora framsteg pa ett satt. Eftersom Resident Evil 4 (2023)
anvander sig av en tredjepersons kamera under spelarkontrollerade sekvenser kommer dessa
att identifieras som hoga vinklar oavsett vad, vilket resulterar i lite skevare data (se figur 8).
Anledningen till att dessa delar beholls trots att datan kunde péaverkas ar pa grund av att det
som skiljer spel och film ar att spelaren har mojligheten att paverka delar i spel men film ar
statisk. Dock ar dessa delar som tidigare namnt statiska vilket gor att de inte ar helt fria i vad
som utfors. Trots detta pavisar data fortfarande att hoga vinklar ar ovanligare an laga vinklar i
béde film och spel. Detta stodjer idén att film och spelcutscenes hanterar kameraarbetet pa ett
liknande satt gillande vilka vinklar som anvinds for varje genre.

Filmen Jaws (1975) hade betydligt fler h6ga vinklar dn de tva andra filmerna (se figur 8). Jaws
(1975) hade 1940 medan The Silence of the Lambs (1991) hade 952 och Get Out (2017) hade
464. Om Jaws (1975) hade varit en ldngre film hade denna 6kning varit forvintad numeriskt
sett, dock ar filmen inte mycket ldngre dn de andra. Jaws (1975) ar ungefar 120 minuter lang
vilket The Silence of the Lambs (1991) ocksa ar. Get Out (2017) ar endast ungefar 100 minuter
léng vilket daremot resulterar i ett 1agre totalviarde. En mojlig anledning till att Jaws (1975) har
fler hoga vinklar an 1aga vinklar kan vara dd modellen inte ar trinad pa att identifiera vinklar
i videor med hajar och inte under vattnet da det inte finns lika ménga referenspunkter for att
identifiera ratt vinkel. En annan anledning kan vara for att filmen handlar om just hajar. Vissa
hajar ar bakhaéllsjagare, darfor kan de attackera nedifrdn da de vill undvika att bli sedda
(Papastamatiou, m.fl., 2022). Detta kan vara en av anledningarna till att det ar fler hoga vinklar
i filmen. Eftersom hajarna ocksé ar i vattnen kommer kameran oftast att vara riktad nedéat
eftersom ett flertal scener utspelar sig pa batar. Trots att Get Out (2017) ar kortare dn de andra
filmerna sa var det den som hade flest neutrala vinklar. Detta kan vara pa grund av att Get Out
(2017) ar mer inriktad pa psykologisk skriack medan de andra filmerna kan anses vara mer
traditionella former av skrick. Over lag var det tydligt att skriickgenren hade en bias mot liga
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vinklar bade i film och i spel. Daremot var neutrala vinklar som tidigare namnt den vanligaste
formen av vinklar, men eftersom det ar ett tydligt aterkommande fenomen sa ar detta inte av
lika hogt intresse for studien. I skriack pavisar den stora méangden av neutrala vinklar i bada
medierna att det kan finnas ett samband mellan hur film och spel hanterar vinklar.

4.2.2 Aventyr

Aventyr till skillnad fran skrick hade en jimnare anviindning av hdga och laga vinklar men
fortfarande en stor Overvigande del neutrala vinklar. Aven hir hade film en tydlig
overlagsenhet i anvandning av neutrala vinklar vilket liknar skrackfilmer. Film har en tendens
att alltsd anvianda fler neutrala vinklar, dock paverkar det endast procentsatserna men
sambandet mellan hoga och ldga vinklar kan fortfarande analyseras oavsett. Glebas (2012)
skrev om hur regissoren vill kunna leda askadarens kanslomassiga upplevelse vilket kunde
goras med hjilp av kameravinklar. Som kan fortydliga fokuset i scenen, mal, rytm och dven
perspektivet askadaren kan fa. Som IMDDb (2026) forklarade genren sa dr mélet att dskddaren
ska kunna nistan leva sig in i situationen som att de var med pa dventyren sjilva. Med en
majoritet av vinklarna i det neutrala kan det betyda som Bordwell, Thompson och Smith
(2024) skrev att dessa vinklar anvéands ofta for dialog mellan karaktarer och niarmare bilder pa
dem innan en viss hindelse som kanske anviands for att sitta staimningen for scenen vilket
kanske kan leda in i en peripeti. Exempelvis i aventyrsfilmen The Lord of the Rings: The Return
of the King (2003) som har cirka 8000 av vinklarna.

Inom aventyrsgenren hade bade The Lord of the Rings: The Return of the King (2003) och
Back to the Future (1985) fler laga vinklar 4n hoga. Har star Star Wars: Episode IV — A New
Hope (1977) ut med att den har fler hoga vinklar adn ldga, samt sa hade den flest dutch vinklar
mellan alla de tre filmerna. Det kan finnas flera anledningar till att detta kan ha uppstatt.
Exempelvis kan det vara fler dutch vinklar eftersom de befinner sig i rymden vilket da kan
forstarkas med den instabila kidnslan som dutch kameravinklar ger (Bordwell, Thompson &
Smith, 2024). Det kan ocksa vara sa att de anvands mer eftersom man ar viktlos i rymden vilket
enklare kan uppvisas med att man inte dr jamn med markplanet. Star Wars: Episode IV — A
New Hope (1977) hade nastan dubbla mangden av dutch vinklar jamfort med The Lord of the
Rings: The Return of the King (2003). Trots att The Lord of the Rings: The Return of the King
(2003) ar dubbla lingden av Star Wars: Episode IV — A New Hope (1977) (se figur 10). Wu
m.fl. (2018) férklarade hur kontrasten mellan vinklar leder till en forstéelse for askadaren. Ett
skail till att Star Wars: Episode IV — A New Hope (1977) kanske hade fler hoga vinklar ar for att
de spenderar mycket tid ute i rymden som sitter kameran i ett perspektiv att fa rymdskeppen
att se sméa ut jamfort med planeterna. Rebellernas skepp ses oftare fran hoga vinklar for att
formedla att de dr i ett underlidge, medan att de sitter imperiets skepp i fler lagre vinklar for
att visa den storslagna flottan. Denna film ar den forsta filmen av originaltrilogin. Imperiet
harskar med en jarnnéve 6ver galaxen som kanske ocksa ar ett skil till att de anvander en storre
miangd hoga vinklar dn ldga. Bordwell, Thompson och Smith (2024) forklarar vinkeltypen med
att papeka att majoriteten av tiden som hoga vinklar anviands sa framstar motivet i scenen att
vara i nagon form av underlige.

Hos dventyrsspelen finns det i likhet med filmerna en titel vars resultat kring hoga och laga
vinklar ar annorlunda én de andra tva speltitlarna och har fler hoga an 1aga. Detta dr Star Wars
Jedi: Fallen Order (2019). Samma som filmen Star Wars Jedi: Fallen Order (2019) sé utspelar
sig spelet inom Star Wars universumet och har ett liknande hindelseforlopp. Spelet utspelar
sig precis efter att imperiet tagit kontrollen over hela galaxen som kan vara skilet till de 6kade
antalet hoga vinklar inom spelet dir resonemanget kring filmen instimmer hiar med. Genshin
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Impact (2020) stod ocksa ut fran resterande titlar inom denna genre da detta spel hade 6ver
400 dutch vinklar (se figur 10). Méanga cutscenes i spelet utspelar sig inte under lugna
forhallanden utan framkommer vid storre handelser som vid introduktioner hos bossar eller
slagsmal med olika fiender. Jones (2007) beskrev att i spel som har en stiliserad grafik ar det
extra viktigt att med anvindningen av olika vinklar for att tydligt visa dskadaren vad de bor
lagga sitt fokus i. Med att spelet bdde har manga dutch vinklar som enligt Bordwell, Thompson
och Smith (2024) ar bland de mer sallsynta och att Genshin Impact (2020) jamfort med de
andra spelen har mer jamnt fordelade vinklar mellan neutrala och héga- och laga vinklar kan
detta indikera pa att spelets val av vinklar kan vara for att utvecklarna valt en mer animerad
stil pa sina karaktirer och virld.

4.2.3 Kampsport

Spelen inom genren liknade de andra spelen i studien da de hade flest neutrala vinklar daremot
var det vildigt annorlunda resultat gillande hoga och ldga vinklar. Tva av tre spel hade fler
hoga vinklar dn laga vinklar medan det tredje spelet hade en 6verviagande mangd laga vinklar.
Eftersom hoga vinklar kan anvindas for att pavisa dominans (Sarria, 2015) ar detta inte helt
oforvintat eftersom kampsports spel ofta handlar om tva olika karaktarer som slass. I de fall
da en av karaktarerna ar battre eller starkare kommer kameran att se ner pa den forlorande
karaktaren mer for att vidare formedla deras svaghet. Kampsport var daremot genren med
storst skillnad mellan de olika spelen. Yakuza 6: The Song of Life (2021) hade extremt ménga
ldga vinklar medan Mortal Kombat 1 (2023) och Sleeping Dogs: Definitive Edition (2014) hade
betydligt fler hoga vinklar dn ladga vinklar. Yakuza 6: The Song of Life (2021) hade totalt fler
laga vinklar jimfort med mangden hoga vinklar de andra tva spelen hade. Detta kan tyda pa
att kampsport inte har lika fasta konventioner eftersom de har si extremt olika varden.
Daremot kan beriattelsen spela mycket storre roll eftersom, som tidigare ndmnt, olika vinklar
anvands for att formedla olika maktrelationer. Film pavisade en liknande trend till de andra
genrerna. Det var flest neutrala vinklar och det var fler ldga vinklar 4n hoga vinklar. Daremot
var skillnaden mellan hoga och laga jamfort med neutrala vinklar extrem. I kampsport var det
ungefar 71,4% neutrala vinklar medan hoga och 1dga vinklar inte var 6ver 15%. Denna minimala
mangd av hoga och 1aga vinklar kan ocksa vara paverkad av maktdynamiken i genren. I detta
fall kan det vara ett medvetet val som gjorts for att forsoka halla karaktirerna i filmerna
jamlika.

Filmerna inom genren var liknande i 1angd vilket resulterar i att de hade liknande paverkan pa
resultatet. Ddremot var alla filmer inte lika varandra, Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000)
hade mycket fler hoga vinklar dn ldga till skillnad frdn de andra som hade fler ldga an hoga
vinklar. Vart att notera ar att Crouching Tiger, Hidden Dragon (2000) ar producerad och
regisserad i kina. Detta kan vara en anledning till att kameraarbetet skiljer sig lite diremot bor
det inte vara en stor anledning. Detta ar for att genren borde hanteras relativt lika oavsett var
den ar producerad eftersom olika vinklar kan ha en psykologisk paverkan som kan anviandas
oavsett var filmen produceras. The Matrix (1999) skiljer sig fran de andra filmerna da den kan
anses vara ett simre exempel pa kampsport, men eftersom den &r klassificerad som en
kampsports film pa IMDDb och ar den film med hogst betyg kravdes det att de anviandes utifran
urvalsparametrarna. Daremot liknar filmen The Matrix (1999) filmen The Karate Kid (1984) i
hur vinklarna ar uppdelade med flest neutrala foljt av 1aga sedan hoga och sist dutch. Vilket
gor att den inte har helt andra trender 4n de andra filmerna. Daremot hade den en mycket mer
jamn fordelning mellan hoga och ldga vinklar vilket liknar slutresultatet mer da bade film och
spel hade slutresultat som var mycket jimnare mellan héga och laga vinklar.
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Denna skillnad mellan spel och film kan pévisa att vinklarna har en storre roll inom kampsport
eftersom de anvinds mer sparsamt. Detta kan som tidigare namnt vara for att vinklarna endast
anvands i de fall da de maste forstarka maktdynamiken da det normalt sett forsoker hélla
karaktiarerna mer jaimlika. Den ldgre miangden hoga och laga vinklar kan ocksa stodja denna
slutsats d& det kan peka mot att de anvinds mer sparsamt.

4.3 Slutsats

Det fanns en mingd likheter men ocksa skillnader hos resultaten i denna studie. Alla tre genrer
hade inom film en majoritet av deras vinklar som neutrala, alla hade ocksa fler laga dn hoga
vinklar och fa dutch. Genrerna inom spel ar lite annorlunda dar endast skrack och aventyr
fortsatter att matcha film med att det var flest neutrala vinklar foljt av 1aga sedan hoga och
minst dutch. Medan kampsport pavisade en bias mot hoga i stillet for ldga vinklar. Fler
skillnader uppstér vid en narmare analys inom mediatyperna. Skrack och dventyr hade bada
tva av sex titlar, ett spel och en film, som stod ut genom att de hade fler hoga vinklar an laga.
Inom kampsport sa var det en tydlig skillnad mellan spel och film. Spelen hade en tendens att
foredra hoga vinklar medan filmerna foredrog laga vinklar. Men resultaten pavisade att
skillnaden mellan hoga och laga vinklar var liten i bada fallen. Det var dven sa att kampsport
hade mycket fler neutrala vinklar 6verlag bade inom spel och film an vad de andra genrerna
hade. Den 6kade miangden neutrala vinklar kan peka pa att hoga och 1aga vinklar anvands mer
sparsamt for att forsoka behélla jamlikheten mellan karaktarerna.

Studien visar att skrack genren och dventyrs genren ar lika, medan kampsports genren skiljer
sig mellan spelcutscenes och film. Utifrdn den insamlade datan kan slutsatsen dras att
spelcutscenes och filmer foljer samma kamerakonventioner inom vissa genrer medan andra
kan skilja sig mer.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Tidigare forskning visar pa att kamerans vinklar har en psykologisk paverkan. Exempelvis
utforde Baranowski och Hecht (2018) en studie dar resultatet pekade mot att mangden tillit
askadaren har for en viss person paverkas av vinkeln pa fotot. Ett annat exempel ar Krafts
(1987) studie dar han studerade om vinklar faktiskt paverkade uppfattningen av en scen.
Resultatet i Krafts (1987) studie var att det hade en stor paverkan pa uppfattningen. Denna
paverkan ar tydlig inom foto och film. Olika vinklar kan anviandas for att formedla olika
kanslor, vilket kan anviandas som en berattarteknik. Denna studie hade som fokus att ta reda
pa om det finns likheter mellan spel och film inom samma genre men fann dven skillnader
mellan olika genrer. Dessa likheter och skillnader kan hiarstamma fran den psykologiska
paverkan som kameravinklar har.

Denna studie fokuserade pa att se samband mellan spelcutscenes och film. Fragestillningen
till studien uppkom efter att forfattarna upptackte ett hal inom forskningsfiltet, som de ansag
var intressant att hitta ett svar pa. Fragestallningen som passade bast for att fylla detta hal var:
Vilka likheter eller skillnader finns det i kameraarbetet mellan spelcutscenes och film inom
samma genrer? For att besvara fragestallningen utfordes en kvantitativ studie pa tva genrer
och en undergenre inom film. Detta gjordes for att spel och film inte har ssmma uppbyggnad
av genrer. Darfor valdes en undergenre for att ta hiansyn till en av de mest etablerade genrerna
inom spel, kampsports genren. Tre filmer och tre spel valdes inom varje kategori dessa kordes
sedan genom ett program som identifierade vilka vinklar som anvindes. Den resulterande
datan blev sammanstélld for spel och film i varje genre och undergenre sedan jamfordes dessa
for att fa fram ett resultat. Den sammanstillda datan var i procentform for att enklare se
samband i ungefarlig anvandning av varje vinkel.

Efter att datan hade jamforts kunde vissa tendenser identifieras. Dessa tendenser pekade mot
att spelcutscenes och film kan hantera vinklar pa liknande sétt till varandra. Dock foljde inte
spel och film alltid samma tendenser, exempelvis inom kampsport hade spel fler hoga vinklar
an laga vinklar men inom film s var det fler 1aga vinklar dn hoga vikar.

5.2 Diskussion

I denna studie stilldes fragan om spel och film hanterar kameraarbete lika, mer exakt: Vilka
likheter eller skillnader finns det i kameraarbetet mellan spelcutscenes och film inom samma
genrer? Resultaten som framkom ger stod for att spel hanterar kameravinklar pa ett liknande
satt till film. Detta utgar fran den insamlade datan fran de tre spelen och de tre filmerna inom
varje genre.

5.2.1 Resultatdiskussion

Eftersom resultatet bygger pa insamlade data kan det klassificeras som ett trovardigt resultat.
Den insamlade datan ar 4ven numerisk vilket i detta fall gor att det inte ar en tolkningsfraga
da det dr numer och procent som jamfors for att se om de liknar varandra eller inte.
Datainsamlingsprocessen planerades dven ut sé att de studieobjekt som ingick skulle ha ett sa
litet bias som mgjligt. I likhet med detta samlades datan in av en AI-modell vilket gor att
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mansklig bias pa grund av exempelvis kultur eller personliga asikter inte blir delaktiga. Pa
grund av detta si har den insamlade datan en mindre felmarginal vilket resulterar i ett mer
trovardigt resultat. Som diskuterat i bakgrunden sa utforde exempelvis Glebas (2012) och
Sarria (2015) studier som visade att olika kameravinklar har olika paverkan pa askadarens
uppfattning av en scen. Denna psykologiska paverkan stodjer de slutsatser som dragits.
Resultaten av studien visade att spel och film oftast har liknande tendenser gillande vinklars
anvandning. Detta kan vara for att badde film och spel vill formedla liknande berattelser
forutsatt att de ar inom samma genre. Som Burelli (2016) kom fram till hanteras kameran i
spel och i verkligheten pa ett liknande sitt, aven fast en ar digital och den andra ar fysisk. Detta
kan stodja de slutsatser som dragits i denna studie. Detta kan vara da liknande hantering av
kameran kan resultera i liknande tendenser oavsett media.

Studien skulle ursprungligen utféras for hand utan hjilp av en AI-modell for att samla in data.
Eftersom en pilotstudie utfordes blev det tydligt att detta inte var en effektiv 16sning och skulle
ge bade vinklade resultat och att resultaten skulle ha en mycket hogre felmarginal. Detta
resulterade i att en AI-modell valdes for att minska bias i resultaten och ge ett mer konsekvent
resultat. Det gjorde aven att narbilder och vidvinkelbilder blev ersatta av neutrala vinkar. Pa
grund av detta blev studien mer inriktad pa just vinklarna och inte bildutsnitt och vinklar. Av
dessa anledningar ar den resulterande datan mer palitlig eftersom felmarginalerna ar mindre
jamfort med om studien skulle utféras for hand.

Resultaten i studien ar berdknade utifran den totala mangden vinklar i varje kategori. Detta
kan anses vara ett simre sitt att utfora berdkningarna eftersom spel och film som har mer data
kommer att paverka resultaten mer. Daremot finns det fordelar med att rdkna ut resultaten pa
detta sitt. Genom att ta den totala méngden vinklar férlorar spel och film sin identitet och blir
till en singular uppsattning av data. Detta resulterar i att de representerar genren mer an sig
sjalva. Det finns andra satt att rdkna ut datan pa som skulle ge resultat som representerade de
spel och filmer som samlats in battre. Exempelvis skulle alla spel och filmer kunna riknas om
till procentuella vinklar for sig, for att sedan riakna ut medelviardet av dessa procent. Detta
skulle gora att alla spel och filmer har lika stor paverkan pa slutresultatet oavsett deras langd.
Den resulterande datan skulle dock representera spelen och filmerna mer an genren eftersom
de behaller sin identitet.

Resultatet styrker Halper, Helbing och Strothotte (2001) teorier om att spelkameran tar
hénsyn till spelets intentioner. I likhet med hur film anvinder kameravinklar f6r att formedla
handlingen kunde spel forstarka sin egen handling med hjilp av liknande
kamerakonventioner. Om spelutvecklare tar hiansyn till dessa kamerakonventioner under
arbetet kan berattelsen enklare formedlas vilket kan leda till ett mer enhetligt spel. Resultatet
i denna studie innefattar dir emot inte alla genrer men pavisar att genrer generellt sett
hanterar kameraarbetet likvardigt mellan spelcutscenes och film. Detta kan forstarkas
eftersom Wu m.fl. (2018) pévisade att film anvinder sig av kameravinklar for att formedla
maktdynamiker mellan karaktirer. Detta skulle d& kunna tillimpas pa spel dar karaktirerna i
detta fall blir de karaktarer som deltar i spel scenen. Eftersom spel och film hade liknande
kameraanvindning kan det tyda pa att Wu m.fl. (2018) teorier ar tillimpningsbara pa spel.

Resultaten fran denna studie innefattar endast tre genrer men 6ver lag liknade spelcutscenes
och film varandra i kamearbete. Eftersom dessa genrer var snarlika i anvindning av
kameravinklar bor detta kunna appliceras pa andra genrer. Dock foljde inte alla genrer samma
kamerakonventioner mellan spel och film enligt denna studie vilket resulterar i att det finns en
chans att andra genrer inte hanterar vinklarna likvardigt.
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5.2.2 Urval

Som beskrivet i metodkapitlet inkluderade urvalet av filmer den mest populira filmen enligt
IMDb. IMDb ar som tidigare ndmnt den storsta sidan gillande filmer och deras betyg vilket
gjorde att den ansags vara det biasta sittet att utfora filmurvalet. Kriterierna for filmerna var
att de var pa topplistan for respektive genre och att de inte vara regisserade av samma person
som en annan film som valts. En av filmerna i varje genre skulle 4ven vara den med hogst betyg
i genren daremot var det inte garanterat att denna film representerade genren perfekt vilket
gjorde att tva andra filmer valdes ur topplistan som hade en béttre representation. Ett tydligt
exempel pa en film som var mer annorlunda men togs med ar The Matrix (1999). Enligt IMDb
Kklassificeras det som en kampsportsfilm men den ar lite annorlunda fran vad som kan anses
vara en riktig kampsportsfilm. Filmen har daremot alla delar som kravs for att den ska kunna
anses vara en kampsportsfilm eftersom delar av handlingen dr om kampsport och att lira
huvudkaraktiaren att slass. Utover detta foljer filmen Olle Sjogrens (2007) definition av
kamsport vilket gor att den uppfyller kriterierna for att kunna anses vara en kampsportsfilm.
Som lyft i analysen av kampsport f6ljde dock The Matrix (1999) slutresultatet vilket gor att den
fortfarande passar som exempel. De andra filmerna passar battre in i genrerna eftersom de ar
mer klassiska exempel pa filmer i just den genren. Detta gor att de resultat som framkommer
ar mer palitliga.

IMDb anvander sig av professionella inom industrin som stodjs av flera anviandare och deras
bedomning for att kategorisera filmerna. Sedan far deras egna anstillda verifiera denna
kategorisering for att sikerstilla att den inte blir felplacerad. IMDDb ar inte allmént tillganglig
i kina pa grund utav deras brandvigg de har satt upp for manga utlandska webbplatser. Detta
gor att en stor del av befolkningen inte har tillgédng till hemsidan. I fallet av Crouching Tiger,
Hidden Dragon (2000) blir detta intressant eftersom filmen ar kinesisk i grunden. Filmen
mottogs dar emot inte perfekt i Asien, de ansag att det var for mycket visterlandska drag i
filmen jaimfort med de filmer de var vana vid (Sable, 2001). Dock bor detta inte paverka
resultaten eftersom den fortfarande ar placerad pa topplistorna. Da det ar filmintresserade
manniskor som anldnder sig av webbplatsen bor anvindarnas kategorisering ocksa vara
relativt palitlig eftersom inte en singuliar anvindare har makten att gora en dndring.

Spel hade ett mer godtyckligt urval jamfort med film. De spel som valdes hade diaremot, som
namnt i metodkapitlet, nagra kriterier som beh6vde uppfyllas. De skulle vara mer kinda spel
for att de skulle ha en storre chans att vara en bittre representation av genren. Aven hir i likhet
med film togs det hansyn till vem som producerat spelet for att eliminera risken for att samma
producent kan ha en tendens att anvinda en viss vinkel mer &dn andra. Eftersom spelen valdes
pa detta sitt blev det littare att ta med spel som representerade sin genre pa ett bra sitt. Trots
detta finns det nackdelar med hur urvalet av spel utfordes. Eftersom spelens lingd inte togs
hansyn till fick de i vissa fall vildigt olika paverkan pé slutresultatet eftersom procentsatserna
raknades ut baserat pa den totala mangden vinklar i varje kategori. Ett tydligt exempel pa detta
ar exempelvis inom skrick dar Silent Hill F (2025) var ungefar dubbelt sé ldng som Outlast 2
(2017). Silent Hill F (2025) hade ungefar 205 minuter av inspelat material medan Outlast 2
(2017) hade ungefar 105 minuter av inspelningar. Detta gjorde att Silent Hill F (2025) hade en
mycket storre paverkan pa slutresultatet jamfort med Outlast 2(2017). Men som tidigare
namnt sa ska spelen representera genren utan individualitet for att sdkerstilla att genren blir
undersokt och inte spelen.
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5.2.3 Validitet

Maingden data som samlades in paverkar ocksa hur trovardigt resultatet ar. Studien inneholl
tre spel och tre filmer inom varje genre och undergenre, dessa hade varierande langder men
overlag var ingenting under en och en halv timme langt. Eftersom bara tre spel och tre filmer
undersoktes kan resultaten inte garanteras men de bor ge en generell bild av hur
kameravinklar anvinds i bada typerna av media. Bade film och spel uppvisade liknande
tendenser inom studieobjekten som slutresultatet.

Eftersom endast cutscenes undersoktes i denna studie for att svara pa fragan om spelcutscenes
liknar filmer sé ar det inte sikert att spel 6verlag liknar film i kameraarbete. Skillnaden mellan
cutscenes och gameplay ar extrem eftersom cutscenes oftast har forbestimda vinklar och
rorelser av kameran medan gameplay later spelaren sjilv ofta kontrollera hur kameran ska
rora sig och i vilken vinkel den ska vara. Av denna anledning kan de anses vara ett mindre
anvandbart resultat eftersom cutscenes och film har liknande produktion och drag. Framtida
studier skulle i detta fall kunna utveckla omradet genom att studera hur gameplay forhaller sig
till kameraanvindning inom film. Detta skulle kunna utveckla forstaelsen for amnet utéver de
resultat som har presenterats i denna studie.

5.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Detta arbete anvinder sig av nedladdade filmer som kan vara en form av upphovsrittsintrang
da filmer oftast inte far kopieras. Men i forskningssyfte kan material kopieras sa linge
materialet tas bort efter arbetet ar 6ver. Enligt svensk lagstiftning star det i 2 kap. 15 a § om
upphovsratt till litterdra och konstnarliga verk (SFS 1960:729) att ”[d]en som har lovlig tillgang
till ett verk far framstalla exemplar av verket for text- och datautvinningsandamal. Exemplaren
far inte behéllas langre dn vad som ar nodvandigt for andamaélet och fir inte anviandas for
andra andamal.” Lagen gor det tydligt vad som ar tillatet och det ar enkelt att halla sig till den.
Eftersom vi har tillgang till lagliga kopior av materialet s kunde studien utforas pa dessa
filmer. Det samma giller Youtube videorna.

Den anvinda Al-modellen skulle kunna lyftas som kontroversiell. Artificiell intelligens ar i
dagsldget under kritik pa grund av att generativ Al dndrar mycket inom strukturen for
jobbmarknaden och tar jobb fran manniskor for den kan generera bade text och bild som gor
vissa jobb fordldrade. Al-modellen som anviandes i denna studie dr en helt annan typ av Al fréan
den omtalade. Det ar en djupinlarnings Al som ar till for att hirma méanniskans syn och
anvands framst for analysering av strukturerade rutniatsdata exempelvis bilder. Som gjordes i
denna studie med att modellen kollade igenom bildmaterialet.

5.4 Framtida arbete

Framtida studier skulle kunna innefatta mer djupgdende datainsamling och analys av
materialet. Denna studie hade fokus inom att jamfora film och spel cutscenes men det som far
spel att std ut frdn annan media ar just valen som spelaren har. Att de far bestimma var
kameran pekar och aktivt vilja vad som sker. S en mojlig vidareutveckling skulle kunna vara
att analysera gameplay. Detta skulle kunna goras genom att aktivt spela in medan méanniskor
kor en viss sekvens av olika spel. Efter de kort klart far de besvara fragor kring hur deltagaren
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tankte vid sitt spelande, for att ta reda pad om det var aktiva val eller om det kanske var
undermedvetna val de gjorde gillande kamerans position. Sedan kan samma AI-modell
analysera det insamlade spelmaterialet och identifiera vad for kameravinklar som deltagaren
anvande sig av som mest.

Annu en méjlig utveckling i samma spar skulle vara att analysera bildutsnitt och inte bara
vinkeln men ocksa kamerans hgjd. Detta skulle ge mer nyanserade svar och gora det enklare
att se om filmerna eller spelen skiljer sig mer mellan dessa olika typer av arbete med zoomen
pa linsen samt nivdn som kameran ligger i. Nackdelen med detta ar att analysen av
bildmaterialet skulle ta langre tid som skulle sétta storre vikt pa att det inte 4r en kort tidsfrist.
Men att inkludera dessa typer skulle som sagt ytterligare fortydliga om kameraarbetet hanteras
likvardigt i datorspel och film.

Négot som maérktes av vid slutet av datainsamlingen nér all data blev analyserad var att en
intressant utveckling skulle vara att i stillet for att kolla igenom popular media som en prioritet
sa skulle urvalet ske i lingden pa median. Sa att allt material ar ungefar samma langd for att
minimera chansen att en viss titel tar over statistiken. Det blir det mer tydligt mellan de olika
kameravinklarna vad som anvands da langden ar lika sa antalet vinklar inte ar lika utspritt.
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Appendix A — The Last of Us™ Part 1. — 2022.

The Last of Us™ Part |
Borjan:

Mitten:
Slut:

Sammanstéllning:

Hog

Lag

Dutch

Vidvinkel

Néarbild

0 1

7

w

6

19

17

0 5

17

Hog

Lag

Dutch

Vidvinkel

Narbild

15

29

3 12

43

~14,7%

~28,4%

~2,9%

~11,8%

~42,2%

0,147059 0,284314 0,029412 0,117647 0,421569

totalt:
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Appendix B — Alien - 1979.

Alien
Borjan:

Mitten:
Slut:

Sammanstéllning:

43min

1h 21min

1h 53min

totalt:

Hog Lag Dutch Vidvinkel [Narbild
25 61 24 112
30 23 5 123
17 29 1 101

Hog Lag Dutch Vidvinkel Narbild
72 113 30 336

~13% ~20,4%  ~0,7% ~5,4% ~60,5%

0,12973 0,203604 0,007207 0,054054 0,605405

II

555



Appendix C — Genre: Skrack.

Totala vinklar inom skrack film

Hog 3356|Lag 4583|Dutch 266 |Neutral 11216/|Total 19421
0,172803 0,23598 0,0137 0,57752 1
17,28% 23,59% 1,37% 57,75% 100%

Totala vinklar inom skrack spel
Hog 5741|Lag 6232|Dutch 487 Neutral 9105 |Total 21565
0,266218 0,28899 0,02258 0,42221 1
26,62% 28,89% 2,25% 42,22% 100%
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Appendix D — Genre: Aventyr.

Totala vinklara inom aventyrs film
Hog 4528|Lag 4918 |Dutch 442 |Neutral 17227 |Total 27115
0,166992 0,18138 0,0163 0,63533 1
16,69% 18,13% 1,63% 63,53% 100%
Totala vinklara inom aventyrs spel
Hog 7869|Lag 9092 |Dutch 759 Neutral 17643 |Total 35363
0,222521 0,2571 0,02146 0,49891 1
22,25% 25,71% 2,14% 49,89% 100%

v



Appendix E — Genre: Kampsport.

Totala vinklara inom kampsports film

Hog 2690|Lag 3055 |Dutch 264 |Neutral 14993 |Total 21002
0,128083 0,14546 0,01257 0,71388 1
12,81% 14,55% 1,25% 71,39%% 100%

Totala vinklara inom kampsports spel
Hog 7588|Lag 7063|Dutch 288 |Neutral 26273|Total 41212
0,184121 0,17138 0,00699 0,63751 1
18,41% 17,14% 0,70% 63,75% 100%



