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Abstract

This study examines how the knowledge of that a game belongs to the horror genre affects the
players gameplay experience and choices in the game. Ten participants were recruited for the
study. First, the participants had to fill in a pre-study form to make sure that they were a part
of our target group. During the data gathering the participant was informed of what kind of
prototype they were about to play, either a horror prototype or a puzzle prototype. Then they
proceeded to play the horror prototype. To gather the data, stimulated recall and
semi-structured interviews were used. The data was analysed with an EPP-method. No
significant connection were found between the play experience or the choices the player made
and the type of information given beforehand to the participant. A connection were found

between fear and expectations, that could be linked to knowledge of the horror.

Keywords: Knowledge of horror, horror, horror games.

Abstrakt

I studien utreds hur vetskapen om att ett spel &r av skrickgenren paverkar spelarens
spelupplevelse och val i spelet. Tio deltagare rekryterades. Deltagarna fick svara pa en
forundersokning for att sékerstélla att de tillhorde malgruppen, sedan informerades de
skriftligt att de skulle spela antingen en skrick -eller pusselspelsprototyp. Efter den skriftliga
forvarningen fick deltagarna spela en skrickspelsprototyp som utvecklats for
datainsamlingen. Stimulerad dterkallelse och semistrukturerade intervjuer anvéndes till
datainsamling. Datan analyserades med en EPP-analys. Ingen signifikant koppling hittades
mellan spelupplevelsen eller val deltagarna gjorde i spelet samt vilken skriftlig information
spelarna tagit emot innan speltillfillet. Daremot hittades en koppling mellan riddsla och

forvintningar som kunde anknyta till vetskap om skrack.

Nyckelord: Vetskap om skrick, skrick, skriackspel.
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Introduktion

Ett av de absolut forsta digitala skrickspel som lanserades till allménheten var Haunted house
(1972, Magnavox). Genren skrickspel har alltsa funnits pa marknaden i 6ver 40 ar.
Definitionen av termen skréck i spel &r att spelet innehaller klassiska skrickelement

(Mobygames) som exempelvis monster dmnat for att skramma spelaren.

Varfor personer spelar skrickspel ir ett relativt omtalat forskningsdmne. Det finns exempelvis
forskning om hur ridsla som uppstar av att spela skriackspel kan tolkas som en positiv negativ
upplevelse hos personer (Montola, 2011). Upplevelsen kan vara anledningen till att de vill
spela skrickspel. Det finns dven mer designinriktad forskning om hur ett skrickspel kan
designas for att ge biasta mojliga spelupplevelse med hjilp av skrickelement eller abnormt
utformade proportioner (Bantinaki, 2012). Vad som faktiskt far personer att bli ridda nér de
spelar skrickspel kan vara ett flertal anledningar. Vi vill undersoka hur vetskap bidrar till
riddsla och spelupplevelse dverlag samt se om det finns en tydlig skillnad mellan en person

som vet om att hen spelar ett skrickspel jimfort med en person med avsaknad vetskap.

Begreppet “vetskap om skrick™ i studiens kontext innebir att deltagaren vet eller tror sig veta

om att hen spelar ett skrickspel.



Relaterad forskning

En positiv negativ upplevelse

Tidigare d&mnesrelaterad forskning har genomforts av bl.a. Montola (2011) som undersoker
ifall spel kan ge positiva negativa upplevelser hos spelare. Montola (2011) kommer fram till
att deltagare 1 extrema rollspel kan uppleva och uppskatta negativa upplevelser. Vidare menar
Montola (2011) att spela skriackspel kan tolkas som en jakt pa en positiv negativ upplevelse
och kan forklara varfor personer soker sig till skrickspel, trots att personen eventuellt sdllan
kinner gliddje av att spela spel av den genren. Dock var deltagarnas upplevelse av att
medverka i de extrema rollspelen mestadels uppskattad hos de flesta deltagarna och de kinde
att det var skont att fa prata ut efter rollspelandet och vid undersokningen, enligt Montola
(2011). Smuts (2007) studie dr inne pa ett liknande spar som Montola. Smuts diskuterar hur
manga av de mest populdra genrer av narrativ konst dr designade for att framkalla negativa
kéanslor. Negativa kinslor dr kidnslor som #r smértsamma eller innehaller en viss grad av
smairta, vilket folk vanligtvis undviker i vardagliga livet. Smuts hinvisar till ndgot han kallar
for en smartfull konstparadox. Han forsoker analysera och forsta paradoxens tre uttalanden
dér det forsta dr att folk inte soker ut situationer som utloser smaértfulla kinslor. Andra
uttalandet lyder att folk far smirtfulla kénslor som utloses av en del konst. Slutligen menar
Smuts (2007) att folk soker efter konst som de vet kommer att utlosa sméartfulla kénslor.
Konstparadoxens premisser har hjédlpt de nuvarande forskarna att forsoka tolka en del
beteenden hos deltagarna under spelsessionerna och till att analysera materialet som uppstatt

nir datainsamlingen skett.

Lin, Wu och Tao (2018) undersdker ett omrade relativt ndra Montola och Smuts studie.
Omraden Lin, Wu och Tao undersoker ir sjalvverkans, alltsa en persons tilltro till sin formaga
att hantera ett problem, roll i njutning av att spela skrickspel. Studien gér ut pa att deltagarna
fick spela ett 6verlevnadsskrickspel i en virtuell verklighet, alltsa virtual reality. Forskarna
reviderar en redan etablerad modell med tre faktorer for att forsoka svara pa vad som tilltalar

personer till att spela skrickspel. Studiens resultat visar signifikanta effekter av



trevigsinteraktion bland skrickens sjidlvverkan, fysiologisk upphetsning samt ridsla fér noje

och framtida avsikter till att spela andra skrickspel.

Vad som far personer till att engagera sig i andra typer av skrick dr ett amne som undersoks
av Kerr, Siegle och Orsini (2018). Undersokningen skedde genom att analysera insamlad data
och neural reaktivitet, alltsa kemiska reaktioner i hjdrnan, i koppling med att frivilligt
engagera sig 1 hogt upphetsande negativa upplevelser, under engelsk bendmning: Voluntary
Arousing Negative Experiences, forkortat VANE. Forskarna undersoker hur ett annars
negativt stimuli kan upplevas som positivt i samband med att personer frivilligt utsitter sig for
en sadan upplevelse. Datainsamlingen genomfordes med att personer som kopt biljetter till en
“extremt hemsokt attraktion” rekryterades och fick gora en sjdlvrapport om férvéntan och
erfarenhet fore och efter besoket. Deltagarnas rapporter pekar pa att deltagarnas psykologiska
tillvaro forbittrades efter besoket, vilket kunde kopplas till VANE. Skrickspel kan upplevas
som en ldskig upplevelse, ofta stressande och obehaglig. I den nuvarande studien undersokte
forskarna hur vetskapen om att ett spel ar skriackspel paverkar spelupplevelsen och dérfor har
Lin, Wu och Tao (2018) samt Kerr, Siegle och Orsini (2018) anvints i syfte att analysera de
emotionella reaktioner som spelaren far av skrick. Med de emotionella reaktionerna i atanke
utformades intervjufragor med bade positiva och negativa spelupplevelser i beaktning. Utdver
intervjufragorna har en spelprototyp utvecklats som deltagarna har spelat medan de blivit

filmade. De intervjuades sedan om hur de kinde, agerade och upplevde spelet.

Skrickdesign i spel

Hagen (2011) menar att manga stora spelforetag designar spel for spelupplevelse och dérfor
kan det vara viktigt for spelutvecklare att veta att den eventuellt obehagliga upplevelsen kan
uppskattas. Utover Hagen har dven Perron (2004) undersokt hur skriackspel ar designade for
att skraimma spelaren. Studien fokuserar pa effekten av forvarning och den emotionella
instéllningen till skrackspel. Likt Perron undersoker Vachiratamporn m.fl. (2015) alternativa
emotionella tillstand for spelare innan och efter ett ldskigt scenario i skriackspel. Déarfor anser
de nuvarande forskarna att resultaten som Hagen (2011) och Perron (2004) kommer fram till

ar relevanta for utformningen av spelprototypen som anvénds till den nuvarande studien. Det



Hagen (2011) kommer fram till visar dessutom att det finns ett virde for spelutvecklare att ta
del av resultaten i den nuvarande studien. Vachiratamporn m.fl. (2015) har anvints for att
strukturera intervjufragor eftersom studien belyser skillnaderna pa de emotionella tillstinden
hos deltagarna fore och efter spelsession. De nuvarande forskarna ansag darfor att det var
relevant att utveckla spelprototypen med fokus pa de emotionella och forvintade
reaktionerna. I prototypen anvinder de nuvarande forskarna exempelvis en trang korridor som
kan vara forknippat med en klaustrofobisk emotionell reaktion hos spelare. Ett annat exempel
ar en plats 1 spelet dér en rullstol placerades ut i ett horn med hopp om att framkalla en

emotionell reaktion hos spelare.

Den nuvarande studien fokuserar framforallt pa vetskapens inverkan pa skrickspel likt
undersokningen av de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen (1997) om ifall forvarning har
en inverkan pa den emotionella responsen av skriackfilmer. Forskarna hade tva
forvarningsgrupper, en dér deltagarna hade blivit informerade om att vald hade klippts bort
och en grupp dir deltagarna blivit informerade om att klippet innehdll vald. Resultaten visar
pa en skillnad hos de bada grupper och deltagarna som blivit informerade om att klippet
inneholl vald hade visat pa en hogre angestkénsla trots att de sett ett annars identiskt klipp.
Resultaten som de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen (1997) presenterar for film jaimfors

med den nuvarande studiens resultat for att diskutera om skillnader mellan film och spel.

Association med skrickelement

Den emotionella responsen har undersokts av Neuendorf och Sparks (1988). De har diskuterar
om hur olika element forknippat med ridsla skapar en kédnslorespons hos deltagare som
tidigare dr bekanta med elementen, vilket framforallt anviinds till implementering av objekt 1
nivadesignen till spelprototypen i den nuvarande studien. De nuvarande forskarna anvinder
sig av Kirkland (2009) som undersoker hur spelavatarer och miljoer portritteras i skrickspel

for att skapa en “kuslig” kiinsla hos spelaren.

Bantinaki (2012) diskuterar vad som tilltalar folk till skrickgenren. Hon resonerar hur man

kan skapa riddsla och avsky hos personer med hjilp av nagonting 6vernaturligt eller abnormt



som kan uppfattas som hotande. Det kan exempelvis vara allt ifran 6verdrivna proportioner,
vanliga fobier eller bara klassiska skriackelement. Det Bantinaki diskuter har de nuvarande
forskarna anvint for att designa spelprototypen for spelupplevelse med fokus pa de
emotionella reaktionerna. De nuvarande forskarna har forsokt att skapa nagon association hos
deltagarna med ldskiga element i spelet och i utstrickning formedla spelets handling genom

leveldesign, alltsa nivans design.

Undersokningsdesign

Hoffman och Nadelson (2010) har undersokt vad som lockar personer till att spela spel och
har ett krav pa att deltagarna ska spela fem timmar i veckan for att riknas som erfarna spelare.
Till den nuvarande studien vill forskarna ha erfarna spelare till studien eftersom
spelsessionerna skulle genomforas smidigare samt eftersom att forskarna har valt att
avgrinsat sig till en sadan malgrupp for storre relevans for studien. Creswell (2014) har
anvénts i forsok att undvika etiska problem med studien som anonymisering och att motverka
maktobalansen mellan forskarna och deltagarna. Creswell lyfter fram relevanta problem och
en del 16sningar pa problem som de nuvarande forskarna har tagit beaktning nir de planerat

studien, samlat in data och hur de lagrar datan.



Forskningsfraga

Enligt Hagen (2011) designar stora spelforetag sina spel med spelupplevelsen som fokus.
Skrickspel har funnits som spel sedan linge och forekommer dven idag. Montola (2011) och
Smuts (2007) talar om paradoxen att méinniskor undviker skrick i vardagen men soker den
inom konst. Montala (2011) fortsétter med att konstatera att ménniskor kan uppleva positiva
negativa upplevelser. Skrickspel kan tolkas som en negativ upplevelse eftersom spelet har i
uppgift att skriimma spelaren. Dirfor vill den nuvarande studien bidra med en insikt i hur
vetskapen om skrickelementet i ett spel paverkar upplevelsen och val i spelet. Dérfor ér
forskningsfragan for den hér studien: hur paverkas spelupplevelsen och val i ett digitalt spel

av vetskapen att spelet dr av skrdckgenren?
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Metoder

Datainsamling

Ett frageformular skickades ut till deltagarna for att se om de uppfyllde kraven for att
medverka i studien samt for att hantera de etiska problem gillande undersokningen. Kraven
for att fa delta i studien var att personen spelade digitala spel minst fem timmar per vecka likt
hur Hoffman och Nadelson (2010, s.249) har rekryterat deltagare med erfarenhet av att spela
digitala spel. Totalt rekryterades tio personer till studien. Deltagarna spelade prototypen i ca.
15 minuter under videoinspelning for att sedan bli intervjuade om bland annat deras agerande
i olika filmsekvenser. Intervjun genomfordes med stimulerad aterkallelse som beskrivs av
Pitkdnen (2015, s.118) och semistrukturerade intervjufragor, alltsa fragor som dr bade

planerade och som uppstéar under intervjuens gang (Cote och Raz, 2015, ss.103-104).

Vid unders6kningarna, som genomfordes med en deltagare i taget, delades en skriftlig
forvarning ut med information om spelprototypens kontroller, tips, genre, kontaktinformation
och en forvarning om spelberoende till samtliga deltagare. Den skriftliga forvarningen var
identisk for samtliga deltagare forutom en detalj. Pa hilften av forvarningarna stod det att
personen skulle spela en skriackspelsprototyp och pa den andra hilften av forvarningarna stod
det att personen skulle spela en pusselspelsprototyp. Darigenom delades deltagarna in i tva

grupper, de med vetskap om skréick och de med avsaknad.

Samtliga intervjuer genomfordes vid bestimd plats, undantag var en intervju som
genomfordes via rost ver internetprotokoll med webbkamera ansluten. Varje deltagare fick
en pseudonym som var AdF_n didr n motsvarar ett nummer. Personerna som fick veta att de
skulle spela ett skrickspel tilldelades jamna nummer och de som fick veta att de skulle spela
ett pusselspel blev tilldelade udda nummer. Efter varje individuell intervju fragade de

nuvarande forskarna om deltagarens samtycke till att medverka i studien och vid
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godkédnnande transkriberades intervjun. Under transkriberingen gavs forkortningarna “T” eller

“A” till respektive forskare.

Prototypen

Prototypen som utvecklades till studien var som tidigare nimnt dmnad att vara ett kusligt
skrackspel. Kirkland (2009) beskriver hur miljoer kan portritteras i spel for att skrimma
spelaren samt Bantinaki (2012) om vad som tilltalar folk till att vilja spela skriackspel. De
nuvarande forskarna ville undvika tydliga skrackspelsklichéer i en alltfor stor utstrickning i
hopp om att forhindra den vetskap om skrick som prototypen kan ge till deltagaren. Spelet
designades med en leveldesign, alltsa nivans uppbyggnad, med Perrons (2004) undersokning
om hur skrickspel kan vara designade for att skrimma spelaren i atanke. Det gjordes genom
att placera ut skrickelement som spelaren sjilv kunde koppla till skrick och eventuellt bli
ridd. Dessutom undersoker Neundorf och Sparks (1988) hur olika element som &r
forknippade med ridsla skapar en kinslorespons hos spelare, vilket anvéndes till prototypen
for att utlosa skriackkinslor vid utvalda platser och undvika for tydliga klichéer sa spelet
skulle kunna tolkas som ett pusselspel. Eftersom att Hagen (2011) hdvdar att manga storre
spelforetag designar spel med fokus pa spelupplevelse valde de nuvarande forskarna att
anvinda det tillvigagangssittet till prototypen. En del spelmekaniker som passade in i
skracktemat valdes ut till prototypen i hopp om att skapa en bittre spelupplevelse. Prototypen
utvecklades under tva och en halv veckas period med modeller kopta fran Unity asset store.

Se appendix bild 1 och 2 (s.33) for en 6versikt av nivan.

Dataanalys med EPP-metoden

Nir datainsamlingen var fardig och samtliga intervjuer transkriberats analyserades datan med
hjdlp av EPP-metodens atta faser som beskrivs av Pitkidnen (2015, ss.123-125). Forst
genomfordes fas ett till sju for varje enskild deltagare. Efter det genomfordes fas atta for

samtliga deltagare.
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Fas 1 - Bli bekant med datan

I den forsta fasen transkriberades datan och léstes igenom av de nuvarande forskarna ett
flertal ganger med Oppet sinne utan fardiga hypoteser eller forvintningar. Anledningen till
den djupgéende ldasningen var att undvika att tolka datan subjektivt, vilket kan leda till

forvrangda resultat.

Fas 2 - Hitta teman

I den andra fasen hittades teman i datan, tva teman som hittades mer idn de andra var riadsla
och framsteg, vilket forekom i néstan alla deltagares data. Andra teman som forekom ofta var
nyfikenhet, forvintan och frustration. Foljande citat om nér deltagaren kom till korridoren

med sang, se appendix bild 5 (s.35), hjdlpte de nuvarande forskarna att bilda temat riadsla.

0j, det var nog definitivt nir jag stotte pa den dér rosten (sangen), alltsa for

jag trodde 100% att nagot otdckt skulle komma och jaga mig, alltsa absolut.

Fas 3 - Dela in datan i meningsenheter

I den tredje fasen delas datan in i meningsenheter. Det kan vara hela citat, nagon mening eller
bara ett ord. Tanken med indelningen &r att fa datan att bli mer 6verskadlig for forskarna. Nér
datan till den nuvarande studien tolkades anvindes endast hela citat som meningsenheter for

att behalla sammanhanget av datan.

Fas 4 - Oversittning till forskarnas sprak

I den fjdrde fasen Oversitts meningsenheterna till de nuvarande forskarnas sprak for att ldttare
koppla till forskarnas litteréra filt. Enligt Pitkdnen (2015, s.124) dr det avgorande for forskare

att uttrycka enhetens centrala betydelse pa ett sitt som &r entydigt. Direfter dr det viktigt att
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standigt reflektera mellan enheten och forskarens definition av enheten. Det &r alltsa

anvindbart att anvidnda uttryck som olika ménniskor kommer att forstd i sammanhanget.

Fas 5 - Dela in meningsenheter i tidigare skapade teman

I fas fem delades meningsenheter in i teman som skapades tidigare i fas tva. En meningsenhet
kan tillhora flera teman. Nir meningsenheter delats in i teman hittades kopplingar mellan

meningsenheterna och med hjélp av det kopplingar mellan olika teman.

Fas 6 - Hitta kopplingar mellan teman eller meningsenheter

For att hitta kopplingar mellan teman analyserade de nuvarande forskarna meningsenheter

fran olika teman och forsokte analysera vidare for att hitta fler kopplingar.

Det var den som var niarmast i blickfanget just da nér jag vinde mig om for jag

ville s& mycket som mojligt undvika den ljudkillan.

Meningsenheten var ursprungligen kopplad till forsiktighet men blev ocksa kopplad till rddsla

efter en vidare analys.

Fas 7 - Skapa personlig dversiktskarta

I fas sju skapades en oversiktskarta for deltagaren sa datan blev mer overskadlig.

Meningsenheter kopplades till de teman som de tillhorde.

Fas 8 - Skapa gemensam oversiktskarta

I den sista fasen av EPP skapades en gemensam Oversiktskarta didr samtliga deltagare var

representerade. Oversiktskartan visar de deltagare som gav utslag for vilka teman.

14



Resultat och analys

Under EPP-analys kunde en personlig Oversiktskarta ritas upp som visar en deltagares
individuella teman som uppstod under hens spelsession. Inget av de valda temana var

overrepresenterade i nagon av de tvd grupperna.

Personliga oversiktskartor

De personliga 6versiktskartorna bildades genom att analysera varje deltagares individuella

spelupplevelse och skapa teman. Kartan visar olika teman som uppstod under spelsessionen.

De olika teman kunde variera mellan att vara helt individuella till att férekomma i de andra
deltagarnas analys. Nedan kommer exempel pa tva personliga oversiktskartor, en for

skriackspelsforvarning och en for pusselspelforvarning.
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Jag ténkie aft
eftersom att den ar
narmast ingangen =a
dels =3 har jag lattare
att fly dar ifran men
ocksa att
sannolikheten borde
vl egentligen vara
ganska stor ait man
kanske inte behover
ga alit for [angt for att

hitta det kanske.
L%

=

Det var den som
var narmast i
blickfanget just da
nar jag vande mig
om fér jag ville sa
mycket som majligt
undvika den
ljudkallan (rosten
som sjong twinkle
twinkle little star)

s A

Mest det att man

har nagonstans i

bakhuvudet aft,
flicksang i

horrorsetting
brukar betyda
nagoet valdigt daligt
i slutandan.

Ré&dsla

(j, det var nog

definitivt nar jag
stotte pa den dar

rosten (sangen),
alitsa fér jag trodde

100% att nagot
otackt skulle komma
och jaga mig, allisa
absolut.

Forsiktighet

Spelinlevelze

Jo men jag skulle val
inda sdga att jag fick
ganska bra inlevelse
anda. Forst kinde
jag val att mmmh,
penumbrafeeling och
lite sa hér halvdankt
ljus men det
fungerade liksom
anda anda for att det
var liksom en
avsaknad av san héar
stamningsmusik som
var ar van vid annars
sa man fick faktiski
kénslan av att jag gar
runt i ett faktiskt rum
nu och stegljuden var
trovardiga och allt

Alltsa, vid forsta
anblick sa sag det
inte ut som att det

skulle finnas nagon

vag ut darifran utan

det kdndes valdigt

mycket som en cell
pa det sattet,
liksom valdigt
avskalat och

minimalistisk och

det kéndes liksom

som att har tar det

slut.

I

Jag funderade forst
pa om den dér gula
“post-it"-lappen skulle

symbolisera
keycardet, om jag pa
nagot satt skulle
fortsatta interagera
med boken for att
plocka upp det. Men
sen sa nar jag liksom
fortzatte kiura ett bra
tag sa bara: hmm,
kanske nagon annan
bok. Sen sa gick jag
tillbaka till boken och
sa bara: “Ah vénta
symbolen”, kollade
nasta bok “*hmm, en
annan symbol” och
sen borjade traden
komma pa plats, men

det tog en funderare

\_ och en till liksom. /

\ santdar. /

Personlig oversiktskarta for AdF_0 (Skréckspelsforvarning)

Ja det vore val som
jag sa innan att ha en
form av textbaserad
journal sa att man
har svart pa vitt att
juste, det wvar det har
jag skulle gora. Just
for att jag har svart
att ta in saker via ljud

AdF_0: Det var nog nar
jag kom upp pa
dvervaningen och skulle
leta efter den dar lappen
{filen] fior jag blev lite
osdker pa om det var en
lila vas jag letade efier,
eller var det en kopp eller
vad var det han sa
egentligen det var pa
stolen? Det hade sdkert
kunnat lésa sig om jag
bara hade repeatat det
dar narratormessaget
men det liksom slog slint
i hjarnan nagonstans och
jag kunde liksom inte
riktigt lista ut var den dar
grejen var nagonstans.




fA: Forstar. Okej nu ska)

vi visa det sista klippet
sen kommer lite mer
generella fragor. [Visar
klipp (16.18 - 16.28]]
Varfor valjer du att
forsoka interagera med
just den dorren?

AdF_1: Med den

dérren?
e ™, -
Svarighetsgraden e
b_llr ju engrmt . i AdF_1: For att se vad
mycket svarare i A Okeijl Da gar vi som skulle handa.
och med att vidare till nasta .
A- Okej 5a av

egentligen springer timestamp. [Visar
klipp (4.25 - 4.30)]. nyfikenhet?

jag runt blind dar
men med Viarfor valjer du att ;
inspektera rullstolen AdF_1: Yes precis

ficklampan ser jag

konturer och sant dér? % y

AdF_1: .. Jag vet
inte.

A: Okej 58 det var
inget medvetet val?

AdF_1: Nej. Bara
utforska.

ST

Far att min
ficklampa tog slut
pa batteri. Som

sagt nar jag
spelade, det var ju
skitsvart att se. Det

var helt svart.

Radsla

(Ehhh.. Nar jag fick)

slut pa ficklampan.
Det hade varit..

okej det star iofs i For att det ar kolsvart
reglerna att den och obehagligt nar

kan ta slut men det nagon bérjar sjunga

tankte jag inte pa. barnramsor.
Hade man hait
nagon indikation

\ med batteritid... )

Personlig oversiktskarta for AdF_1 (Pusselspelsforvarning)



Gemensam oversiktskarta

Den gemensamma 6versiktskartan skapades med hjilp av att sammanfatta de mindre kartorna

av samtliga deltagares spelupplevelser. Ordddhet och forvaning var de enda temana som

endast forekom i en av grupperna, dock var det bara en deltagare som visade pa respektive

tema. Teman som forekom flest gdnger i de bada grupperna var framsteg och réadsla tétt foljt

av nyfikenhet och frustration.

Farberedd eller inte -
Vetskapen om skrack i
skrackspel

Firvaning

rustration

Strategi
AdF_4
AdF_5
AdF_7

Skrackspel Pusselspel

AdF_: 0.2, 4 6,8

AdF_:1,3,5 7.9
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Kopplingar mellan forvintan och andra teman

Den nuvarande studiens huvudresultat var som tidigare diskuterat att inget av de ovanndmnda
temana var overrepresenterade i nagon av de tva grupperna, alltsd skriackspelsforvarning och
pusselspelsforvarning. De mest populéra teman hos deltagarna som forekom i bada grupperna
var framsteg samt radsla. De minst forekommande teman var ordddhet och forvaning som

endast forekom individuellt hos tva deltagare.

Under EPP-analysen hittades manga kopplingar mellan olika teman. Bide starka och svaga
kopplingar hittades. Starka kopplingar dr kopplingar som forekom ofta i meningsenheterna.
Svaga kopplingar var kopplingar som forekom, men inte i lika stor utstrackning. Nedan
presenteras kopplingar mellan forvéintan och 6vriga teman dir kopplingar hittats. Férvintan
skulle kunna ge deltagarna ndgon form av vetskap eftersom de tror sig veta vad sannolikheten
ar att nagot specifikt ska handa. AdF_6 visar ett exempel pa det nir hen gar in i ett rum och

gar mot en rullstol nér hen letar efter nagot i rummet, se appendix bild 3 (s.34).

Jag gick in och jag tinkte att det &r ett horror game det stod en mirklig, eller
ja mirklig rullstol vind in mot védggen och det var det forsta som fick mig att

verkligen bara hmm vad &r det hir.

Nyfikenhet

AdF_7 uttryckte att nyfikenheten ibland kan ta over i samband med att hen forsokte 6ppna
dorren darifran en laskig sang spelade, men om forvantningar siger att spelet ar tillrackligt

laskigt kan den slicka nyfikenheten.

T: Ja, tror du att du hade agerat likadant om nagot liknande scenario hade

hint 1 Outlast eller liknande?

AdF_7: Aldrig i livet, holy shit. Skillnaden hir &r att jag har inte sett ndgon

19



innan. Spelet kénns inte som ett skrickspel. Spelet kinns mer som ett
aventyr eller en berittelse eller ndgot. Jag har inte sett nigon annan person,
jag har inte sett sett nagon annan varelse. Och det &r vl kanske lite det som

ar intressant hir, finns det en chans att stota pa nagonting annat?

AdF_0 visar forsiktighet i sitt val nédr hen ska vilja mellan celler att undersoka. AdF_0 har fatt
veta innan sin spelsession att spelet ska vara ett skrickspel och inget verkar ha dndrat hens

uppfattning om det eftersom deltagaren prioriterar sin sidkerhet nér hen viljer cell.

Jag tinkte att eftersom att den &dr ndrmast ingangen sa dels sa har jag littare
att fly ddrifran men ocksa att sannolikheten borde vil egentligen vara ganska

stor att man kanske inte behover ga allt for 1angt for att hitta det kanske.

Rédsla

Kopplingen mellan forvintan och rddsla var stark, 1 alla fall relativt till de andra kopplingarna
mellan forviantan. AdF_0 pavisar det niar hen pratar om sangrosten som kom fran ett stingt

rum.

Oj, det var nog definitivt nér jag stotte pa den dir rosten (sangen), alltsa for

jag trodde 100% att nagot otédckt skulle komma och jaga mig, alltsa absolut.

Mest det att man har nagonstans i bakhuvudet att, flicksdng i horrorsetting

brukar betyda nagot véldigt daligt i slutdndan.

AdF_2 horde sangen vilket paverkade personens beslut och tog forsiktighetsatgérder beroende

pa sina forvantningar om skriackspel och en sjungande rost.

Den hir lilla resan, det var ju da det borjade trallas, den dér lilla blinka lilla

stjarna-melodin, s& da blev man ju lite nojig va, sa da tinkte jag, da sig jag
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ju korridoren dar till hoger och dorrarna och da 14t det typ som att
sjungandet kom nagonstans dir ifran. Sa da kinde jag att nej, dér ska jag inte
in, da tinkte jag da fortsitter jag leta vidare om det finns nagot annat forbi
typ, dér jag slipper gé in och leta i nagot oként rum typ. och da sag jag ju

tillslut emergancy exit dorren, och sa tiankte jag dir ska jag ut.

Ja, alltsa jag vet inte, det dr vil ndr man hor det dir ljudet sa tinker man att
hm, vad mer kan vinta eller vad mer kan hénda och da vill jag ta det
forsiktigt. Det &r vil for att om det hade funnits en potentiell jumpscare sa

vill man liksom lugna ned sig och vara beredd pa det.

Aven AdF_6 kopplade sdngen i sammanhang med miljon som nigot liskigt.

Mm det tror jag absolut att jag hade borjat insett att oj det dr nog nagot form
av skridckspel. Att bara springa och 16sa pussel... eller nej iofs skulle kunna
vara ett tinkt skrickspel. Framforallt ndr man horde musiken nédr man gick

emot emergency exit da visste man nu ar det dckel.

AdF_8 oppnade forst en dorr dér hen trodde att sangen kom ifran, men var redo pa att nagot
kunde skramma hen och vidtog atgérder for det. Darefter forsokte deltagaren att oppna dorren

dér rosten kom ifran och sprang samtidigt ivdag fran dorren.

Ja jag horde henne sjunga sa forst sa tinkte jag att hon kunde vara i det
forsta rummet som jag 6ppnade sa jag Oppnade och gick bak snabbt ifall det
blir en jumpscare for att inte bli for radd sa jag forsokte kolla... lite att ga at
sidan for att se kanske nagonting i hornet men jag sag inte sa jag gick lite
ndrmare for att kolla om det kom frén det andra rummet och det var det men

man kunde inte ga in dar.
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AdF_3 Kom till ett rum dér hen inte gick in helt i rummet utan endast tittade in. Pa nagot sitt
har personen nagon slags vetskap eller forvintningar om spelet och inser att det finns en risk

for att bli skramd om hen utforskar hela rummet och undviker bland annat dirfor att gora det.

...Kommer inte exakt ihag vart det var men tror jag letade efter nagot eller
sa letade jag efter en utgang och det kindes vildigt atervindsgrandigt tror
jag och det kéndes lite.. den dir vaggen.. det var nog ingen dorr bakom den
men det skulle sikert kunna vara ndgonting bakom.. vad det dn var tror jag
inte att jag skulle vilja se om det inte var en dorr for da..det letade jag ju
efter sa det var nog ett val for jag tror inte att jag hade velat se vad som var

dir bakom.. risken var att det var lidskigt.

AdF_3 kan ha fatt vetskap om att det mojligtvis &r ett ldaskigt spel av spelet sjidlv da hen inte
fatt veta innan spelsessionen att det &r ett skriackspel som personen spelar, till skillnad fran de

andra som ingatt i kopplingarna mellan ridsla och forviantningar som AdF_0, AdF_2, AdF_6
och AdF_8 fick.

Forvaning

AdF_7 forvintade sig att komma ut och klara spelet nir hen hade hiamtat filen och bara skulle
ga ut, men uttryckte forvaning nér hen sag texten pa viggen se appendix bild 4 (s.34) och
insag att hens forvintningar inte stimde. Alltsa kan forvaning skapas nér spelarens

forvintningar bryts.

Da tinkte jag att det var nagon annan i huset. Att tanken var att det skulle
vara lite spooky. Forst tinkte jag att spelet var slut ndr man hade tagit filen.
Sen nir man ser texten dér da rycks den dar kinslan av accomplishment bort

fran en, det dr som att ndgon drar undan mattan under fotterna pa en.
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Oriddhet

AdF_7 visar @ven att om en person inte forvintar sig nagot laskigt kan spelaren visa ordddhet
for delar i spel som deltagare med andra forvéantningar har visat helt andra reaktioner pa. Nar
AdF_7 talar om vad hen hade gjort om ett scenario i spelet hade utspelat sig i ett annat spel ser

later det sahir.

Aldrig i livet, holy shit. Skillnaden hér &r att jag har inte sett ndgon innan.
Spelet kiinns inte som ett skrickspel. Spelet kinns mer som ett dventyr eller
en berittelse eller nagot. Jag har inte sett ndgon annan person, jag har inte
sett sett nagon annan varelse. Och det &r vil kanske lite det som r intressant

hir, finns det en chans att stota pa nagonting annat?
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Diskussion

Diskussion av temakopplingar

De kopplingar som gjordes bildades genom att de nuvarande forskarna analyserade den
insamlade datan. De olika teman bildades av forskarnas dataanalys med Pitkdnens EPP-metod
(2015, ss.123-125) for att sedan forsoka hitta teman paverkade av andra teman, alltsa ifall
radsla exempelvis kunde uppsta av strategi eller vice versa. De nuvarande forskarna forsokte
hitta ett eller fler teman som forekom i storre utstrickning hos den ena forvarningsgruppen av

deltagare och se samband mellan de forvarningar som ges till reaktionerna hos deltagarna.

De kopplingar som hittades skulle kunna peka pa en skillnad mellan de bada
forvarningsgrupperna men skillnaden behover nodvéndigtvis inte bero pa forvarningen
deltagarna fick innan utan kan bero pé det intryck som prototypen i sig ger. En skillnad
mellan de bada grupperna som de nuvarande forskningarna fann intressant i studiens syfte var
kopplingar mellan riddsla och forvintan. Ett exempel ges av deltagare AdF_0 som fick vetskap

om att prototypen &r en skriackspelsprototyp.

AdF_0: Oj, det var nog definitivt nér jag stotte pa den dér rosten (sangen),
alltsa for jag trodde 100% att nagot otdckt skulle komma och jaga mig, alltsa

absolut.

Det uttalandet jimfort med deltagare AdF_9 med vetskap om att prototypen ir en

pusselspelsprototyp dir deltagaren istéllet uttrycker ordddhet.

For att det var tyst. Det var ingenting som indikerade att det var nagot annat
dir da liksom. Typ som musik eller nagon rost eller sa. Férutom rosten som

var instruktiv som sa vad man skulle gora.
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Som svar pa fragan om varfor deltagaren trodde att hen var ensam i byggnaden. En jaimforelse
av de tva olika exemplen pekar pa en lite tydligare koppling mellan radsla och forvintan i de

olika forvarningskategorierna.

Skrick av positiva negativa upplevelser

Smuts (2007) diskuterar hur narrativ konst portritteras pa ett sitt som kan utlosa smirtfulla
kanslor hos personer. Spelprototypen ér designad for att spelaren ska fa bilda sin egen skriack
och skrimma sig sjilv under spelsessionen. Ett exempel pa nir en deltagare skrammer upp sig
sjalv med endast fatal skrickelement som belidgg for sin rddsla dr ndar AdF_1 svarar pa varfor

hen har en avvikande reaktion under sin spelsession.

AdF_1: For att det 4r kolsvart och obehagligt nir ndgon borjar sjunga

barnramsor.

A: Okej sa du skulle séga att det var av radsla?

AdF 1:Ja

En deltagares ridsla behover dock inte vara negativ. Montola (2011) beskriver positiva
negativa upplevelser som nagot dir en person uppskattar upplevelser som framkallar
kénslor som ofta &r forknippade med daliga eller negativa kinslor. Under
undersokningen uttryckte manga deltagare ridsla men nér de fick fragan om de skulle
vilja testa ett fardigutvecklat spel av prototypen svarade manga deltagare ja. Det AdF_1
svarar pekar pa att deltagaren kidnde minst vid ett tillfille att spelet var obehagligt, men
ville anda spela vidare om det hade funnits mer att spela &n bara prototypen, vilket tyder

pa att deltagaren dnda uppskattar radslan.

25



A: Okej finfint! Spelet du spelade var en prototyp. Skulle du kunna spela

igenom det fardiga spelet? Varfor/varfor inte?

AdF_1: Ja. Det skulle jag kunna tdnka mig. Det var spiannande och vore kul

att avsluta det.

Deltagare AdF_2 svarar ocksa pa fragan om hen hade velat spela en full version av spelet, att
hen ogillar skrickspel for att det &r laskigt, men tror sig vilja spela vidare om mojlighetet hade

funnits.

Jag tror dnda det, alltsa jag hatar ju skrickspel egentligen, for att jag, jag klarar
inte av det, det dr ldaskigt men det tror jag. Med tanke pa det jag upplevde nu sa

tror jag att jag skulle tagit mig igenom det.

I den nuvarande studiens resultat finns en likhet med Montolas (2011) forskning om positiva
negativa upplevelser samt att rddsla 1 studiens kontext verkar vara en negativ upplevelse som kan
upplevas som positiv hos en del personer. Majoriteten av deltagarna svarade ja pa fragan om de
skulle vilja spela ett fardigt spel av prototypen om det fanns. Alltsa kan man argumentera for att den
negativa upplevelsen som spelprototypen eventuellt kan bidra med, eftersom den tillhor
skrickgenren, kan uppfattas som positiv hos deltagarna. Anledningen till den positiva responsen 1
den nuvarande studien kan vara att en del personer har forknippat skrickspel med nagonting
underhallande redan innan de deltog i undersokningen och den utvecklade spelprototypen kan ha
gett intrycket av att vara ett skriackspel oavsett forvarning med de skriackelement som forsoker
portritteras med hjilp av Smuts (2007) diskussion om narrativ konstdesign. Det kan ocksé vara sa
att en del ménniskor helt enkelt uppskattar att bli skrimda i en sidker miljo oavsett tidigare
associationer. Tidigare minnen av positiva negativa upplevelser kan eventuellt motivera till att soka
upp fler skriackupplevelser. Kerr, Siegle och Orsini (2018) diskuterar som ovanndmnt att det kan
upplevas som positivt att frivilligt engagera sig i negativa upplevelser. En av de tva grupperna i den

nuvarande studien har vetskap om att det ar ett skrickspel de ska spela, alltsa skulle man kunna
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argumentera for att de frivilligt valt att engagera sig 1 en eventuell negativ upplevelse medan den
andra gruppen inte har gjort det. Resultaten de nuvarande forskarna far fram pekar dock inte pa att
nagon av de bada grupperna har en storre lust dn den andra gruppen till att spela den firdiga
prototypen, det ir alltsd jamnt fordelat. Dock kan det bero pa antalet deltagare till den nuvarande

studien och det gar att argumentera for att spelprototypen gav en forvarning till deltagarna.

Emotionell respons och egna associationer

Lin, Wu och Tao (2018, s.3225) argumenterar for att personers egen formaga till att uppticka hot i
skrickspel dr viktig for att forklara vad det dr som lockar folk till att spela spel av den genren. Det
kan kopplas till den nuvarande studiens tema forvintningar dir deltagare kan gora associationer av

olika skriackelement for att forsoka forutse vad som kommer hénda som i foljande citat av AdF_8.

Ja alltsa jag ldste texten och jag insag okej jag kommer sékert inte att kunna
komma ut sen nir det inte gick sa var det forsta jag trodde okej sa om jag
vinder mig nu s& kommer nagot att vara bakom mig men det var det inte sa jag
tankte nodutgangen... Jag hade varit dir uppe och dir fanns det ingen
nodutgang, jag har redan varit at hoger och andra sidan sa da maste det vara

dér bak till vinster nagonstans sa det var dit jag borjade réra mig sen.

Deltagarens uttalande tyder pa att personen har gjort eventuella undermedvetna strategiska
beslut genom spelsessionen, vilket kan forklara varfor spelaren skapar forvintningar av hens

associationer med skrickelement.

Associationer med skrickelement dr relativt likt undersokningen av de Wied, Hoffman och
Roskos-Ewoldsen (1997) om forvarningens inverkan pa emotionell respons av skrickfilmer.
Studien gick som tidigare diskuterat ut pa att deltagarna fick se ett klipp ur en skriackfilm som
inneholl vald. Deltagarna var indelade i tva olika grupper, en grupp med vetskap om att vald
forekom 1 klippet och en utan vetskap. de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen (1997) kom
fram till att deltagare med forvarning om klippet hade en hogre angestkinsla én gruppen utan

forvarning. I den nuvarande studien pekar resultaten pa att forvarningen inte hade en stor
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inverkan pa huruvida en deltagare blev ridd. Anledning till skillnaden mellan de bada studier
kan vara att de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen rekryterade totalt 96 deltagare och den
nuvarande studien endast undersokte tio personer. Hade den nuvarande studien genomforts
med lika méanga deltagare kanske resultaten hade varit annorlunda. Bortsett fran det motséger
sig den nuvarande studien slutsatsen de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen (1997)
kommer fram till da ingen storre korrelation mellan forvarning och ridsla hittades. En stor
skillnad mellan den nuvarande studien och de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen (1997)
ar anvindningen av spel istéllet for film. Det kan mgjligtvis vara interaktiviteten 1 spelet som
bidrar till att bada grupperna fick vetskap av spelet trots att den ena gruppen inte fatt nagon
forvarning i skriftlig form innan de spelade prototypen. Interaktiviteten kanske kan bidra till
att inlevelsen okar vilket kanske ger ett kinslopaslag och far samtliga deltagare att bli ungefir

lika ridda. Som AdF_9 siger

da maste det ju betyda att man @nda att det hir mellanrummet mellan en

sjdlv och spelet liksom minskar lite. Om man far kdnslopaslaget av det.

Det tyder pa att det finns en koppling mellan inlevelse och starka kénslor.
Vachiratamporn m.fl. (2015) kommer fram till att spelare troligtvis fylls av starkare
skrackkénslor nir de forvintar sig skriack. Det talar emot att det skulle skilja sig mellan
spel och film 1 vetskapsaspekten. Darfor kan skillnaderna mellan den nuvarande studien
och de Wied, Hoffman och Roskos-Ewoldsen (1997) bero pd nagot annat én

interaktiviteten spel bidrar till.

Problematisering

Studien som utforts har haft utmaningar som tagits i1 beaktning, men en del problematik
kvarstar. Creswell (2014) har anvints for att motverka de etiska problemen som uppstatt

under planeringen av studien, datainsamlingen samt lagringen och presentationen av datan.
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Etiska problem

Som tidigare diskuterat fick endast hélften av deltagarna veta att spelet de skulle spela
tillhorde skrickgenren. Avsaknaden av vetskap sags som ett etiskt problem av de nuvarande
forskarna eftersom att Creswell (2014, s.98) skriver att en studie bor undvika att lura
deltagarna och att det bidrog till en risk att en del deltagare kunde tycka att det var en
obehaglig upplevelse som de inte hade godkiint om de visste vad studien handlade om.
Atgirderna som togs var dels att samtliga deltagare nir som helst under studien kunde avsluta
och dra sig ur studien. Dessutom utfordes en forundersokning med diverse spelrelaterade
fragor, bland annat fragan “Finns det nagon genre av spel du undviker? Isafall, varfor?” Om
en deltagare svarade skrickspel och motiverade det med nagot som kan tolkas som att hen inte
skulle vilja delta i studien sa exkluderades den personen fran att medverka. Genom det
respekteras maktobalansen som enligt Creswell (2014, s.98) kan uppsta mellan forskare och
deltagare. Dessutom inkluderades inga plotsliga skraimmande héndelser 1 spelet utan istéllet
designades prototypen med malet att vara ett kusligt skriackspel. Tanken var att inget laskigt

skulle hinda i sjdlva spelet, utan snarare i huvudet pa deltagarna.

Creswell (2014, 5.99) menar att en studie bor ta hinsyn till att deltagarnas privata information,
dérfor var ett problem hur anonymitet for deltagarna skulle hanteras. For att anonymisera
deltagarna har deltagarnas namn bytts ut mot pseudonymer, nagot Creswell (2014, 5.99)
hdvdar &r en 16sning pa problemet. For att fortfarande kunna identifiera vilka deltagare som
har spelat vilken prototyp fick de deltagare med vetskap om skrickspel en pseudonym som
slutar med ett jamnt nummer medan de utan vetskap fick en som slutade med ett udda

nummer.

Ovriga begrinsningar

Den nuvarande studien var tidsbegrinsad och hade dirfor endast tio deltagare. Aven om tio
deltagare gav tillrackligt med data for att dra kopplingar si hade resultaten antagligen sett

annorlunda ut med en storre testgrupp. Dessutom hade studien ingen ekonomisk budget och
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det var déarfor upp till forskarna att hitta villiga deltagare bland sitt eget kontaktnit for att
hinna inom tidsramen av studien. Hade forskarna kunnat erbjuda kompensation for att
medverka i studien hade kanske testgruppen varit mer representativ utifran olika grupper,
dven om det gjordes ett aktivt forsok till att ta folk fran olika sociala grupper efter bésta

forméga.

Prototypen var ocksa utvecklad under endast tva och en halv vecka, vilket resulterade i att det
inte fanns tid till att speltesta 1 storre omfattning och édndra efter feedback. Hade de nuvarande
forskarna haft langre tid till att utveckla prototypen kanske det hade resulterat i en dnnu béttre
prototyp som kunde bidra till undersokningen pa ett bittre sitt. Det verkar som att
spelprototypen ger en vetskap till spelaren oavsett forvarning deltagaren fétt. I sa fall
resulterar det i att forvarningen spelaren fatt inte spelar lika stor roll. Kanske hade
skillnaderna mellan de tva grupperna blivit tydligare om prototypen inte gett en forvarning

och lattare att jimfora dem.

Slutsatser

Starka kopplingar hittades framforallt mellan forvantningar och ridsla, vilket leder till att en
del deltagare gor val som leder till att malet att klara spelet blir sekundart. Istéllet prioriterade
en del deltagare att inte bli for skrimda. Vetskapen deltagaren fick innan spelet genom den
skriftliga forvarningen verkar inte ha ndgon tydlig koppling till hur spelaren upplever spelet.
Det verkar inte heller paverka spelarens val eftersom att spelprototypen i sig verkar ge

vetskap dven till de spelare som inte fick ndgon skriftlig forvarning om skréck.

Till vidare forskning inom dmnet skulle det kunna vara intressant att ha en mer neutral
prototyp, alltsa en prototyp dér det dr svart att inledningsvis avgora spelets genre. Prototypen
skulle dock kunna innehalla ett fatal skrackelement for att stirka den skriftliga forvarning
deltagaren fatt innan spelet, for att den skriftliga forvarningen skulle kunna vara mer central i
undersokningen. Spelet skulle behdva innehalla plotsliga skrickelement for att se en tydligare

skillnad mellan forvarningsgrupperna. Undersokningen som gjorts skulle 1 framtiden kunna
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kompletteras med en kvantitativ undersokning med forhoppning om att skillnaderna mellan
gruppen med vetskap om skrick och de utan skulle lyftas fram tydligare. En vidareutveckling
pa studien i ett annat sammanhang skulle kunna genomforas i framtiden for att fa en tydligare

bild pa hur vetskap paverkar ménniskor.
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Appendix

Bild 1: prototypniva, undervaning
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Bild 2: prototypniva, dvervaning

Bild 3: prototyp, rullstol med kudde.
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Bild 4: prototyp, text pa viggen

Bild 5: prototyp, korridor med sang.
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