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Sammanfattning

Malet med denna studie var att undersoka om spelpoleringseffekter kan paverka spelares
prestation. I detta arbete undersoktes specifikt kameraskakningar, och hur en liten skillnad
pa en effekt som anviands for att dndra spelarens uppfattning av spelet, kan paverka hur
snabbt spelaren klarar spelets utmaningar. Tva nastan identiska spelprototyper skapades for
att kunna jamfora den tid det tog for testdeltagarna att klara spelet: en med
kameraskakningar och en utan. Fradn testerna som genomfordes visar resultaten ingen
mitbar fordndring pa deltagarnas prestation i prototypen med kameraskakningseffekter.
Diaremot visar resultatet av denna undersokning pa den negativa paverkan som
prestationsangest kan ha pa prestation.

Nyckelord: spelkinsla, flow, flow-teori, prestation, stress, spelupplevelse,
kameraskakningseffekter, prestationsangest, spelpoleringseffekter,
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1 Introduktion

Enligt speldesignern Swink (2008), som ar erfaren inom omradet speldesign, har ménga
spelutvecklare sin egen syn pa vad spelkinsla dr och det saknas en tydlig definition som foérklarar
begreppet spelkidnsla. Undersoker man Swinks definition av spelkidnsla forekommer begreppet
spelpolering, som handlar om hur smaé tilligg som inte paverkar spelets mekaniker, kan paverka hur
en spelare upplever spelviarlden. En dterkommande effekt inom spel och film, ar att anvinda sig av
kameraskakningseffekter for att simulera tyngd, intensiv action eller dramatik (Stork, 2013; Walther
& Larsen, 2019). Sddana poleringseffekter gor det lattare for askadaren att leva sig in i berattarens
universum.

I denna studie, vars mal var att undersoka vilken paverkan kameraskakningseffekter kan ha pa en
spelares prestation, finns det manga begrepp och koncept som kommer fridn forskning om
speldesign. For att kunna undersoka fragestillningen, behovs en viss forstaelse for
forskningsomréadet och de begrepp som anviands inom litteraturen. Darfor innehaller bakgrunden en
sammanfattning som forklarar de termer och teorier som denna undersokning ar uppbyggd av. Var
studie inleds med en forklaring av flow och flow-teori och gar sedan in pa hur denna teori kan
appliceras pa spel. Nista storre omrade ar spelkinsla och vilka upplevelser som kan komma ifran
spelkinslans grunder. I slutet av bakgrundskapitlet tas dmnet stress upp och hur en persons
prestation kan paverkas av stress, vilket kopplas samman med flow-teorin och spelkinsla.

Efter bakgrunden gar rapporten in pa problemformuleringen dir studiens fragestéllning tas upp,
samt den metod som anvindes for att svara pa den. Metodbeskrivningen gar djupt in i hur
undersokningen utforts och metoddiskussionen argumenterar for vilka tillvigagangssatt som valts i
detta arbete. Detta kapitel avslutas med en diskussion over de etiska 6verviaganden och ataganden
som studien forhallit sig till.

For att kunna svara pd var fragestillning skapades en artefakt som beskrivs i detalj efter
metodbeskrivningen. Tillvigagangssittet och alla mekaniker i spelet beskrivs, samt ett uppliagg for
ett frageformular tillsammans med en forklaring pa valet av testdeltagare. Darefter diskuteras en
plan for hur undersékningen kommer att utféras och vilka aspekter som kommer kunna péverka
resultatet. Denna undersokning kommer att genomforas inom ramarna for de etiska overviganden
som slutet pa detta kapitel gar igenom.

Foljande kapitel tar upp arbetet med artefakten, de designval som overvagts under studiens gang och
hur det kan ha paverkat experimentet. Hir diskuteras fordelar och nackdelar med artefaktens
komponenter och vad som behovs for att undersokningen skall kunna svara pa var fragestallning.
Avslutningsvis presenteras studiens resultat, tillsammans med det framtida arbetet och den
samhilleliga aspekten av undersokningen, som analyseras utifrain metoden och genomforandet av
experimentet och sitter in resultaten i ett storre sammanhang.



2 Bakgrund

I det har bakgrundskapitlet kommer forst flow inom spel (game flow) att forklaras och dess koppling
till psykologin, samt hur det appliceras inom dataspel. Darefter beskrivs begreppet game feel (som
hadanefter kommer benamnas som spelkinsla) och kapitlet avslutas med att undersoka kopplingen
mellan flow inom spel och kinslan i spelet, mot prestation.

2.1 Flow inom spel

2.1.1 Flow-teori

Enligt Jegers (2007) ar flow inom spel ett koncept som bygger pa en teori som kommer fran den
positiva psykologin. Konceptet kallas for flow-teori (flow theory) och ar ett begrepp som psykologen
Csikszentmihalyi (1990) beskriver som ett sinnestillstand; ett sinnestillstdnd dar en person uppnatt
en balans mellan en tillrackligt utmanande aktivitet och den egna uppskattade skicklighetsnivan som
kravs for att klara utmaningen. Csikszentmihalyi forklarar att aktiviteter som skapar ett flow kan
vara sa tillfredsstallande att de far manniskor att halla pda med dem dven om méanniskorna inte far ut
néagot av det i viarlden utanfor aktiviteten. Till och med om det ibland kan innebéra direkt fara for
dem.

Enligt Csikszentmihélyi finns det sju grundelement for att kunna skapa en aktivitet som en
manniska kan uppleva flow av, och att det 4r samma grundelement varlden over. Sweetser och
Wyeth (2005) har i sin artikel skapat tydliga exempel pa hur flow-teorin kan tillampas pa spel for att
gora spelen lattare att leva sig in i for spelare. Csikszentmihalyis grundelement kommer att forklaras
djupare med hjalp utav Sweetser och Wyeth exempel i nastkommande kapitel (se kapitel 2.1.2).
Jennet et al. (2008) som har genomfort en studie om inlevelse (immersion) i spel, jamfor de tva
termerna: flow och inlevelse. Dar namner de att flow ar ett extremfall av inlevelse och att inlevelse
kan upplevas pa olika nivaer. Skillnaden mellan flow och inlevelse ar att inlevelse inte kraver en
utmaning som passar ens skicklighet och darfor ar flow ett slutgiltigt stadie av maximal inlevelse.
Jennet et al. skriver:

Indeed, immersion is evidently a pre-cursor for flow because that sense of being so
involved that nothing else matters is practically a colloquial definition of immersion.
However, flow is a particular sort of experience, specifically an optimal and therefore
extreme experience. (Jennet et al., 2008, s. 6).

2.1.2 Flow-teorins grundelement

Det forsta elementet i Csikszentmihalyis (1990) flow-teori ar en utmanande aktivitet som krdver
skicklighet. Csikszentmihalyi skriver att ett av det enklaste sdtten for att hitta eller skapa en sddan
aktivitet ar att gora aktiviteten till en tivling. For att anpassa det har elementet till spel, skriver
Sweetser och Wyeth (2005) att spel behover vara anpassade sé att de 6kar spelarens skicklighet i en
lamplig takt. Det viktigaste med att skapa en utmanande aktivitet som kraver skicklighet ar enligt
Csikszentmihalyi att spelaren inte bara fokuserar pa att besegra sina motstandare. Alltsa att spelaren
fokuserar pa att besegra motstdndaren, istéllet for att fokusera pa att gora sitt basta. Da finns det en
risk att spelaren slutar kdnna gladje for aktiviteten, och darfor ar det viktigt att man lagger sitt fokus
pa sin egen prestation skriver Csikszentmihalyi. Genom att hélla pd med en aktivitet som lyckas



skapa en balans mellan aktivitetens utmaning och ens skicklighetsniva, kan man alltsa hélla sig inom
flow-kanalen (flow channel) (figur 1).
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Figur 1: En graf av Csikszentmihalyi (1990 s. 74) som visar relationen mellan den skicklighetsniva
som en person tror sig ha, och den utmaningsniva som aktiviteten medfor.

Det andra elementet i teorin om flow ar forenandet mellan handling och medvetandet. Alltsa, nir en
person behover anvianda all sin fardighet for att lyckas med en utmaning, blir personen uppslukad i
aktiviteten som denne utfor. Csikszentmihalyi (1990) har intervjuat personer som beskriver kdnslan
som uppstar nar kroppen och hjarnan befinner sig i ett flow. De beskriver hur de blir ett med sina
handlingar, och kan fokusera pa sin aktivitet istéllet for att oroa sig om sin omgivning. Det enda som
finns for en person i ett flow-tillstand dr den utmaning som personen har paborjat. I Sweetser och
Wyeths (2005) artikel ndmner de att spel inte ska ta bort spelarnas fokus fran de uppgifter som de
vill eller behover koncentrera sig pa i spelet. De sdger dven att spel tidigt ska krava spelarens
uppmairksamhet och att det ska vara mojligt for spelaren att behalla sitt fokus genom hela spelet.

For det tredje elementet behover aktiviteten ha tydliga mal och ge dterkoppling. Det ar enligt
Csikszentmihalyi (1990) vildigt viktigt med aterkoppling for att personer skall kunna ¢ka sina
fardigheter kring sina aktiviteter och darfor behover aktiviteterna ocksa ha tydliga mal. For att lyckas
skapa en kinsla av flow i spel behover spelaren ha klara mal som tydligt presenteras for spelaren
(Sweetser & Wyeth, 2005). Genom aterkoppling far spelare alltsa avgorande information som de kan
anvanda sig av for att 6ka sin egna skicklighetsniva och sedan aktivitetens utmaningsniva.

Det fjarde elementet ar enligt Csikszentmihalyi (1990) att det behover vara majligt att koncentrera
sig pa aktiviteten och sldppa sina bekymmer fran omvarlden. Genom att behova koncentrera sig
djupt pa en uppgift menar Csikszentmihalyi att det inte finns plats for irrelevant information hos
deltagaren. Spel behover darfor fanga spelarens uppmarksamhet snabbt och halla fokuset genom
hela spelet (Sweetser & Wyeth, 2005).

Det femte elementet ar kdnslan av att ha kontroll 6ver sitt agerande med aktiviteten. Eller, som
Csikszentmihalyi (1990) beskriver, dr det snarare aktiviteten som ska gora att man inte behover oroa
sig Oover att tappa kontrollen. Den kinslan ar mojligt eftersom konsekvenserna fran aktiviteten, och
sjalva aktiviteten som helhet, ar skilda fran det vardagliga livet (Caillois, 2001; Csikszentmihalyi,
1990). Sweetser och Wyeth (2005) skriver att det, for flow inom spel, ar viktigt att spelaren kdanner
en kinsla av kontroll 6ver spelets anviandargrianssnitt och sina spelbara karaktiarer. En annan viktig



del som de tar upp ar att spelaren ska kidnna sig fri att spela spelet pa sitt satt och kunna kontrollera
sina handlingar i spelet. Spelet skall inte heller, enligt Sweetser och Wyeth, krava att spelaren last en
manual for att forsta kontrollerna eller mekanikerna i det.

For det sjiatte elementet kravs det att aktiviteten far en att forlora sin sjalvmedvetenhet, alltsa att
man slutar tdnka pa sin omvarld utanfor aktiviteten. Csikszentmihalyi (1990) skriver att en person
som befinner sig i ett flow-tillstdnd ar vildigt medveten om sin egna insats i aktiviteten, sina
eventuella motstandare eller utmaningar och reglerna for aktiviteten. Men att en person som
befinner sig i ett flow, i en aktivitet som kraver personens hela uppmarksambhet, inte kan oroa sig om
framtiden eller det forflutna. Spel bor enligt Sweetser och Wyeth (2005) strava efter att ge spelare
samma kinsla av att bli emotionellt involverad i spelet, samtidigt som de ska oroa sig mindre om
sina vardagliga problem.

Det sista elementet ar att tiden upplevs annorlunda an den gor utanfor aktiviteten. Tiden kan
upplevas antingen snabbare eller langsammare for olika personer beroende pa aktiviteten personen
sysslar med (Csikszentmihalyi, 1990). Samtidigt berattar Csikszentmihalyi att det finns aktiviteter
som kraver god tidsuppfattning. Aktiviteter dar deltagarna behover lara sig uppfatta tiden val.
Csikszentmihalyi tar upp exempel pa personer som héller pd med siddana aktiviteter och namner da
kirurger och personer som tavlar dar tid ar av storsta betydelse. Dessa personer behover ha god
tidsuppfattning 4ven om de befinner sig i ett flow eftersom det ar viktigt att klara aktiviteten inom en
viss tid.

2.2 Spelkansla

Aven om spelkiinsla dr ett iterkommande begrepp inom spelindustrin, finns det ingen tydlig
definition som forklarar konceptet. Walther och Larsen (2019) som undersokt vad spelkinsla ar,
skriver att 4&ven om ordet anvands i stor utstrackning, ar begreppet fortfarande daligt forstatt. Swink
(2008) har skrivit en bok gillande begreppet spelkinsla frdn sina ar som spelutvecklare, som ar
baserad pa hans egna ord och i den beskriver han uttrycket och de spelupplevelser han haft kopplat
till det. Aven om denna bok inte ir baserad pi nigon direkt forskning eller vetenskap, ir den
valciterad i ménga andra forskares arbeten om speldesign och darfor anvands den ocksa i denna
studie. Swink skriver att man kan fraga tio olika spelutvecklare vad spelkénsla dr och fa tio olika
svar. Han forklarar att varje unikt svar ar viktigt, da det forklarar flera olika aspekter av spelkansla.
Swink forklarar spelkidnsla som: “Real-time control of virtual objects in a simulated space, with
interactions emphasized by polish” (2008, s. 6). Denna definition delar Swink upp i tre grundpelare,
realtidskontroll, virtuell varld och polering.

2.2.1 Realtidskontroli

Swink (2008) skriver att realtidskontroll ar den forsta av tre grundpelare som tillsammans skapar
spelkiansla hos spelare. Enligt Zhang (2008) innebar realtidskontroll en specifik form av
interaktivitet dar datorn inte bara ska agera baserat pa inmatningen. Datorn ska dven agera inom en
given tidsram, vilket betyder att system med realtidskontroll inte bara bedoms efter sina resultat.
Systemet bedoms adven efter hur lang tid det tog att reagera och genomfora instruktionerna fran
inmatningen (Zhang, 2008). Enligt Swink ar noggrann och kontinuerlig kontroll 6ver en spelbar
karaktdr grunden for att en spelare ska lyckas uppleva spelkénsla.



2.2.2 Virtuell varld

Virtuell vdrld ar enligt Swink (2008) den andra grundpelaren for spelkinsla. Caillois (2001) skriver
att spel och lek (play) ar avgransat fran det vardagliga livet genom att ha en specifik tid och plats.
Caillois har forsokt ta reda pa varfor vi manniskor genom alla tider har spelat spel eller lekt lekar. Da
fann Caillois att leken, eller spelet, befinner sig i ett stingt och skyddat universum. Eller som Caillois
sjalv skriver: “a pure space” (2001, s. 7). Det finns alltsa en tid och plats for spel och Caillois skriver
att det som hiander utanfor spelrymden inte ar relevant for spelet. Nagot som dven stimmer Gverens
med svaren Csikszentmihalyi (1990) fick i sina intervjuer med elitidrottare. I en av intervjuerna
svarade en bergsklattrare att nir personen klattrade sa var bergviaggen och klattraren sjilv det enda
som fanns. Allt annat forsvann och slutade vara relevant (Csikszentmihalyi, 1990). Swink skriver att
den simulerade rymden inom dataspel simulerar fysiska interaktioner som uppfattas av spelaren. Att
dessa simulationer exempelvis innebar berdkningar av kollisioner mellan spelarens karaktir och
andra objekt i spelvarlden. Interaktioner i den virtuella varlden ger spelaren samma taktila, fysiska
kinsla av att interagera med simulerade miljéer, som vi far i vara vardagliga fysiska miljoer (Swink,
2008). Att lyckas skapa en trovardig spelvarld ar darfor enligt Swink en valdigt viktig del for att spel
ska lyckas skapa spelkénsla hos sina spelare.

2.2.3 Polering

Den tredje och sista grundpelaren for att skapa spelkénsla ar, enligt Swink (2008), polering. Walther
och Larsen (2019) skriver, liksom Swink, att polering dr en samling av effekter som baserat pa sma
handlingar av spelaren, skapar en stor reaktion fran spelet. Dessa poleringseffekter paverkar inte
spelets mekanik och kan exempelvis vara allt ifrin dammpartiklar under spelarkaraktérens fotter,
kameraskakningseffekter nir nagot tungt faller till marken, animationer for spelets karaktirer eller
ljudeffekter sasom brummandet fran en bilmotor (Walther & Larsen, 2019). Swink skriver att
poleringseffekter kan gora spel mer tilltalande och hjélpa speldesigners att Gvertala sina spelare att
objekten i spelvirlden ar dkta. Swinks tolkning av polering ar enligt Walther och Larsen synonymt
med vad andra speldesigners kallar for “juice”.

Kameraskakningseffekter, som kan klassas som en poleringseffekt, 4r nagonting som anvands flitigt
inom film eftersom det skapar en kénsla av intensiv action eller en stark eller tung kollision (Stork,
2013; Walther & Larsen, 2019). Walther och Larsen skriver att skakningseffekter pa kameran i spel
hotar att forstora granserna for den simulerade spelvirlden. Spelets varld ser ut att skaka skdrmen
och upplevs darfor paverka den fysiska varlden spelaren befinner sig i. Stork (2013) forklarar att
kameraskakningseffekter inom film kan anviandas for att filmskaparens illusioner ska uppfattas som
verkliga i d4skddarnas 6gon.

2.2.4 Upplevelsen av spelkansla

En koppling till spelkdnsla som Swink (2008) tar upp, ar kopplingen till det redan omnamnda
omradet flow. I sin bok ndmner Swink att flow dr en av de mest idealistiska upplevelserna av
spelkansla. Swink forklarar flow inom spel, likt de flesta andra, som det tillstind som uppnas nar
spelarens skicklighet passar spelets utmaning. Enligt forfattaren och psykologen Csikszentmihalyi
(1990) kan flow-tillstandet beskrivas som ett tillstand dar spelaren forlorar sjalvmedvetandet, far en
forvrangd tidsuppfattning, samt upplever en mangd av behagliga kanslor. For att beskriva flow
refererar Swink till Csikszentmihdlyis definition av flow-tillstindet. I figur 2 syns den koppling som



Swink beskriver att flow har till andra upplevelser. Vissa av dessa upplevelser ar enligt Swink de
vanligaste sitten att uppleva spelkénsla pa.

Grundpelare { Realtidskontroll Polering Simulerad rymd
Skicklighet och Tillél Spatial immersion
larande QFérléngning av sinnen
Upplevelser / Forlangning av identitet
Estetisk kdnsla av

Flow kontroll
Unik fysisk realitet

Figur 2: Swinks (2008) koppling mellan spelkanslans grundpelare och upplevelser av spelet.

Den forsta upplevelsen Swink (2008) forklarar ar den estetiska kdnslan av kontroll. En tilltalande
kinsla vilket en spelare upplever dd denne, genom bekvima kontroller, kontrollerar ett virtuellt
objekt i ett spel. Walther och Larsen (2019) summerar fenomenet som ett forsok att fainga helheten
mellan spelarens input och datorns output. For att forklara upplevelsen tydligare tar Swink upp ett
exempel pa situationer, dar han spelat spel som skapat en kinsla av att sjdlva spelet har kontrollerat
honom. Spelen lyckades skapa den kinslan genom att frambringa reaktioner hos honom pa olika
satt, vilket visar pa kopplingen mellan spelkinsla och spelarens upplevelse. Walther och Larsen
(2019) ger ett exempel pa hur denna upplevelse latt kan brytas om samspelet mellan spelare och
datorn har minsta lilla fordrojning, vilket kan leda till en kinsla av att spelet dr “hackigt” eller
“stammande”. For att spelare ska kunna identifiera sig med sitt virtuella spelobjekt genom sina
interaktioner med spelvirlden, behovs en behaglig kinsla av kontroll (Walther & Larsen, 2019).

Nasta upplevelse av spelkinsla kallar Swink (2008) for larande, ovning och skicklighet. Denna
upplevelse fortydligar Swink genom ett exempel. I exemplet jamfor sig en spelare forst med andra
spelare som har mer skicklighet i spelet de spelar och genom jamforelsen uppfattar spelaren sin egna
skicklighetsniva som lag. Efter att ha spelat spelet ett tag kan spelaren utveckla sin férmaga och 6ka
sin skicklighet genom att liara sig av sina misstag. Det har kan da leda till att spelaren far en kiansla av
utveckling och att man 6var upp sina fardigheter. Detta 4r vad Swink menar med denna upplevelse,
att man tydligt upplever hur man som spelare lar sig mer och mer och utvecklar sina skickligheter.
Det finns ocksé en tydlig koppling mellan denna upplevelse och Csikszentmihalyis (1990) flow-teori,
da skicklighet hos en person testas mot ett spels utmaning. Om ett spels utmaning utvecklas och blir
svarare, behover ocksé personen utveckla sina skickligheter for att héallas kvar inom flow-kanalen (se
figur 1). Denna koppling ar ett bevis pa att en passande utmaning, tillsammans med behagliga
kontroller, kan skapa ett tillstand av flow (se figur 2).

Tredje och fjarde upplevelserna som Swink gér in pa ar forlingningen av ens sinnen och
forlingningen av ens identitet. Aven om dessa tvi upplevelserna kan vara ritt lika si ger Swink
(2008) tydliga exempel pa hur de skiljer sig at. For att forklara upplevelsen av forlingningen av ens
sinnen, tar Swink upp ett exempel som handlar om att lira sig kora bil. Att lara sig kora bil kan enligt
Swink liknas som att man lir sig kontrollerna av ett spel, di man utvecklar ett sinne f6r hur stor
bilen ar pd samma sitt som en spelare lir sig hur stor ens karaktir ar inom spelvarlden. For att lara
sig kora bil behovs ett utvecklat sinne for hur langt bilen stricker sig runt om en och hur man



behover styra for att undvika att kollidera med sin omgivning. En spelare kan pa samma sitt
forlanga sina sinnen genom sin spelkaraktar och liara sig hur man maéste ta sig runt inom spelvarlden
for att undvika hinder och fiender.

Swink fortsatter med att forklara hur man kan uppleva forlangningen av ens identitet, nar en forare
exempelvis kor in i ndgonting med sin bil. En forare ser bilen som en forlangning av sin egen
identitet, vilket gor att foraren reagerar som om bilen vore en del av en sjilv, 4ven om foraren
klarade sig oskadd i kollisionen. Walther och Larsen (2019) beskriver hur interaktiviteten och
identifikationen med ens karaktir inom spel ar grunden fér hur spelaren kan identifiera sig med
den. Kénslan av att identifiera sig med en virtuell karaktar, forklarar dem, skapas genom att spelaren
interagerar med spelvirlden genom sin karaktir. Denna kéinsla kan gestalta sig genom att man, i ett
tillstind av flow, identifierar sig med sin karaktdr och nar man blir skadad i spelet bryts denna
inlevelse med karaktiren eftersom man sjilv dr oskadd (Swink, 2008). I spel dir spelaren har
mycket kontroll 6ver sin karaktir, skapas ocksa en kontroll fran spelkaraktaren till spelaren. Utifran
denna slutsats skriver Walther och Larsen att nojet fran digitala spel héarleder fran en balans mellan
spelarens kontroll 6ver spelet och spelets kontroll 6ver spelaren.

Den sista upplevelsen som Swink tar upp ar interaktionen med en unik fysisk realitet, vilket ar da
man som spelare interagerar med en spelvarld genom sin spelarkaraktar. Ett exempel som Swink ger
for att forklara upplevelsen ar i spelet Super Mario 64 (1996) da interaktionen marks tydligt nar
spelaren styr Mario och kan kollidera med andra objekt i spelvarlden. Eller hur Mario slirar innan
han stannar helt med partikeleffekter under fétterna. Genom en enkel animation tillsammans med
nagra fa partikeleffekter skapar interaktionen en kinsla av verklig fysisk tyngd hos spelaren (Swink,
2008).

2.3 Prestation

Prestation inom spel kan enkelt forklaras som hur bra en spelare genomfor mélet med spelet.

Nacke, Nacke och Lindley (2009) jamforde just prestation for unga och gamla personer nar de fick
spela ett spel som handlade om att 16sa ekvationer pa s kort tid och med sa fa fel som mojligt. Dessa
tva variabler, tid och antal forsok, ar vanliga for att méta just prestationer inom spel. Ett av manga
exempel ar spelet Super Mario Bros. (1985) dar det géller att ta sig igenom en bana innan tiden tar
slut, utan att forlora alla sina liv. Genom att riakna antalet misslyckanden och hur lang tid det tar,
kan man maéta och jamfora olika spelares prestationer. Beroende pa malet i spelet sd kan man méta
prestationen pa olika satt. I en undersokning av Morris, Hancock, och Shirkey (2004) maittes
prestation istéllet genom antalet utférda uppdrag i spelet, antalet traffar och hur langt spelarna tog
sig fram genom banan.

2.3.1 Stress och prestation

Swaminathan och Rajkumar (2013) skriver att stress kan definieras som ett dynamiskt tillstand hos
en individ som utsitts for en situation dir individen forvantas prestera och dar resultatet ar osakert.
Stress ar ett urgammalt fenomen som ar lika gammalt som méanniskan sjalv och nagot manniskor
upplever nar de kanner att de tappat kontrollen 6ver vad som hinder dem i deras liv (Swaminathan
& Rajkumar, 2013). De skriver att stress fran borjan kommer fran vart behov att 6verleva, men att
det ocksa kan vara ett hot mot vart liv om det inte hélls i schack.



All stress behover dock inte vara dalig for oss manniskor. Det finns situationer dar en mattlig mangd
stress kan leda till en 6kad prestation. Anderson (1976) skriver att det i studier om psykologisk
stress, visats att det finns en optimal stressniva nar det géller prestation. Att det till och med ar si att
om stressen ar lagre eller hogre an denna optimala niva, sanker det prestationen. Relationen mellan
stress och prestation kan enligt Anderson beskrivas som ett upp och nedviant U och kallas for
Yerkes-Dodsons lag (se figur 3). I resultatet frdn undersokningen av Morris, Hancock och Shirkey
(2004) visades det att den grupp som forst blivit exponerad for en stressfylld krigsfilm presterade
battre i spelomgdngarna an kontrollgruppen, som istillet sdg en dokumentérfilm om andra
varldskriget. Baserat pa relationen mellan stress och prestation som beskrivs i Yerkes-Dodsons lag,
presterade troligtvis gruppen som sag pa den stressfyllda krigsfilmen bittre eftersom de hade
uppnatt en mer optimal stressniva.

Yerkes-Dodsons Lag

Prestation

Trakigt Pafrestande

Lag e Hog
Stressniva

Figur 3: En graf baserad pa Yerkes-Dodsons lag som grundades av Yerkes och Dodson (1908).

2.3.2 Flow inom spel och spelkansla kopplat till prestation

Spel som lyckas skapa ett tillstdind av flow hos sina spelare genererar enligt flow-teorin en djup
inlevelse hos dem. Meng, Pei, Zheng och Ma (2016) studerade kopplingen mellan manniskors inre
motivation och optimal utmaning. I studien spelade testdeltagarna ett spel mot en erfaren
motstiandare som anpassade sitt motstand efter testdeltagarens skicklighetsniva for att lyckas skapa
jamna och ojamna matcher. Meng et al. fann att det finns kopplingar mellan att uppleva ett flow och
en Okad motivation att vinna. Spelarna i studien upplevde att det var mycket mer belonande att
vinna nir de hade en jamnare motstandare, 4n nir de utklassade sina motstandare.

En intressant iakttagelse i studien av Meng et al. (2016) var att deltagarna i deras experiment hade
en nagot storre spridning i sina prestationer under de jamna matcherna av experimentet dn under de
ojamna. Vissa deltagare presterade battre, medan andra presterade simre. Meng et al. skriver i sin
diskussion att detta resultat, som gick emot deras intuition om att motiverade spelare skulle prestera
battre, troligtvis berodde pa att deltagarna blev motiverade att vinna men samtidigt mer nervosa; att
det var nervositeten som fick dem att gora misstag de annars inte skulle gjort. Samtidigt har studier
genomforts och kommit fram till att det finns en koppling mellan idrottares egna uppskattade
skicklighet och deras prestationer (Blascovich, Seery, Mugridge, Norris & Weisbuch, 2004). Dessa
idrottare blev introducerade till en fiktiv, potentiellt jobbig situation dar mycket stod pa spel som de
skulle kunna vara med om i de sporter som de utovar. Resultatet blev att de som uppskattade
situationen som utmanande, i forhéllande till sin egna forméaga, presterade ocksa battre sett till hela
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niastkommande sidsong. Bittre dn de idrottare som tolkade situationen som hotfull. Blascovich et al.
skrev i sin studie att resultatet for dem som presterade samre under sisongen, antingen berodde pa
att deras egna bild av sin kompetens var bristande. Eller att idrottarna som tolkade den jobbiga
situationen som utmanande, istdllet for hotfull, faktiskt var atletiskt battre och darfor ocksa
presterade pa topp. Enligt flow-teorin borde de idrottare som upplevde situationen som utmanande
befunnit sig narmare flow-kanalen, dn de andra som tyckte situationen var hotfull, eftersom deras
skicklighetsniva var mer passande for utmaningen (se figur 1).

Hicks et al. (2019) testade om element for 6kad spelkinsla (game feel elements, juiciness) och
spelifiering (gamification) kunde kopplas till 6kad prestation i VR (virtual reality) baserat pa
flow-teorin. I deras studie fick testdeltagarna spela ett antal spelprototyper som inneholl mekaniker
for okad spelkinsla, spelifiering eller bade spelkinsla och spelifiering samtidigt. Resultatet
jamfordes mot en version utan siddana mekaniker for att se hur dessa mekaniker péaverkade
deltagarnas prestation. En vanlig definition av spelifiering ar att spelifiering innebar anvandandet av
speldesign element i andra sammanhang an i spel (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011, s. 9).
Hicks et al. fann i sin studie att spelare foredrog att spela spel med element for 6kad spelkinsla och
spelifiering implementerat, framfor spel som saknade alla dessa tilligg. Dock kunde inte studien visa
nagon okad maitbar prestation hos deltagarna och forskarna uppmanar till vidare forskning inom
spelares prestation for andra omraden an just VR.



3 Problemformulering

Skulle poleringseffekter, som anses kunna oka spelkinslan for spelare, dven kunna 6ka spelarens
prestation? Efter den efterforskning som genomforts for bakgrundskapitlet i denna studie, blev det
tydligt att den fragan inte lyckats besvaras och forskare uppmanar till vidare forskning inom detta
omrade (Hicks et al. 2019). Nar man pratar om polering brukar man oftast koppla det till sjalva
kinslan av spelet. Testpersonerna i Hicks et al.s studie beskrev den version med béde spelifiering
och poleringseffekter som den de foredrog mest. Malet med denna studie ar att lyckas svara pa: om
dessa poleringseffekter dven kan paverka spelarens prestation. Den poleringseffekt som vi valt att
fokusera pd ar kameraskakning. Det har vi valt att gora, dels for att kunna behalla en rimlig
avgransning for denna studie med begrinsade resurser, sdsom tid och arbetskraft. Men ocksa for att
kunna se om nagot sa litet som skakningar av kameran kan paverka just prestation. For att lyckas
undersoka det valda omradet skapades tva stycken prototyper. Prototyperna ar lika forutom att en av
dem anviander sig av en kameraskakningseffekt for att se om det ger négra specifika intryck som
paverkar prestationen hos deltagaren. Omradet flow har undersokts eftersom det finns en tydlig
koppling mellan prestation och flow, som kan underlitta for oss som ska méita prestation. Eftersom
vi vill mata prestation dr det viktigt att vara testdeltagare gor sitt basta under testet. Om deltagarna
inte skulle anstringa sig helt, hade det varit svart att mita prestationen hos dem. Om de anstrangt
sig mer den ena gangen, dn den andra gangen, skulle paverkan fran kameraskakningseffekterna inte
bli den enda skillnaden i testresultatet. Vi stravade darfor efter att vara deltagare skulle hamna i ett
flow, vilket skulle betyda att de anstrangde sig lika mycket under hela testet.

3.1 Fragestallning/Hypotes

Efter den bakgrundsstudie som genomforts framkom det inte nagot tydligt resultat som pekar pa om
poleringseffekter, som 6kar inlevelsen i spel, &ven kan medfora en 6kad prestation hos spelarna. For
denna studie ar darfor fragestillningen:

> Vilken paverkan kan specifika spelpoleringseffekter, saisom kameraskakningar, ha pa en spelares
prestation i ett spel?

Hypotesen, baserat pa flow-teorin av Csikszentmihalyi (1990) och studien av Meng et al. (2016) var
att spelare som spelar spel som innehaller effekter som 6kar inlevelsen, lattare kan hamna i ett flow.
Var teori var att om spelare befinner sig i ett flow kommer de ocksa prestera battre, eftersom de da
enligt flow-teorin kommer vara fokuserade pa uppgiften, uppleva tiden annorlunda, forlora sin
sjalvmedvetenhet, ha tydliga mal och aterkoppling och ha en kinsla av kontroll 6ver sitt agerande.
Egenskaper, som borde hoja deras prestation.

3.2 Metodbeskrivning

Tva spelprototyper skapades, prototyp ShakeOn och prototyp ShakeOff, for att forsoka svara pa var
fragestillning. ShakeOn, som anvinder sig av kameraskakningseffekter och en exakt likadan
prototyp, ShakeOff, utan dessa effekter pa kameran. Med hjilp av dessa prototyper och ett
frageformuliar genomforde vi en undersokning for att samla data pa ett kvalitativt och kvantitativt
satt. Prestation, i vart fall, kunde métas kvantitativt genom att jamfora tiden det tog for spelarna att
klara spelet och det totala antalet forsok som behovdes. Frageformuldret gav oss en inblick i
testdeltagarnas egna uppskattade skicklighetsniva och spelvana. Kvalitativ data, fran exempelvis
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frageformulir, kan ge intressanta perspektiv pa undersokningen genom att testledarna far hora hur
deltagarna sjilva upplevde prototyperna (Patton 2002). Patton som uttrycker sig val, skriver:
“Qualitative findings in evaluation illuminate the people behind the numbers and put faces on the
statistics, not to make hearts bleed, [...] but to deepen understanding.” (s. 10). Genom att anvinda
bade kvalitativ och kvantitativ data i en studie okar chansen for ett sidkrare resultat, d& man
undersoker problemet utifran flera perspektiv (Patton 2002).

3.2.1 Prototyper

For att kunna ha sa stor kontroll som mgjligt 6ver de faktorer som kan paverka resultatet bestod
studien av, som vi ndmnt tidigare, tvd prototyper. Den enda skillnaden mellan dem &r att ena
versionen innehaller kameraskakingseffekter. I 6vrigt ar prototyperna lika for att kunna sikerstilla
att den enda skillnaden ar just skakningseffekterna pa kameran. I prototyperna ska spelare ta sig
frdn en startpunkt till en malpunkt pa sd kort tid och med sa fa forsok som mojligt. 1 det
anvandargranssnitt som anviands i prototyperna syns antalet forsok tydligt for spelaren och
spelarens poiang. Spelaren nar malpunkten genom banor som forestéller en korridor dar hal i
marken och andra hinder dyker upp, och i den ena prototypversionen manipuleras kameran for att
forhoppningsvis paverka spelaren. Om spelaren ramlar ned i nagot hal, eller triaffas av andra farliga
objekt, borjar spelaren om och variabeln for antalet forsok uppdateras. Prototyperna stravar efter att
kunna ge spelare mgjligheten att hamna i ett flow. Det var viktigt for oss eftersom spelare som
befinner sig i flow-kanalen (se figur 1) har en 6kad motivation att vinna (Meng et al., 2016). I studien
av Meng et al. blev det tydligt att om motivationen for att vinna 6kar, 6kar dven prestationen. Vissa
deltagare presterade bittre nar matcherna var jamna. Dock fanns det testpersoner som istillet
gjorde fler misstag nar motivationen 6kade &n innan, och darfor presterade siamre. Misstag som
troligen orsakades av nervositet i och med den okade utmaningen (Meng et al., 2016). Som det
tidigare togs upp i bakgrundskapitlet finns det enligt Csikszentmihalyi (1990) sju olika element for
att en aktivitet skall kunna skapa flow hos deltagarna. Prototyperna skall allts vara utmanande och
krava skicklighet, forena spelarens handlingar och medvetande, ha tydliga mél och aterkoppling,
tillata spelaren att koncentrera sig pa spelet, skapa kinslan av att spelaren har kontroll 6ver sitt
agerande, fa spelaren att forlora sin sjalvmedvetenhet och fa tiden att upplevas annorlunda for
spelaren. For att kunna testa var hypotes och for att kunna méta prestation pa ett palitligt satt, var
malet med vara prototyper att spelarna skulle hamna i ett flow.

3.2.2 Datainsamling

I spelprototyperna matte vi kvantitativ data som sedan anviandes for att jamfora testdeltagarnas
prestation. De aspekter som vi amnade maita var: antal forsok och tiden det tog att klara spelet,
eftersom det skulle gora det mojligt for oss att jamfora deltagarnas prestation. Prototyperna har bara
ett tydligt mal dar deltagarna borjade vid punkt A for att sedan ta sig till slutmalet, punkt B. Tiden
det tog for deltagaren att klara sig igenom en bana sparades och jamfordes sedan med andra
testdeltagare. Att mita tiden det tar for en spelare att nd banans mal var menat att kunna anviandas
som en matning for hur bra denne presterade, dar en kortare tid visar pa att spelaren presterat
béttre dn en spelare som tog langre tid pa sig.

3.2.3 Formular

Testdeltagaren fyllde i ett formuldr bade innan och efter spelsessionen. Formuliret innan testet
fokuserade péa generella aspekter hos deltagarna t.ex. alder och kon, men ocksa pa deras tidigare
erfarenheter inom spel. Testdeltagarnas spelvana kunde paverka hur de skulle prestera i
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spelsessionen och dirav behovde vi en forstaelse for deltagarens tidigare erfarenheter. Fragor som
fokuserar mer pa t.ex. kon och alder kunde vara intressanta att besvara, ifall det skulle visa sig finnas
néagon observerbar koppling mellan dessa aspekter och spelarens uppmétta prestation.

Efter testet fyllde deltagarna i resten av formulédret som fokuserade mer pa sjalva prototyperna, med
fragor kopplat till deltagarens egna prestation och inlevelse. Dessa fragor skapades med stor
inspiration fran undersokningen gjord utav Jennet et al. (2008) dir de anvint ett genomgéende
formuldar for att mita en spelares inlevelse (immersion). Fragor som handlade om spelarens
uppmarksamhet kopplat till spelet, ifall spelaren upplevde tidsforloppet annorlunda, o.s.v. De fragor
som valts utifran Jennet et al.s text dr de som tycktes passa bist mot flow-teorins olika delar och
spelarens prestation. Denna studie ar ute efter att undersoka deltagarnas prestation med
kameraskakingseffekter och inte specifikt deras inlevelse i sig. Darfor valde vi ut ett antal fragor som
tillsammans skulle kunna hjilpa oss se om vara deltagare upplevt kdnslor kopplade till flow for att
kunna se om de presterat sa bra som de kunnat.

3.2.4 Urval

Vi strivade efter att ha runt 15-20 deltagare i var undersokning, eftersom vi som genomforde studien
hade begransade resurser i form av: tid och arbetskraft. For att resultatet skulle paverkas sa lite som
mojligt av andra faktorer dn kameraskakningseffekterna, ville vi ha deltagare inom samma
aldersgrupp med tidigare spelvana. Hade vi haft mer tid, eller varit fler personer som utfor studien,
hade vi strivat efter ett storre antal testdeltagare, eftersom en storre urvalsgrupp leder till ett mer
tillforlitligt resultat frin undersokningen (Robson, 2002). P4 grund av den begransade tiden for
studien var vi tvungna att rekrytera testdeltagare pa kort varsel. Det ledde till att vi samlade ihop
vanner till oss testledare som vi visste tillhorde samma aldersgrupp och hade liknande spelvanor.

Under genomforandet av testet delades vara testdeltagare in i tvd grupper. Bada grupperna skulle
spela béda spelprototyperna, dar skillnaden mellan grupperna var vilken turordning de spelade
prototyperna. En grupp spelade prototyp ShakeOn forst, som vi hiadanefter kommer kalla for
ShakeFirst. Den andra gruppen spelade prototypen ShakeOn sist, och kommer hadanefter kallas for
ShakeLast. I prototyperna anvéander vi ett vanligt kontrollschema for att styra spelkaraktaren och for
en deltagare som spelat liknande spel tidigare innebar det mindre tid for att lara sig kontrollerna. En
positiv aspekt med att ha deltagare som har tidigare spelvana var, enligt Csikszentmihalyis (1990)
flow-teori, att de lattare skulle kunna hamna i ett flow, eftersom man behover uppleva att man har
kontroll 6ver sitt agerande for att hamna i ett flow.

3.3 Metoddiskussion

Testpersonerna fick spela bada prototyperna for att vi skulle kunna undersoka vilken version som
fick dem att prestera biast. Ett problem med den hir metoden var att deltagarna lirde sig
kontrollerna och banorna i den forsta prototypen de spelade, vilket gav dem en fordel nar de senare
spelade den andra prototypen som paverkade resultatet.

For att uppnad ett sa tillfredsstillande resultat som mdojligt behovde vi genomfora en matning pa
deltagarna for att kunna bedoma deras skicklighet infor det slutgiltiga testet. Valet av
spelordningsgrupp som testpersonen hamnade i, berodde pa antalet testdeltagare i vardera grupp,
samt vilken skicklighet som testdeltagaren visade sig ha. For att mata testdeltagarnas skicklighet
skapades en traningsbana dir vi matte tiden det tog for testdeltagaren att ta sig till banans slut.
Tiden anvindes som ett matt pa deras skicklighet for att fa en sa jamn utstrackning av skicklighet
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som mojligt mellan de tvad spelordningsgrupperna. Anledningen till att vi métte testdeltagarnas
skicklighet infor indelningen var for att vi ville att den enda skillnaden pa resultatet skulle komma
fran kameraskakningseffekterna.

Om alla testdeltagare hade spelat ena versionen fore den andra hade vi skapat ett systematiskt fel i
var studie. D4 skulle alla deltagarnas resultat pa den andra prototypen vara paverkat av den nyvunna
erfarenhet de fatt frin den forsta prototypen. Ett sddant fel hade gjort att hela testresultatet vore
opalitligt och kunde darfor inte accepteras. Inldrning paverkade alla deltagarnas prestation, men
genom att dela upp dem i olika spelordningar kunde vi se om den ena gruppen presterade battre,
eller simre, dn den andra gruppen. Spelordningen, tillsammans med jamna skicklighetsnivier
mellan grupperna gjorde det mojligt for oss att lattare se eventuella skillnader i resultaten och om
det da berodde pa den enda skillnaden mellan prototyperna, alltsd kameraskakningseffekterna. Nar
resultatet var insamlat kunde vi jamfora hur mycket deltagarna forbattrade sina prestationer mellan
den forsta spelomgangen och den andra. Skulle den ena gruppens forbattring vara lagre eller hogre
an genomsnittet med grupper som har lika skicklighetsniva hade det inneburit att deras forbattring
paverkats av ndgonting som inte handlar om skicklighet eller inlarning.

Genom var metod att dela in deltagarna i spelordningsgrupper efter deras skicklighet och att ha
prototyper med bara en skillnad, finns det tvd mojliga utfall: antingen s& har
kameraskakningseffekter ingen paverkan pa deltagarnas prestationer i testet, eller sa paverkar
effekterna pa kameran deras prestation. Om skakningseffekterna inte har nagon paverkan pa
prestation skulle det visa sig genom att det inte blir ndgon skillnad i forbattring mellan grupperna,
d.v.s. oavsett spelordning. Om kameraskakningseffekterna ddremot hade en paverkan pa
prestationen, positiv eller negativ, visas detta i form av en skillnad i gruppernas forbattring. En
skillnad kan darmed inte forklaras av vare sig inlarning eller skicklighet eftersom vi sett till att
grupperna har balanserats med avseende skicklighetsniva. Eftersom undersokningen géar ut pa att
forsoka se hur prestation kan paverkas av kameraskakningseffekter, fokuserade mitningen och
resultatet pa skillnaden mellan deltagarnas individuella prestationer, alltsd deras forbattring. Dessa
olika mojliga wutfall for var studie kommer vi kalla for: Utfall IP som betyder att
kameraskakningseffekter inte hade nagon paverkan pa testdeltagarnas prestation, Utfall P+ som
betyder att skakningseffekterna pa kameran paverkade deras prestation positivt och Utfall P- som
betyder att effekterna hade en negativ paverkan pa prestationen.

Som tidigare namnt, hade Meng et al. (2016) ett resultat i sin studie som visade att en persons
prestation kunde skilja beroende pa personens nervositet. Det resultatet pekar pa relationen mellan
stress och prestation (se figur 3). Darfor ville vi i denna studie férsoka undvika allt for manga
stressmoment for testpersonerna, samtidigt som vi ville att testpersonerna skulle prestera sa bra de
kunde. For var studie ville vi alltsa att testdeltagarna skulle befinna sig runt den stressniva som,
enligt Yerkes-Dodsons lag (se figur 3), ger dem den optimala prestationen i bada prototyperna.
Darfor var det viktigt att deltagarna forsokte klara sig genom prototyperna pa sa kort tid som
mojligt. T ett forsok att oka deras motivation tdnkte vi forst att vara prototyper skulle innehélla
klockor som visar deltagarna hur mycket tid som hade passerat eller hur mycket tid dem hade kvar
under varje test. Problemet med en klocka ar att det finns en koppling mellan tidspress och okad
stress (Salen & Zimmerman, 2003). I och med den eventuellt 6kade stressen av en klocka fanns det
en risk att testdeltagarnas upplevda stressnivd skulle hamna 6ver den optimala stressnividn och
darfor resultera i en samre prestation (Andersson, 1976).
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Fragorna i formuldret, som testdeltagarna besvarade, var bade 6ppna och stangda. Det lat oss fa ut
sa mycket informativ data fran undersokningen som mogjligt, eftersom bade 6ppna och stingda
fragor har sina for och nackdelar (Patton, 2002; Robson, 2002). Darfor ar det bra att kombinera
dessa olika satt stilla fragor pa i samma undersokning. Robson skriver i sin bok att positiva aspekter
hos Oppna fragor ar att dem ar flexibla och tillater testledaren att g& in pa djupet for att undvika
missforstand, samt att de ger en mer legitim bedémning pé vad testpersonen verkligen tycker. Detta
kan dock leda till en svarare analys av svaret eftersom man da kan forlora kontrollen pa hur
deltagarna svarar och nar man sedan skall bedoma mellan olika testdeltagare ar svaren knappt
jamforbara (Robson, 2002). Dérav kan forskare, enligt Robson, istillet anvinda stingda fragor, med
t.ex. svarsalternativ, som kan ge battre jamforbara resultat men som kanske inte helt representerar
det som testdeltagaren faktiskt tyckte.

Testet utfordes online dir vi testledare var nirvarande genom rost och videoprogrammet Discord
(2019) for att kunna kommunicera och observera testdeltagarens spelomgangar. Patton (2002)
skriver att det kan vara givande for testledarna att narvara under en intervju eftersom de da far
mojligheten att observera hur deltagaren uppfor sig. Det vi gick miste om genom att genomfora
testet pa distans var att vi forlorade informationen som man kan utvinna fran deltagarnas
kroppssprak. Vi kunde inte se pa deltagarna om de anstriangde sig eller inte, men vi kunde se det pa
sattet de spelade. Om en deltagare inte hade forsokt ta sig framét i spelprototyperna hade det blivit
uppenbart och testet hade da kunnat avslutas, eftersom dennes resultat vore missvisande.
Observation vid experimentet dr ndgot som ger negativa effekter pd undersokningar. Patton
beskriver namligen hur deltagare vid en undersokning kan bete sig annorlunda, om dem ar
medvetna om att dem blir observerade. For oss innebar det eventuella negativa effekter bade under
sjalva speltestet och nir testdeltagarna svarar pa fragorna i formularet. Samtidigt kan forskaren som
observerar under testet ocksd bara fokusera pa ett visst antal saker pd samma gang och det finns en
risk att denne missar andra viktiga detaljer for undersokningen (Patton, 2002). Det var darfor bra
att vi var tva testledare under hela experimentet, eftersom vi dd kunde fokusera pa olika saker under
testets gang, vilket borde ha lett till att vi missat sa lite information som mgjligt. En annan negativ
aspekt med att leda ett test Gver internet var att det blev svarare for oss testledare att hjilpa
testdeltagaren om det uppstod problem med t.ex. nedladdning av filer eller problem med
testdeltagarens datorsystem. Hade testet utforts pa plats sa hade testledarna varit ansvariga for att
héard- och mjukvara fungerar korrekt. Nu gallde det istillet for testledarna att sa tydligt som mgjligt
forklara vad deltagaren skulle gora, samt att testdeltagaren behévde kunna f6lja instruktionerna pa
ett korrekt sitt for att inte forstora data for undersokningen.

Aven om testledarna var nirvarande fanns det fortfarande en risk att det skulle kunna uppsti
problem nar testdeltagare sjalva ska fylla i frageformular. Robson (2002) namner att det ar viktigt
att fragor i dessa formular ska vara sa enkla som mgjligt. Testdeltagaren skulle kunna svara pa
frdgorna i en annan ordning adn vad testledarna velat, vilket skulle kunna ge oonskade resultat
(Robson, 2002). Ett sddant missvisande resultat motverkades genom att anvinda en 16sning dar
testdeltagaren blev tvungen att svara pa de obligatoriska fragorna innan denne gick vidare till nasta
del av formuldret. Denna losning gav lite mer kontroll till oss testledare som da kunde styra
ordningen pa frdgorna battre.
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Vi forsokte alltid behandla vara testdeltagare sa jamlikt som mojligt. Bade for att folja den etiska
aspekten av att undersoka testdeltagare rattvist, samt for att halla undersokningen sa korrekt som
mojligt. Robson (2002) sager att folk som intervjuar kan reagera olika pa sina testdeltagare
beroende pd parternas egna kanslor, vilket kan resultera i en olik behandling och darfér bor
intervjuer undvikas.

For att underlatta for undersokningen valde vi, som tidigare namnt, att urvalsgruppen skulle besta
av personer som tillhérde samma aldersgrupp med liknande spelvanor. Darfor valde vi att fraga
vanner som passade in pa beskrivningen. Vannerna kiande darfor en av testledarna sedan tidigare.
Ett problem som kan komma med detta brukar kallas for bekvamlighetsurval (convenience
sampling). Light, Singer och Willet (1990) beskriver bekvamlighetsurval som en metod dir man
utgatt ifrn att ta testpersoner som funnits nira till hands, vilket eliminerar den slumpmaéssiga delen
av urvalet eftersom det finns personer som har storre chans att bli valda. Darfor kan inte
bekvamlighetsurval representera ett urval av en generell population, vilket kan leda till ett resultat
som inte ar opartiskt (Light, Singer & Willet, 1990). Robson (2002) beskriver denna urvalsmetod
som en utav de vanligaste sdtten att vilja urvalsgrupp, men ocksd en utav dem minst
tillfredsstéllande. I ett forsok att minska paverkan som vanskapsrelationerna hade pa testet, sag vi
till att den testledare som inte kinde deltagaren, var den som ledde testet.

Analysen av antalet misslyckanden for vara testdeltagare i spelprototyperna skulle visa sig vara
komplicerat, da ett hogt antal misslyckanden inte behover vara négot negativt. Karlsson (2017)
skriver att det inom psykologin finns en inlarningsmetod som kallas for forsok och misstag (trial
and error). Inom spel kan detta manifestera sig genom att en spelare tar sig framat, tack vare sina
tidigare misslyckade forsok. Att fa lara sig av sina misstag leder da till att det inte gar att dra ndgon
specifik slutsats baserat pa antalet ganger spelaren misslyckats. For att forsoka fa spelarna att vilja
lara sig av sina misstag behovdes en tillrackligt stor bestraffning som skulle gora att de undviker att
misslyckas och déarav forsoker prestera battre. I vara prototyper valde vi att deltagarna inte skulle
behova borja om fran borjan efter ett misstag, vilket hjdlpte deltagarna att se sina misslyckanden
som nagot larorikt samtidigt som det paverkar deras prestation negativt.

3.4 Etiska overvaganden

For att kunna genomféra en undersokning med forskningsprinciper finns det riktlinjer som behover
foljas om undersokningen skulle kunna utforas pa ett etiskt korrekt sitt. Dessa regler fokuserar mest
pa att skydda testpersonen mot orattvis behandling. Enligt Vetenskapsradet (2002) finns det fyra
regler som maéste f6ljas for att sdkerstélla att en undersékning har en god etisk grund.

Den forsta regeln ar att testledarna skall informera testpersonen om deras uppgift i projektet, beratta
detaljer som kan paverka deras villighet att delta, samt meddela att testet ar frivilligt och att personen
far avbryta om denne vill. Darfor hade vi en kort introduktion innan testdeltagaren fick paborja testet
och berittade for testdeltagaren att testet var anonymt, att deltagaren var fri att avbryta testet nar som
helst och hur testet skulle genomforas. Alla testdeltagare fick denna information i form av ett manus
som vi testledare muntligt 1aste upp for dem, eftersom vi ville att alla skulle f& samma forutsittningar
under experimentet.

Den andra regeln sédger att testpersonen behover ha ett samtycke om att delta i undersokningen, vilket
vi forsdakrade oss om genom att fraga testpersonerna bade innan de deltog och under introduktionen
av testet.
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I den tredje regeln star det att testpersonen har ratt att sjalv bestimma om, hur och pé vilka krav
denne skall medverka, samt att om denne vill avbryta, skall inte finnas nagra negativa pafoljder. Detta
informerades tydligt till vara testdeltagare under introduktionen av testet och att vi var 6ppna for
fragor och att testpersonen fick delta pa sina villkor. Vi bad dock testdeltagarna under introduktionen
att de skulle genomfora testet sa snabbt som mgjligt for att kunna mita prestationen och skillnaden
mellan vara prototyper. Det gjorde vi for att sikerstilla att testresultaten skulle ha god validitet. Vi
berittade ocksa att det inte skulle bli ndgon negativ pafoljd for testdeltagaren om den inte gjorde det.

Den sista regeln som Vetenskapsradet tar upp, ar att vid val av medverkan eller avbrott i studien skall
inte personen exponeras for nagon form utav press eller inflytande fran testledarna. Dessutom skall
det inte finnas nagra beroendeférhéallanden mellan testperson och testledare. I var undersokning
siktade vi pa att behandla véra testdeltagare med sa lite press och obehag som mojligt. Ett problem
som hade kunnat uppsta nir vi frdgade vinner om de ville delta i vara test, hade varit att personen da
kint en press att tacka ja till undersokningen, dven om den egentligen inte velat. Vogel (2011) skriver
att det finns en medfodd kinsla av att inte gora ens omgivning besviken. Att det darfor ar latt att ga
med pa saker en egentligen inte har tid eller energi till, sarskilt om en har fardigheterna som kravs for
att lyckas med det en blir ombedd att gora (Vogel, 2011). Nir vi fragade personer om de ville vara med
i var undersokning, behévde vi darfor vara forsiktiga och medvetna om att personer ibland tackar ja
aven om de inte kanner att de klarar det. Sa att vi inte omedvetet skulle raka pressa alla vara deltagare
till att delta.

Utover dessa regler finns det riktlinjer i en skrift fran All European Academics (ALLEA, 2018) som ger
en generell plan 6ver hur en undersokning skall hallas. ALLEA menar att forskare med néagra fa enkla
principer kan bedriva forskning med god forskningsetik. Principerna gar ut pa att forskningen skall
vara tillforlitlig, vara arlig d.v.s. Oppen och rittvis pa ett objektivt sdtt, ha respekt till ens
forskningskollegor, deltagare och omgivningen, samt ta sitt ansvar fran idéstadiet till det fardiga
resultatet.
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4 Projektbeskrivning

For att undersoka var fragestillning har vi for denna studie skapat tva spelprototyper: prototyp
ShakeOn och prototyp ShakeOff. Dessa prototyper utgar fran samma grundprototyp men har en
skillnad. ShakeOn anvinder sig av kameraskakningseffekter medan ShakeOff inte anvinder négra
former av kameraeffekter overhuvudtaget. Utvecklingen av grundprototypen skedde i programmet
Unity (2005) med hjilp av ett inbyggt verktyg som kallas Unity Collaborate som gav oss mdjligheten
att jobba tillsammans i samma projekt fran olika datorer 6ver en molntjanst. Anledningen till att vi
valde Unity som spelmotor var for att det ar en spelmotor vi bada hade tidigare kunskap inom samt
att det finns vildokumenterade uppslagsverk att soka i gillande programmet. Eftersom vi endast
undersokte spelares prestation bestod grafiken i spelet inte av nigot annat dn grundformer. Alltsa
former utan avancerade texturer, animationer och partikeleffekter. Inte heller ljudeffekter lades till i
spelet, just eftersom vi inte ville att andra faktorer dn just kameraskakningseffekter skulle paverka
spelarnas prestation.

Vi kommer forst ga in djupare pa de mekaniker och funktioner som ar gemensamma fér de bada
spelprototyperna och sedan avsluta detta kapitel med att visa hur vi implementerade
kameraskakningseffekterna i prototyp ShakeOn.

4.1 Artefakt

Den generella designen péa prototypen ar ett plattformsspel i 3D med forsta-personsperspektiv, diar
spelaren behover ta sig igenom flera korridor-liknande rum med olika hinder, for att sedan ta sig i
mal med sd mycket podng som mojligt. Korridorerna blir svarare och svarare for varje korridor som
spelaren tar sig igenom. For spelaren blir den frimsta utmaningen med prototyperna att ta sig
igenom korridorens olika hinder utan att réra vid de spetsiga taggarna som ibland finns pa golvet,
vaggarna eller fienderna som ror pa sig. Om spelaren tar sig igenom en korridor utan att nudda
nagon tagg, finns det efter varje korridor en gron plattform som sparar spelarens position da
spelaren landar pa den. Ror spelaren en tagg med sin spelkaraktar, dor karaktaren och spelaren far
borja om vid den senaste passerade grona sparplattformen. Spelaren ser spelviarlden genom ett
forstapersonsperspektiv och har ingen synlig spelkaraktir. Ett av ménga exempel pd spel i
forstapersonsperspektiv utan synlig avatar ar Counter-Strike: Global Offensive (2012) som kan ses i
figur 4c och 4d. I figur 4a och 4b visas det hur man ser spelvirlden niar man spelar en av
prototyperna. I figuren syns aven spelets poangsystem och antal ganger som spelarkaraktaren dott,
vilket vi kommer forklara mer i detalj senare i arbetet.
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Figur 4:
4a och 4b: Tva skarmbilder fran prototypen fran spelarens perspektiv vid startpositionen.

4c¢ och 4d: Skarmbilder fran spelet Counter-Strike: Global Offensive (2012) som likt var prototyp
ocksa saknar en synlig spelavatar nir man tittar ned.

4.1.1 Design av korridorer

For designen av spelprototypen valde vi att skapa en egen standardform for korridorerna sa att de
blev lika langa och breda. Det gjorde det lattare for oss att pussla ihop korridorerna till en hel bana.
Standardformen innebar att korridorerna passade ihop och vi bestamde att alla skulle innehalla en
sparplattform i borjan och i slutet som skulle befinna sig pa samma hojd. Det mojliggjorde att vi
kunde arbeta pa méanga olika korridorer samtidigt och sedan seriekoppla banorna nir vi kidnde oss
nojda med dem. Vi valde att vrida alla korridorer nar vi forenade dem. Det ledde till att varje
korridor blev som en enskild nivd dar spelaren bara behover fokusera pa en niva i taget. Spelaren
behover alltsa inte oroa sig 6ver vad som hander bortanfor nasta sparplattform utan kan koncentrera
sig pa det nuvarande hindret (se figur 5).

18



Figur 5: En skidrmbild fran programmet Unity pa en tidig version av banan uppifran. Banan bestar
av atta korridorer som kopplats samman for att bilda en oktagon.

Eftersom korridorerna bara har en utvidg, samt hinder som bara gar att klara at ett héll, undveks
problem sdsom forvirring 6ver vagval eller att spelaren skulle kunna ga vilse. Spelaren kan istallet
fokusera pa att ta sig fran start till mal pa sa kort tid som mojligt.

Mailet med dessa korridorer var att ha en 6kande svérighetsgrad som skulle matcha spelarens
okande skicklighet da denne lar sig mer om hur spelets mekaniker fungerar. Det hiar malet var viktigt
for oss, eftersom det representerar flow-kanalen som visar pa relationen mellan skicklighet och
utmaning (Csikszentmihalyi, 1990). Csikszentmihdlyi skriver som vi nimnt tidigare, att spelarens
utmaning behover matcha spelarens skicklighet for att kunna befinna sig i ett flowtillstand. Efter att
vi som utvecklare testat den sista korridoren gjorde vi flera dndringar till den. Forst kdnde vi att den
korridoren var for litt att ta sig igenom och saknade nya utmaningar. Eftersom denna korridor inte
langre erbjod négon ny utmaning storde den det flow vi upplevde nir vi kom dit. Vi tyckte darfor att
vi behovde oka svarighetsgraden, vilket ledde till att vi lade till en ny mekanik som spelaren skulle
behova bemastra: en hopplatta.

4.1.2 Hopplatta

Hopplattan i var prototyp, fungerar pa sa satt att om spelaren landar pa denna platta far spelaren en
extra skjuts uppat. Tilligget av hopplattan gav oss mdjligheten att vara mer kreativa med
korridorens utmaningar, samt gav spelarna ytterligare en mekanik att interagera med. Ett potentiellt
problem med att introducera nya mekaniker i slutet av vara spelprototyper var att spelaren behéver
veta precis vad den nya mekaniken gor utan att bli forvirrad. Enligt Goodwin (2016) kan nya
mekaniker skapa mycket frustration hos spelare som inte forstar hur mekaniken fungerar, vilket i sin
tur skulle kunna paverka prestationen hos vara testdeltagare. I figur 6a syns den forsta iterationen av
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hopplattan, vilket ar det lilafirgade golvet i den sista korridoren. Detta var en grop som spelaren
hoppade ner i for att sedan kunna studsa upp pa mallinjen. Var uppfattning var att denna iteration
av hopplattan inte erbjod tillrackligt med utmaning for spelaren och darfor gjordes hopplattan om.
Vi dndrade da designen pa hopplattan och designade en ny korridor som blev mer utmanande dar
hopplattan anvands flera ganger (se figur 6b).

e

Figur 6:
6a: Visar den dldre versionen av sista korridoren fran sidan som bara inneholl en hopplatta.
6b: Visar istillet den nya versionen av sista korridoren med méanga fler hopplattor an tidigare
version.

Ett stort problem med hopplattan, som uppméarksammades under vér egna testning som utfordes av
oss testledare, var att sjidlva studsen pa spelkaraktiren blev olika beroende pa vilken dator vi spelade
pa. Slutsatsen av testerna blev att detta hade med hardvara att gora. I funktionen som beraknade
kraften som spelaren skulle studsa ivdg med fanns det tidsberdkningar som var baserade pa hur
snabbt datorn hann skapa nasta bildruta (frame). For oss resulterade det i att spelkaraktiren
hoppade olika hogt pa olika datorer. Enligt Claypool och Claypool (2007) beror denna skillnad pa att
datorer med olika hirdvara och mjukvara kommer ha olika berakningstid for att generera bildrutor.
Vi var darfor tvungna att tinka om och undersoka ndrmare hur vi kunde kringga det problemet. For
att flytta spelarkaraktiren anviande vi en av tva inbyggda metoder i Unity som kan anvindas for att
forflytta spelarobjektet. Det visade sig att den metod vi anviant oss av erbjod ett storre utbud av
anvandarvanliga funktioner, men att den blev beroende av datorsystemets berdkningstid. Samma
problem som fanns i hopplattan fanns dven nar spelarkaraktiren hoppade eller om spelaren
roterade kameran. Vi beslutade darfor att gora om dessa funktioner och lyckades da 16sa deras
beroenden till antalet bildrutor som datorn lyckades skapa. (Se appendix A dar vi visar den
slutgiltiga koden for hopplattorna och appendix D for koden pa spelarens kamera och
spelarkaraktarens hopp).

4.1.3 Optimering
Ett problem som vi utvecklare upptiackte med upplagget av prototypens bana var att den blev for
stor. En for stor bana med méanga olika objekt som laddas in, behover ha kraftig hardvara for att
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kunna koras pa ett tillfredsstillande sitt, eftersom méanga objekt maste renderas samtidigt. Darfor
skapade vi en funktion for att optimera prototypen, i ett forsok att minska belastningen pa datorns
kapacitet. Denna optimeringsfunktion gor att bara de korridorer som spelaren kan se finns i
spelviarlden samtidigt. Eftersom spelaren inte har nigon anviandning av de sista korridorerna nar
denne befinner sig i den forsta korridoren, ar det onddigt att l4dgga prestanda pa att rendera dessa.
Exempelvis, om spelaren star pa startpositionen renderades dé bara den forsta, den andra och den
tredje korridoren. Innan spelaren gétt till sparplattformen mellan den forsta och andra korridoren
renderas korridor fyra in for att spelaren inte ska se néar skiftet sker. Figur 7 visar exempelbilder pa
hur korridorerna tas bort eller ldggs till beroende pa vart spelaren befinner sig i spelvirlden, och i
appendix B finns koden som hanterar korridoroptimeringen.

Spelarens siktlinje

Spelarens position

Figur 7: Tre skarmbilder tagna i spellaget i programmet unity. Bilderna visar hur manga korridorer
som finns i spelvarlden beroende pa spelarkaraktirens position.

4.1.4 Val av kontroller

Vi valde att anvidnda ett kontrollschema som &r vanligt for forstapersonsspel pa PC i var prototyp.
Cummings (2007) beskriver hur forstapersonsspel dr mycket mer populdra pa PC eftersom
anvandandet av tangentbord och datormus ger en bittre traffsikerhet dn vid anvindandet av en
vanlig handkontroller med joystick. Att anvdnda sig av ett enkelt kontrollschema kan gora att
kontrollerna upplevs naturliga for spelare, vilket kan leda till en okad kinsla av inlevelse
(Cummings, 2007). En annan positiv aspekt av att anvdnda ett vanligt kontrollschema ar att det
finns en chans att vana spelare redan har erfarenhet av dessa kontroller och darfor inte behover lara
sig nya kontroller for att spela vara prototyper. Da kan de lattare komma in i flow och fokusera pa att
prestera sa bra som mojligt istillet for att kimpa med att lara sig kontrollerna, eftersom de da redan
vet hur man styr sin spelkaraktar. Vi valde att anvinda samma kontroller som for spelet Quake
(1996) som enligt Cummings, var det spel som forst introducerade anviandandet av muspekaren for
att sikta. Figur 8 visar hur kontrollschemat for spelprototyperna ser ut, vilket presenteras for
spelaren i prototypernas huvudmeny.
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Figur 8: En skdarmbild tagen av startmenyn som visar vilka kontroller som spelprototypen anvinder
sig av.

4.1.5 Taggar

For att representera det som spelaren borde undvika, sasom att ga in i fiender eller ramla ner fran
plattformar, anviands spetsiga taggar. Att anvianda taggar for att representera fara i spel ar, och har
varit, vanligt inom dataspel genom tiderna. Ett tidigt exempel ar i spelet Prince of Persia (1989) dar
spelaren ser fillor i marken som taggarna kommer ut ur om spelaren gar nira dem (se figur 9). I
Unity (2005) finns det ett antal 3D-objekt som man vildigt latt kan skapa direkt i spelmotorn.
Taggar var tyvarr inte en av de former som fanns i den Unity version prototyperna skapades i och
darfor anviands ett skript som skapar koner beroende pa olika variabler som matas in, sdsom
exempelvis h6jd och radie (Kresse, 2012). Dessa taggar implementerades pa fiender, golv och vaggar
som dodar spelarkaraktdren vid beréring. Taggarna syns pa golvet i bilderna pa den 6vre raden i
figur 4 samt i figur 10 som visar hur prototypernas fiende ser ut.

Figur 9: Bild tagen fran spelet Prince of Persia (1989) dir spelaren har ramlat ner i ett par vassa
taggar.

4.1.6 Fiender

For att kunna anvianda oss utav kameraskakningar i den ena prototypen behovde det finnas en logik
bakom skakningarna. De behovde orsakas av nagonting, och darfor valde vi att ha med en form utav
fiende som forflyttar sig fram och tillbaka mellan tva viaggar for att kunna skapa en kollision mellan
vagg och fiende. Dar kunde vi dd implementera en kameraskakning nir fienden kolliderar for att
understryka objektets kraft. For att vara tydlig med att fienderna ar farliga for spelaren, placerade vi
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taggar runtom hela fiende-objektet. Fienden kan ses i figur 10a. Nar vi hade skapat en taggig fiende
observerades en stark liknelse mellan fienden i véran prototyp och en fiende som kallas Thwomp
fran spelet New Super Mario Bros. U (2012) som kan ses i figur 10b.

Figur 10: Visar liknelsen mellan en fiende (11a) fran vara spelprototyper och en Thwomp (11b) fran
spelet New Super Mario Bros. U (2012).

Efter att vi uppmirksammat denna liknelse undersoktes den redan vilkdnda fienden fran
Mario-spelen narmare. Thwomps forsoker hindra protagonisten i spelet genom att snabbt falla ner i
marken mot spelaren for att sedan dka tillbaks till sin ursprungsposition. Nar Thwompen da slar i
marken anvands en kameraskakning for att forstirka kinslan av Thwompens tyngd.
Kameraskakningsfunktionen har alltid varit en central del av denna typ av fiende, som sags forst i
spelet Super Mario Bros 3 (1988). Eftersom kameraskakningar ar centralt i denna undersokning kan
det varit en stor fordel for vara testdeltagare att var fiende liknar nagonting som redan ar kopplat till
kameraskakningar. Om testdeltagaren redan spelat spel med liknande fiender och skakningseffekter
kunde den erfarenheten skapa en tydlig koppling mellan vart kameraskakningseffekterna kommer
ifrdn och véara fiender. Att deltagaren vet vart skakningseffekterna pa kameran kommer ifran skulle
kunna gora det mer naturligt for denne att kameraskakningarna fanns med i prototypen, och darfor
oka inlevelsen.

4.1.7 Sparplattformar

Prototyperna ar, som tidigare namnt, uppbyggda av atta korridorer och vid varje ihopsatt korridor
finns en plattform dar spelarens framsteg sparas. Med framsteg menar vi att om spelarkaraktiaren
dor i en korridor, borjar spelaren om pa den senaste sparplattformen spelarkaraktiaren var i kontakt
med. I figur 5 syns dessa grona plattformar vid banans &atta horn. Sparplattformarna
implementerades for att minska frustration om spelaren skulle gora misstag i spelet. Med dessa
sparplattformar behover spelaren inte borja om fran borjan, vilket skapar mindre frustration 4n om
spelaren behover borja om varje gang. Williams (2018) skriver att spelare med ligre
skicklighetsniva, troligtvis kommer prestera siamre i ett spel och darfor uppleva mer frustration.
Enligt Williams uppstar kidnslan av frustration nir ett storningsmoment hindrar spelaren fran att
slutfora sitt mal. Genom att 1ata spelaren fa forsoka igen med den senaste korridoren istillet for att
borja om helt, later vi spelaren lira sig av sina misstag pa ett mer forlatande sétt. Att misslyckas ar
ett sitt spelare liar sig pa och leder i sin tur till ny kunskap, men det kan ocksa leda till frustration
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(Williams, 2018). Frustration dr nagot som vi ville undvika for att testdeltagaren skulle kunna
fokusera pa att prestera sa bra den kan i bada spelprototyperna, utan storningsmoment.

4.1.8 Anvandargranssnitt

Prototypen anvinde sig av sa lite anvandargranssnitt (UI) som mojligt. De element vi valde att ha
med &r: tvd menyer, en startmeny och en pausmeny, samt text i spelet som visar spelarens
nuvarande poing, antalet gdnger spelarkaraktiren dott, och om spelaren klarat spelet eller forlorat.
Poingsystemet (se figur 11) dr ett satt for oss att motivera spelaren att rora sig framét. Vi valde att
basera spelarens poiang pa hur ofta spelarens karaktar dott, hur snabbt spelaren tog sig igenom
banan, samt hur manga sparplattformar i banan som denne passerat. Spelarens poang borjar med en
startsumma som minskar med ett poang per sekund, med syftet att fa spelaren att forsoka skynda sig
igenom banan pa s kort tid som mojligt. Om spelarkaraktiren dor genom att kollidera med spikar,
antingen pa golvet eller fran nagon fiende, forlorar spelaren ytterligare poang. Poidngsystemet far
forhoppningsvis spelaren att vilja gora sitt basta genom att undvika att gora onodiga misstag. Om
spelaren springer forbi en sparplattform okar poangen for att ge spelaren fler chanser till nasta
korridor, samt for att visa att spelaren gjorde ndgonting bra och 6ka motivationen att fortsitta
framat.

Figur 11: En beskuren skiarmbild tagen i prototypen av spelarens poang och antal forsok som
visades uppe i det vinstra hornet for spelaren.

Det forsta som spelaren ser i prototypen ar startmenyn (se figur 12). Denna meny lades till for att
paminna spelaren om spelets kontroller och for att spelaren sjilv ska fa bestimma nar denne vill
borja spela. Att spelaren far starta spelprototypen sjilv ar bra eftersom spelarens poang minskar
direkt nar spelet startar. Darfor ar det extra viktigt att spelaren ar helt redo innan spelet borjar, for
att inte forlora tid och poédng. P4 startmenyn finns dven ett val for spelaren att avsluta spelet om
denne skulle vilja.
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START

CONTROLS,
MOVE W,ASD
LOOK AROUND ~ MOUSE
JUMP SPACE
PAUSE GAME ESCAPE

Figur 12: Skiarmbild tagen av startmenyn i spelprototypen som visades nar spelprototypen startats.

Eftersom spelarens poing minskar, bade fran att dennes karaktar détt och den passerade tiden, kan
detta resultera i att spelaren tillslut forlorar. Om poangen hamnar pa noll ar spelet 6ver och spelet
stannar, varpa spelaren uppmanas att forsoka igen (se figur 13a). Nar som helst under spelets giang
kan spelaren pausa spelet genom att trycka pa escape knappen, vilket tar upp pausmenyn som kan
ses i figur 13b. I pausmenyn kan spelaren vilja att fortsitta spela eller stanga av spelet om t.ex.
denne inte ldangre vill spela. Om spelaren klarade av att ta sig igenom hela spelet utan att poangen
hann bli noll, visas skarmen i figur 13c. Har visas ocksa spelarens slutpoing och antal ganger
spelarkaraktiren dog.

PAUSED GAME

YOU LOST

PRESS ESC TO TRY AGAIN

RESUME
Quit

Figur 13: Tre skiarmbilder som visar anvandargranssnittet fran prototypen i olika tillstand. 14a nar
man forlorat, 14b nir man pausat och 14¢ nar man vunnit.

4.1.9 Insamling av data
For att forsakra oss om att ingen data vi var intresserade av skulle ga forlorad under testet, skapade

vi en funktion som sparar viktig information om spelsessionen i ett textdokument. I figur 14 finns
det tre exempel pa hur dessa filer kan se ut efter tre olika exempeltest. Informationen sparas i ett
dokument som namnges utifrdn vilken prototyp som spelades samt det datum da prototypen
startades. I textfilen stir det hur mycket poédng spelaren fick, hur manga ganger spelkaraktiren dog,
hur léng tid spelaren tog péa sig, vilken korridor som spelaren sist var i samt av vilken anledning
spelet avslutades. Prototyperna kan avslutas pa tre sitt: att spelaren avslutar manuellt genom
pausmenyn, att spelaren tar sig i mal och vinner eller att spelarens poang blir noll och forlorar.
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PrototypeX_2020-04-01_0833 PrototypeY_2020-04-02_1045 PrototypeX_2020-04-03_1421
Score: 2235 Score: 2464 Score: ©

Deaths: 2 Deaths: 17 Deaths: 15

Time: 65 Time: 335 Time: 54

Corridor: 3 Corridor: 8 Corridor: 1

Reason: Quit Reason: Won Reason: Lost

Figur 14: Exempel pa hur den sparade informationen kan se ut efter tre olika fiktiva spelomgéngar
av prototyperna.

Genom att skapa en separat fil nar spelprototypen avslutas, kunde vi ga tillbaka och se pa resultaten
igen sen nir vi sammanstillde resultatet, vilket gav oss s mycket nodvandig information som
mojligt. Det gav ocksa oss testledare en mojlighet att samla in information utan att sjilva behova ta
tid, rdakna poang och antal forsok. Detta innebar att vi istéllet kunde ha en 6vergripande analys av
testen och notera eventuella avvikelser som skulle kunna paverka testresultaten. Vi testledare kunde
aven styra och lagga till mer datapunkter om vi vore intresserade av det. Skulle vi exempelvis tyckt
att det vore nodvandigt att rakna antalet hopp spelaren gjort i en spelsession, skulle textfilen kunna
ge oss den informationen utan att vi sjalva skulle behova rakna. Det finns dock nackdelar med att
bara forlita sig pa en datafil. Vi kunde exempelvis fa reda pa hur ménga ganger en spelarkaraktar
dog, men det var mycket svarare att fa reda pa varfor spelaren missade en plattform. Det skulle
kunna berott pa att vi skapat for svara hinder, att kontrollerna varit svara eller att vi inte sag att
testpersonen forsoker ta sig igenom spelet at fel hall. Vi behovde alltsa analysera spelsessionen och
vara uppmarksamma vid varje enskilt test, for att inte bara forlita oss pa datan fréan textfilen.

4.1.10 Kameraskakningseffekt

I en av vara prototyper som vi valde att kalla ShakeOn, implementerades en kameraeffekt som
skapar en form utav kameraskakning vid oOnskade tillfallen. I var prototyp uppstod dessa
skakningseffekter, som vi tidigare naimnt, nar fienderna i spelet kolliderade med nagonting. Denna
kameraskakningsfunktion skapades med hjilp av en guide fran Beig (2018) och ir en effektiv och
ateranviandbar funktion som kan implementeras pa olika sitt.

I programmet Unity fanns det en funktion, nar vi utvecklade prototypen, for att berdkna ett sa kallat
perlinbrus (perlin noise). Perlinbrus ar en algoritm for att framstilla stokastiska variabler vilket har
visat sig anvandbart linge inom datagrafik for att generera slumpmassiga och naturliga monster
(Perlin, 2002). I detta arbete anvindes det slumpmaéssiga monstret fran perlinbrus till att forflytta
kameran pa ett slumpartat sitt varje gang den skakas. Fran det genererade perlinbruset viljs x, y och
z-koordinater for att skapa en position i 3D rymden som kameran ror sig mot (se figur 15).
Beriakningen vi gjorde och hur vi anvande perlinbrus for att hitta dessa koordinater i kod, syns i figur
16.
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10

0

Figur 15: Perlinbrus som genererats i ett virde fran o till 10 med x- och y-axel. Vitt representerar
vardet 1 och svart representerar 0.

public Vector3 noise; // Initialize a 3D vector

noise.x = Mathf.PerlinNoise(noiseOffset.x, 0.0f); // Set vector x - coordinate
noise.y = Mathf.PerlinNoise(noiseOffset.y, ©.0f); // set vector y - coordinate
noise.z = Mathf.PerlinNoise(noiseOffset.z, ©.0f); // set vector z - coordinate

Figur 16: Kodstycke som representerar den slumpade vektorn for kameraskakningen. Forsta raden
deklarerar namnet for vektorn. Resterande rader ger en slumpad varde till x, y och z -koordinaten.

En stor anledning till att vi ville anvinda Beigs (2018) kameraskakningseffekt var att den ar valdigt
latt att styra och har flera inbyggda variabler. Variabler, som kan styra flera delar av sjilva
skakningen, t.ex. hur brett kameran ska flyttas, hur snabbt den ska flyttas mellan dessa punkter samt
hur den ska tona ut. Tack vare de justerbara variablerna ar det 1att att skapa en passande skakning
for var prototyp. Skakningen var tvungen att ge en stark effekt i prototypen, men inte heller for stark
da det finns en risk att effekten kan stora spelandet for testdeltagarna. Flera testkorningar kordes
med olika virden pa de olika variablerna innan en passande skakningseffekt valdes som
forhoppningsvis skulle mairkas av deltagarna. Som referens for att hitta en passande
kameraskakningseffekt jaimfordes var effekt mot effekterna som finns i spelet Super Mario 64
(1996). Vi utgick ocksa fran vara tidigare erfarenheter i kombination med denna referens, da vi
tidigare upplevt kameraskakningseffekter i olika filmer och spel. Pa grund av var tidigare kunskap
inom kameraskakningseffekter ar det inte en effekt som kidnns onaturlig for oss och vi utgick darfor
efter vara kanslor nar vi valde den slutgiltiga skakningseffekten.

Figur 17 visar vilka parametrar som kan styras: om skakningseffekten ska paverka kamerans position
eller rotation, amplituden av skakningen, frekvensen, hur linge skakningen pagar och hur effekten
ska tona ut.
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E Shale Transform Event @ 3 %
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Script " ShakeTransformEventData @
Target | Retation il
Amp 2 Amplitude
Freg 3 Freguency
Dur 1 Duration

Blend Over Time

Figur 17: Skdarmbild tagen i programmet Unity pa de styrbara variablerna for
kameraskakningseffekten.

4.2 Pilottest och korrigeringar

4.2.1 Utforande av pilottest

Pilottestet genomfordes 6ver internet i en kontrollerad miljé med hjalp av rost och videoprogrammet
Discord (2019). Testet utfordes pa tva personer. Testdeltagarna fick en genomgéng av vad studien
undersokte och vad som skulle handa under testet. Efter genomgangen fick testpersonerna ladda
ned prototyperna och svara pa den forsta delen av vart frigeformuliar i lugn och ro (se appendix C for
hela formuliret). Nar del ett av formularet var ifyllt fick testdeltagarna starta den forsta av de tva
prototyperna. Eftersom vi bara hade tva deltagare under denna pilotundersokning, spelade det inte
nagon roll vilken av prototyperna testdeltagarna borjade med, sd linge de borjade med olika.
Spelprototypen visade sig vara svarare for spelarna an vi hade véntat oss. Vart mal var att
testdeltagarna skulle ta sig igenom hela banan, men det skulle visa sig att ingen av testdeltagarna tog
sig till banans slut, vilket gjorde att vi inte kunde jamfora deras prestationer. Enligt deltagarna fran
pilottestet och véra analyser av spelsessionerna, var problemet att flera tidiga delar av
spelprototypen var alldeles for svira och bada testdeltagarna hade svarigheter att ta sig igenom de
forsta tre korridorerna. Darfor &ndrade vi svarighetsgraden infor det slutgiltiga testet genom att gora
om de forsta korridorerna for att spelaren skulle fa mer tid till att bekanta sig med kontrollerna och
spelets mekaniker. Vi gjorde dven banan liattare genom att gora hoppen kortare och hindren mer
overkomliga. Ndgot annat som observerades under pilottestet var att testdeltagarna inte hann
uppleva kameraskakningseffekterna eftersom de inte tog sig sa langt i prototypen. Fienderna med
dessa effekter pa kameran dok upp senare i prototyperna dn vad deltagarna klarade av att ta sig till.
Att hinna uppleva dessa kameraeffekter var extremt viktigt for denna studie eftersom det ar en del av
var fragestillning. For att kunna garantera att vara deltagare ska hinna uppleva vara
kameraskakningseffekter implementerade vi darfor fiender mycket tidigare och oftare, samtidigt
som de befann sig pa ett sikrare avstind fran spelarkaraktiren. Vara ambitioner var dven att
testdeltagarna skulle ta sig i mal nar de spelar. Det skulle ge oss mdjligheten att battre jamfora deras
tider mellan spelprototyperna, eftersom vi da visste att de tagit sig lika langt vid bada
spelomgangarna. Vi dndrade darfor poangsystemet sa att deltagaren inte forlorar lika mycket poang
om spelarkaraktaren dor som tidigare. Det, tillsammans med att korridorerna gjordes lattare,
resulterade i att prototyperna blev mer forlatande. Vi ville att vara deltagare skulle kunna lira sig av
sina misstag utan att bli for hart bestraffade. Misstag ar trots allt det sidtt som spelare lar sig ett spels
mekaniker pa (Williams, 2018).
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Efter att dndringarna till prototypernas bana genomforts fick pilottestdeltagarna spela igenom spelet
en gang till. Denna géng utan att mata deras prestation, eftersom ambitionen bara var att se till att
spelet inte fortfarande var for svart for att klara. Resultatet av den andra testsessionen var att bada
testdeltagarna klarade sig i mal, vilket tyder pa att spelet nu gick att klara aven om deltagarna inte
var utvecklare av prototypen och darfor vildigt bekanta med spelets mekaniker. Vi bedomde da att
den nya versionen av spelet kunde anviandas infor det slutgiltiga testet.

4.2.2 Andringar i artefakten

Eftersom spelprototypen var for svar for vara pilottestdeltagare, behovdes en traningsmiljo som vara
deltagare skulle kunna 6va pa innan de utférde sjdlva testet. Darfor valde vi att skapa en
traningsbana som deltagarna skulle spela innan de borjade med en av spelprototyperna. Forsta
iterationen av denna traningsbana var en 6ppen bana, dar deltagaren fritt skulle springa omkring
och forsoka lira sig spelets mekaniker (se figur 18). Banan hade hopplattor och ménga olika hinder i
olika svarighetsgrad dar vi hoppades att deltagarna sjidlva skulle forsoka utmana sig och av
nyfikenhet ta sig till nya platser i tridningsbanan. Deltagarna kunde inte forlora hir och skulle
spelarkaraktaren falla ned i taggarna sa borjade deltagaren om fran den grona plattformen i mitten.
Vi hoppades pa sé sitt kunna introducera deltagarna for alla de element som de senare skulle behova
uppleva i prototyperna. Nackdelen med att lata deltagarna sjalva utforska spelets mekaniker och
funktioner ar att inte alla testdeltagare skulle vara lika intresserade av samma saker. Vissa kanske
inte skulle testa att hoppa tillrackligt, lart sig anvianda hopplattorna, eller att ta sig 6ver de hinder
som kraver en viss niva av skicklighet. Det skulle resultera i att testdeltagarna hade haft olika
erfarenheter fran traningsbanan nir de vil genomfor experimentet, vilket vi ville undvika.

Figur 18: Tva bilder med olika perspektiv pa den forsta iterationen av traningsbanan som saknade
ett tydligt mal for testdeltagarna.

Vi skapade darfor en ny traningsbana dar maélet var att alla testdeltagare skulle fa samma
erfarenhetsniva innan de borjade spela prototyperna (se figur 19). Den nya traningsbanan sag istéllet
ut som en lite langre korridor dn de som skapats for prototyperna. Deltagarna ska alltsa ta sig fran
startpunkten till en maélplattform, precis som i sjdlva testet. Har behover deltagarna hoppa over
samma hinder, undvika samma fiender och far darfér en mer jimn erfarenhetsnivd nir de sen
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genomfor testet. Denna iteration av traningsbanan dr den som beskrivs i kapitel 3.3 och som sedan
anvandes i den har undersokningen.

Figur 19: Tva olika perspektiv pa den slutgiltiga traningsbanan som efterliknar de korridorer som
spelprototyperna var uppbyggda av.

Den storsta fordelen med den nya tridningsbanan var att den kunde anvindas for att maita
testdeltagarnas skicklighet innan de pabodrjade experimentet, eftersom det tidigare inte fanns ett
palitligt sdtt att mita testdeltagarnas skicklighet. Innan pilotstudien ville vi att testdeltagarna sjilva
skulle uppskatta sin egna erfarenhet inom forstapersonsspel i det frageformular som de skulle fylla i
innan testet. Baserat pa deras svar skulle vi darefter forsoka se till att de tva grupperna, med olika
spelordning av prototyperna, fick en sadan jaimn fordelning av skicklighet som mojligt. Efter att
testdeltagaren klarat traningsnivan fick de spela igenom samma traningsniva en gang till. Denna
gang pa tid och med instruktionen att forsoka klara den pa sa kort tid som mojligt. Nar vi da fatt reda
pa deras resultat kunde vi jaimfora det mot de andra deltagarnas prestationer i grupperna. Malet var
alltid att de tva olika spelordningsgrupperna skulle vara lika i antalet testpersoner och i
skicklighetsnivd. Tack vare den nya traningsbanan kunde vi nu forlita oss pa deras faktiska
prestation och jamfora den med de andra testdeltagarna, istillet for att forlita oss pa deltagarnas
egna uppskattning.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersokning

Undersokningen utfordes pa totalt 18 personer som vi testledare kidnde sedan tidigare. Alla dessa
personer kategoriserade sig sjdlva inom aldersgruppen 20-29 ar i frageformuliret, varav 16 av dessa
identifierade sig som man och tva som kvinnor. Majoriteten av urvalsgruppen fyllde i att de spelar
spel med tangentbord och mus mer dn sex timmar i veckan. Men det var en person i urvalet som
fyllde i det lagsta alternativet i formularet vilket var noll till tva timmar. Vi lyckades alltsé samla in
deltagare som passade de kriterier vi satt upp for studien. I kriterierna ville vi att testdeltagarna
skulle vara inom samma &ldersgrupp och att de skulle ha tidigare spelvana for att fa si jamlika
spelordninggrupper som mojligt. Tyvarr fick vi ett bortfall pa totalt tva testresultat, da tva deltagare
fastnade i sista korridoren av den ena prototypen. De fastnade p.g.a. en bugg med spelets hopplattor
som gjorde att de inte kunde ta sig framat eller bakét i banan, vilket resulterade i att de inte kunde
slutféra prototypen. Vi stod da infor tva val: antingen skulle vi tilldta deltagarna att fa spela om den
spelomgang de fastnade i, eller acceptera att dessa testdeltagares resultat inte langre gick att
anvianda. Hade de féatt spela om prototypen och vi anvént oss av deras resultat hade det inneburit att
de hade haft mer erfarenhet dn de andra deltagarna. Erfarenhet som skulle gett dem en stor fordel
nar de spelade och darfor ett missvisande resultat. Slutligen fick vi alltsa godkinda testresultat fran
16 testdeltagare som alla klarade spelprototyperna.

Innan genomforandet av testerna fick deltagarna forst en muntlig genomgéang dar vi testledare bad
dem gora sitt basta och att de skulle se till att vara sd ostorda som mgjligt under hela testet.
Genomgangen bestod av ett manus som vi ldste for alla deltagare, eftersom vi ville att alla deltagare
skulle f& samma information och diarfér samma forutsattningar. Sedan fick deltagarna fylla i den
forsta delen av frageformuléaret som var fokuserat pa deltagarens tidigare erfarenhet och information
som kan komma att paverka resultaten i testet. Direfter fick de spela traningsnivan och de bada
spelprototyperna. Nar testdeltagarna spelade spelprototypen anviande de sig av skarmdelning sa att
testledarna kunde: observera ifall ndgot problem uppstod, svara pa fragor, samt observera spelarnas
beteende. Efter att deltagarna var klara med spelprototypen blev de ombedda att skicka in de
textfiler som skapats innehéllande deras resultat pa spelprototypen. Dessa resultat majliggjorde
nodvandiga berdkningar for att kunna jamfora prestationen mellan spelarna. Avslutningsvis fick
deltagarna fylla i den sista delen av formuldret som innehéll fragor som var kopplade till sjidlva
spelupplevelsen.

5.1.1 Sortering av urvalsgrupper

Vi stridvade efter att ha ett sd jamforbart resultat som mojligt dar alla deltagare skulle fa samma
forutsattningar. Darfor delade vi in deltagarna i tva grupper, ShakeFirst och ShakeLast, som tidigare
namnt i kapitel 3.2. For att dela in deltagarna i dessa grupper bestdmde vi testledare oss for att folja
tva grundprinciper:

Den forsta principen var att grupperna skulle vara jamt fordelade med antalet deltagare. Det ville vi
ha eftersom resultatet frin den ena gruppen kommer att jamforas med resultatet frdn den andra.
Nar det ar fa testdeltagare i undersokningen har varje deltagares resultat en stérre paverkan pa det
slutgiltiga resultatet, 4n en undersokning med ménga deltagare. Det var darfor nédvandigt att se till
att antalet deltagare i grupperna som ska jaimforas med varandra var lika stora, eftersom vi bara
testade pa 18 personer.
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Den andra principen var att skickligheten hos deltagarna skulle vara sa jamn mellan grupperna som
det gick. Alltsa att medelskickligheten for grupperna lag ungefar pa samma niva. Testdeltagarna fick
darfor spela prototyperna i en specifik ordning baserat pa deras resultat fran traningsbanan.

Niar en deltagare spelat traningsnivan jamforde vi den tid det tog att klara nivdn mot de tidigare
deltagarnas resultat i de olika spelordningsgrupperna. Var det ett ojamnt antal mellan grupperna
ShakeFirst och ShakeLast, placerades testdeltagaren i den grupp med lagst antal deltagare enligt den
forsta regeln. Hade bada grupperna samma antal testdeltagare, placerades deltagaren i den grupp
vilket skulle resultera i ett sd lika medelvirde som mojligt mellan grupperna, enligt den andra
sorteringsprincipen. Med medelvirde menar vi medelvirdet pa den tiden det tog for alla
testdeltagare att klara traningsnivin. Om en deltagare exempelvis tog liangre tid pa sig att klara
traningsnivan, dn vad medelvardet for tiden att klara nivan var for bada grupperna, fick denne spela
prototyperna i samma ordning som den grupp med liagst medelviarde. Pa sa vis kunde vi 6ka den
gruppens medelvarde och fa en jamnare skicklighetsnivdi mellan spelordningsgrupperna. Detta
resulterade i en jamn skicklighetsniva mellan de tva grupperna som kan ses i tabell 1. Nar vi foljde de
tva sorteringsprinciperna blev skillnaden mellan gruppernas medelvirde 4,1 sekunder, vilket blev en
marginellt liten skillnad och grupperna hade darfor en si jamlik fordelning av skicklighet som
mojligt.

Tabell 1: Tiden det tog for de 16 testdeltagarna att klara traningsbanan.

43s 47
53s 30s
31s 31s
38s 31s
35S 41s
50s 625
31s 30s
54s 30s
Medel: 41,9 s | Medel: 37,8 s

5.1.2 Spelprototyperna

Under pilottestet av spelprototyperna markte vi att de hinder som fanns i korridorerna var for svéara,
vilket resulterade i att ingen av pilottestdeltagarna klarade prototyperna. Bortsett fran de tva
testdeltagarna som fastnade pa en hopplatta, klarade sig alla deltagare i studien sig i mal, vilket visar
pa att svarighetsgraden i korridorerna var bittre anpassad denna gang. Nar deltagarna borjade spela
uppmarksammade vi utvecklare ett par buggar som paverkade spelandet. Den forsta buggen var att
om spelaren gick framit och samtidigt holl ned knappen for att ga vinster eller hoger fick
spelarkaraktaren en hogre hastighet (Se figur 20).
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Figur 20: En representation av spelaren och om denne gar framéat samtidigt som hoger, vilket ger
en hastighet som ar ca 41% snabbare dn att bara ga rakt fram eller at hoger.

Att spelarkaraktiren kunde fa en hogre hastighet var nagot som uppmarksammades tidigt av en av
vara deltagare. Problemet var att ndgra testdeltagare redan hunnit genomfora testet med felet i
spelprototyperna. For att kunna sdkerstélla att alla deltagare skulle fa samma forutsattningar lat vi
bli att gora nagra andringar i koden for spelarkaraktiaren. Den andra buggen var den som oturligt
nog forstorde testet for tva av vara testdeltagare. Nar vi borjade utveckla spelprototyperna bestamde
vi att deltagarna inte skulle kunna styra sin spelkaraktar i luften. Om en spelarkaraktir exempelvis
lamnar en plattform i en riktning genom ett hopp eller ett fall, kan riktningen inte dndras.
Avsaknaden att kunna styra spelkaraktiren i luften tillsammans med hur hopplattorna var
uppbyggda, skapade tyvirr en situation dar spelarkaraktiren kunde fastna pa dem. Hopplattorna
knuffar spelarkaraktiren rakt upp om de kommer i kontakt med varandra, vilket betyder att om
spelarkaraktiren inte har ndgon annan riktning an rakt ned nar de mots, kommer spelarens karaktar
studsa rakt upp och ned for alltid.

5.1.3 Resultat

I detta delkapitel kommer vi visa de viktigaste datapunkterna som hjilper oss svara pa var
fragestillning om vilken paverkan kameraskakningseffekter har pa en spelares prestation i spel.
Forst visas den tid det tog for deltagarna att klara de olika prototyperna och den procentuella
forbattring mellan den andra spelprototypen de spelade och den forsta (se tabell 2). Eftersom
deltagarna spelade tva prototyper med exakt samma korridorer och hinder forvantade vi oss en
forbattring hos vara deltagare oavsett vilken ordning de spelade prototyperna. Resultatet pa denna
studie hade ett antal mgjliga utfall, som vi tidigare ndmnt i kapitel 3.3. Om det inte var nagon
skillnad mellan gruppernas forbattring kunde vi pekat pa det utfall vi kallar for Utfall IP. Fanns det
diaremot en skillnad mellan grupperna, skulle det antingen kunna bero pé att kameraeffekterna hade
en positiv paverkan pa deltagarnas prestation (Utfall P+) eller en negativ paverkan (Utfall P-). Om
spelordningsgruppen ShakeFirst hade haft en lagre forbattringsprocent dn ShakeLast skulle det
pekat pa Utfall P+, eftersom prestationen frin ShakeFirst gruppen hoéjdes redan under forsta
spelomgangen. Darfor skulle forbattringsprocenten mot resultatet i spelomgéng tva vara liagre for
den gruppen. Hade det istillet varit ordningsgruppen ShakeLast som haft lagre forbattringsprocent
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an ShakeFirst skulle detta pekat pa Utfall P-, eftersom de spelat prototypen med
kameraskakningseffekter sist vilket sdnkte deras prestation under andra spelomgangen. Vi
forvantade oss att alla deltagare skulle prestera battre i den andra prototypen de spelade p.g.a.
inlarning och darfor valde vi att jamfora forbattringen mellan den forsta och andra spelomgéngen.

I tabell 3 visas de sammanstillda vardena vi tog ut for att jamfora de olika grupperna som helheter. I
figur 21 visas gruppernas medelvirden pa forbattringen och dven medelforbattringen hos alla
deltagare i form av ett stapeldiagram.

Tabell 2: Tiden det tog for testdeltagarna (T1-T18) att klara spelprototyperna samt hur mycket
forbattring det blev mellan spelomgangarna.

ShakeOn |ShakeOff ShakeOn |ShakeOff
- Tid Tid |Férbittring - Tid Tid |Férbittring
T1 1170 646 44,79% T2 515 224 56,50%
Ts 482 261 45,85% T3 804 315 60,82%
T 530 168 68,30% T4 437 143 67,28%
To 289 546 -88,93% T8 515 334 35,15%
T11 787 341 56,67% T10 407 225 44,72%
T15 682 184 73,02% T12 1191 208 82,54%
T17 660 233 64,70% T13 625 474 24,16%
T18 449 334 25,61% T16 330 251 23,04%
T14 (bortfall] - - - 'T6 (bortfall) - - -

Tabell 3: Jamforelse av forbattringen for tiden det tog att klara spelprototypen mellan de olika
spelordningsgrupperna och alla deltagare.

[Shakoris [ St | 111
Medelforbittring 36,25% 49,39% 42,82%
Medianforbittring 51,26% 50,61% 51,18%
Varians 24.44% 3,89% 14,16%
Standardavvikelse 49.44% 19,72% 37,63%
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Figur 21: Gruppernas medelviarden som visar hur mycket snabbare deltagarna var i den andra
spelprototypen jamfort med den forsta de spelade.

5.2 Analys

Vid forsta anblicken sig det ut som att gruppen som spelade i ordningen ShakeLast presterade
13,14% battre dn ordningsgruppen ShakeFirst (se figur 21). Det ar en relativt stor 6kning, som for oss
forst sag ut att peka pa utfallet P+, alltsa att kameraskakningseffekterna hade en positiv paverkan pa
deltagarnas prestation. En positiv paverkan som indikerar att personerna med spelordningen
ShakeLast, presterat battre under andra spelomgéngen adn gruppen ShakeFirst. Den enda skillnaden
mellan prototyperna var kameraskakningseffekterna, darfor trodde vi att effekterna hade en positiv
paverkan pa deltagarna, eftersom det sdg ut att f& dem att prestera battre. Men det skulle visa sig
vara en annan anledning till detta utfall. P4 grund av att deltagarna for testet rekryterades med hjalp
av testledarnas bekantskap var det manga av deltagarna som kidnde varandra. Nagot som i sin tur
gjorde att det var ménga deltagare som upplevde att de ville prestera sa bra de bara kunde, eftersom
de ville vara bast bland deltagarna som de kénde. Att deltagarna ville gora sitt biasta under speltesten
var precis det vi ville eftersom vi ville kunna mata prestationen mellan alla deltagare pa ett
jamforbart sitt.

Tyvarr fanns det dven daliga aspekter med att forsoka prestera sa bra man bara kan bland personer
man kédnner. Precis som i studien av Meng et al. (2016) dar de fick en storre spridning mellan
prestationerna hos sina deltagare som upplevde flow, fick dven vi en stor spridning pa resultatet i
den ena gruppen. Meng et al. skriver att de trodde att deras testdeltagare presterade simre pa grund
av den nervositet de kiande i och med att utmaningen de stod infor i experimentet matchade deras
skicklighet. Likt Meng et al.s experiment hade vi en testdeltagare (T9) som presterade simre under
den andra spelprototypen. Innan testet skapade vi en hypotes om att alla vara deltagare skulle
prestera bittre under den andra spelomgéngen, eftersom de da redan klarat banan en gang tidigare.
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Att det inte blev sa i vart fall berodde nog pa en kombination av nervositet och prestationsangest,
eftersom deltagaren inte ville f4 ett samre resultat dn sina vanner som ocksa genomforde testet.
Angelidis et al. (2019) skriver att vi manniskor kan uppleva prestationsangest nar vi har en uppgift
som kraver att vi gor vart basta och dar resultatet ar viktigt for oss. Angelidis skriver att manga
studenter far underként pa viktiga examinationer pa grund av prestationsangest, dven om de har
tillrackligt med kunskap for att klara examinationen egentligen. Prestationsingest resulterar alltsa i
forsamrad prestation (Angelidis, 2019). Innan testet informerade vi deltagarna om att testresultaten
skulle vara helt anonyma och att den individuella prestationen skulle jamféras anonymt mellan
andra deltagare. Det gjorde vi for att forsoka minska oron av att gora daligt ifran sig hos deltagarna.
Vi var bara ute efter skillnaden pa den individuella prestationen och darfor kunde ingen deltagare
gora ett daligt resultat. Alla resultat var for oss bra resultat, s linge deltagarna gjorde sitt basta
genom hela speltestet. Problemet var att deltagarna som var vinner med varandra visste om att de
andra skulle genomfora testet. De hade darfor planer pa att berdtta for varandra hur de hade
presterat sen nar alla hade genomfort testet, vilket paverkade prestationen negativt.

Innan testet hade vi, som tidigare namnt, skapat oss en hypotes om att spelare som hamnar i ett flow
ocksd kommer prestera battre. Den hypotesen baserade vi pa de egenskaper som Csikszentmihalyi
(1990) beskriver behovs for att hamna i ett flow och Anderson (1976) som liknar relationen mellan
stress och prestation som ett upp och nedvint U. Csikszentmihalyi skriver att dessa egenskaper for
att hamna i ett flow ar: en utmanande aktivitet som krdver skicklighet, forenandet mellan handling
och medvetandet, tydliga mal och daterkoppling, koncentrera sig pa aktiviteten, ha kontroll 6ver
sitt agerande, forlora sin sjdlvmedvetenhet och slutligen uppleva tiden annorlunda. Dessa
egenskaper forknippar vi med egenskaper som ocksd borde oka en persons prestation. Att
exempelvis vara koncentrerad pa en utmanande uppgift med tydligt mal och glémma sina vardagliga
bekymmer borde enligt var hypotes bidra till 6kad prestation. I figur 22 visas en férening som vi
skapade for att visa pa denna koppling som vi gjort mellan Yerkes-Dodsons lag (1908), Anderson och
Csikszentmihalyis flowkanal. Det nya diagrammet visar att om utmaningen sjunker eller blir for stor,
kommer prestationen sjunka och vi kommer forlora vart flow.
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Figur 22: Ett ssmmansatt diagram dar vi forenat tva grafer som visar var hypotes kring flow och
prestation.

Om vi skulle plocka bort resultatet frdn den testdeltagare (T9) som upplevde prestationséngest och
gora en ny jamforelse mellan deltagarna i de olika spelordningsgrupperna kan vi se att resultatet ar
mycket jaimnare mellan dem. I figur 23 nedan kan vi se att resultatet for ShakeFirst-gruppen, som
testdeltagare T9 tillhorde, ckade sitt medelvarde for forbattringen mellan den andra och forsta
prototypen fran 36,25% till 54.13%. D4 hamnar medelvirdena for grupperna mycket narmare
varandra och det blir tydligt att skillnaden mellan spelordningsgrupperna och alla deltagare i testet
blir mycket mindre. I tabell 4 kan vi se det nya medelviardet, medianen, variansen och
standardavvikelsen for de olika grupperna. Eftersom det nya resultaten ar sa lika varandra med bara
ca 5% skillnad, betyder det att vi inte med sidkerhet kan se nagon avgorande skillnad mellan
spelprototyperna och deltagarnas prestation, med eller utan kameraskakningseffekter. Darfor pekar
resultatet snarare pa Utfall IP, som betyder att kameraskakningseffekterna inte péaverkade
prestationen. Hade vi haft ett storre antal testpersoner skulle slutresultatet inte paverkas lika mycket
av en deltagares avvikande testresultat och samtidigt hade det 6kat resultatets trovardighet. Det ar
inte heller klargjort om det kan ha varit for starka kameraskakningseffekter i prototypen ShakeOn,
eller om den inneholl for svaga skakningseffekter for att gora nagon skillnad pa deltagarnas
prestation. Ett satt for att ta reda pad om effekterna var markbara hade varit att ha med en fraga i
frageformuldret dar testdeltagarna sjalva far berdtta om de visste vad det var for skillnad mellan
prototyperna. Genom en sadan fraga hade vi kunnat se om testdeltagarna markte av
kameraskakningeffekterna. Ytterligare ett sidtt som hade hjalp oss fa reda pa om kameraeffekterna
paverkade deltagarna vore om vi under pilotstudien, undersokt flera olika nivder av
skakningseffekter for att se vilken som var den mest passande. Tyvirr var detta ndgonting vi
testledare kom pa allt for sent for att kunna implementera i var studie.

37
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Figur 23: Nya medelvirden 6ver forbattringsprocenten mellan den andra spelprototypen och den
forsta for spelordningsgrupperna, jamfort med alla deltagare utom testdeltagare T9.

Tabell 4: De nya viardena utan testdeltagare T9 i ShakeFirst-gruppen for de olika
spelordningsgrupperna.

[ Shakerivt [Shatitast| AL
Medelforbittring 54,13% 49,39% 51,60%
Medianforbittring 56,67% 50,61% 56,50%
Varians 5,55% 3,89% 4,66%
Standardavvikelse 23,55% 19,71% 21,59%

I frageformularet, som deltagarna fick fylla i nar de hade spelat klart bada spelprototyperna, stillde
vi fragor som var kopplade till flow och inlevelse. Fragorna var inspirerade fran studien av Jennet et
al. (2008) och p.g.a. var undersoknings begriansade resurser valde vi ut 14 fragor som kunde
anvandas for att, pa ett approximativt satt, mata hur mycket kéanslor kopplade till inlevelse vara
deltagare upplevde. Flow, ar som tidigare beskrivet i kapitel 2.1.1 en extremare form av inlevelse, och
genom att mata deltagarnas inlevelse kan vi avgora vilken grupp som var narmast ett flowtillstand.
Vi ville se om spelordningsgruppernas inlevelseniva skulle skilja sig at och om det hade kunna
paverkat deras prestation. I tabell 5 syns svaren frdn de ordningsgrupper som deltagarna blev
indelade i jamforda med varandra. Svaren representeras av poang fran o-5 dir en 0:a representerar
svaret vet ej, medan en 5:a motsvarar svaret som ar mest kopplat till flow. De enskilda fragorna
kunde fa en maxpoing pa 40 om alla deltagarna i gruppen svarade att de holl med pastaendet som
leder till mer inlevelse. Genom att summera poiangen i formulédret kan man urskilja vilken grupp som
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fatt hogst totalsumma i formuldret och darfor upplevt mer kinslor kopplade till inlevelse, 4n den
andra gruppen, vilket skulle kan ha paverkat deras prestation.

Tabell 5: Sammanlagd poéang for frigeformulirets fragor kopplade till inlevelse och flow.

1 35 36
2 34 360
3 36 38
4 29 28
5 28 32
6 30 28
7 39 37
8 29 33
9 40 40
10 33 35
11 31 22
12 29 33
13 38 38
14 21 35
Summa 452 471

Svaren fran de bada grupperna skiljer sig vildigt lite at och fran totalpodngen, som skulle hjilpa oss
att uppskattningsvis peka pa om en grupp upplevt mer kéanslor kopplade till flow och inlevelse, gar
det inte att dra nigra avgorande slutsatser kring vilken grupp som varit narmare ett flowtillstand.
ShakeLast-gruppen, som spelade prototypen med kameraskakningseffekterna sist, svarade hogre pa
de fragor som handlade om att anstrdnga sig, att vara fokuserad och anvidnda spelets kontroller pa
ett naturligt satt. Bada grupperna svarade att kontrollerna var liatta att forstd och att den
spelprototyp som de spelade andra gangen gick snabbare dn den forsta prototypen. Med undantaget
for testdeltagare T9 i ShakeFirst-gruppen, som fick en lingre tid och tva deltagare i ShakeLast
gruppen som inte visste vilken prototyp de var snabbast i.

I var studie bestod urvalsgruppen till stor del utav méan (ca 90%). I studier som dessa dar vi
undersoker nagontings paverkan pa oss minniskor idr det valdigt viktigt att kunna representera
befolkningen pé ett rattvist sitt. Eftersom vi i varan studie stravade efter att ha en urvalsgrupp som
tidigare spelat spel kan den befolkningen som vi forsoker representera i denna studie ses som alla
som spelar spel. Men dven denna del av befolkningen ar inte korrekt representerad i var studie,
eftersom det enligt en studie av Bosmans och Maskell (2012), ar 2012 var ca 47% av svenska kvinnor
som spelade spel. Det visar att vi fatt ett resultat som inte rittvist kan representera befolkningen
m.h.a. var urvalsgrupp dar vi bara har en minimal andel kvinnor. I den undersékningen var dock
ocksad mobilspel och andra typer av videospel inrdknade. Om vi fokuserar pa bara forsta-persons spel
pa dator, ar indelningen i USA enligt McDaniel (2016), 66% man och 34% kvinnor. Detta ger var
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slutgiltiga indelning en béattre grund for att representera den mélgrupp vi ar intresserade av, men det
blev dndé inte helt motsvarade verkligheten. En battre representation men fortfarande langt ifrén att
vara tillfredsstéllande.

Nar Robson (2002) tar upp sexism inom forskning namner han androcentrism vilket betyder att se
varlden fran ett manligt perspektiv. Ett exempel pa detta som Robson tar upp ar test som skapas och
utfors pa bara man men resultaten anses passande for hela befolkningen, &ven kvinnor. Det ar darfor
valdigt viktigt att inte dra négra slutsater frdn sina resultat om man inte representerat hela
befolkningen i sin studie. I denna undersokning kommer resultaten fran ca 90% man, vilket medfor
att det inte gar att siga om kameraskakningseffekter paverkar alla spelare i befolkningens prestation
eller inte.

Nu nér vi genomfort studien och sett resultaten fran experimentet, finns det ett par saker som vi
hade gjort annorlunda om vi hade fatt chansen. Det forsta hade varit att tilligna mer tid till sluttestet
for att kunna hantera en storre urvalsgrupp. En storre mangd testdeltagare hade gett oss ett resultat
dir de individuella prestationerna paverkat gruppernas resultat mindre. D& hade vi ocksa velat att
alla testdeltagare skulle fi spela spelprototypen ShakeOff ett par ginger dagen innan deras
slutgiltiga test tillsammans med oss, for att sikerstilla att alla far lika mycket erfarenhet och vila.
Om vi hade gjort s, hade inlarningens paverkan pa forbattringsprocenten troligtvis varit mindre hos
deltagarna, eftersom deltagarnas prestationsokning baserat pa inlarning minskar efter varje gang de
spelar prototypen. Hade deltagarna dessutom fatt spela igenom spelet en dag tidigare skulle vi vetat
om de hade klarat av att ta sig i mal. Att ta sig i mal betyder att svarighetsgraden inte var for svar for
deltagaren, vilket hade visat om deltagaren varit en lamplig kandidat for att genomfora sluttestet. Da
hade vi dven haft mer data att basera deltagarnas skicklighet pa, vilket skulle kunnat skapat jamnare
grupper om vi dven da skulle folja de riktlinjer vi anvéant oss av. Dessa riktlinjer beskrivs i detalj i
kapitel 5.1.1. Jamn skicklighet mellan grupperna ar en forutsattning for att kunna jamfora resultaten
pa ett siatt diar det blir svart att hitta ndgon annan forklaring pa resultatet, dn just
kameraskakningseffekterna.

I en sddant scenario dar vi hade latit deltagarna spela den ena prototypen vid ett tidigare tillfalle
hade vi dven #dndrat pa spelordningen for deltagarna pa det slutgiltiga testet. Istillet for att ha tva
grupper som bada spelar ShakeOn och ShakeOff prototyperna, hade den ena gruppen kunna spelat
ShakeOff prototypen tva ganger. Resultatet fran den gruppen skulle visat pa hur mycket prestationen
okade mellan deltagarna bara genom den traning och erfarenhet de fatt fran att ha spelat prototypen
tidigare. Det hade gett oss ett resultat som visar hur mycket forbattring vi hade kunnat forvinta oss
fran deltagarna, och d& hade vi kunnat ta reda pa om ShakeOn prototypen okar, sinker eller inte
paverkar deltagarnas prestation. Det resultat vi nu har fran var undersokning handlar mer om hur
bra deltagarna var pa att minnas spelets bana och hur snabbliarda de var, d&n hur stor paverkan
kameraskakningseffekterna hade pa deras prestation. Vi kunde istéllet se att nistan alla i var studie
presterade bittre andra giangen de spelade prototyperna, oavsett om kameraskakningseffekterna var
aktiverade eller inte. Alltsd verkar inte skakningseffekterna pd kameran ha nigon paverkan pa
prestationen, enligt Utfall IP. Nagot som vi diaremot lyckades se i resultaten fran var undersokning
ar att prestationsdngest verkar paverkar prestationen. Vi trodde inte innan testet att var insamlade
data skulle kunna stirka Angelidis et al.s (2019) pastaende om att prestationsangest sanker
prestationen.
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5.3 Slutsatser

Baserat pa de resultat vi har samlat in genom denna unders6kning gar det inte att tillforlitligt sdga
om kameraskakningseffekter paverkar spelares prestationer. Vart resultat pekar pa utfall (Utfall IP),
som liknar det resultat Hicks et al. (2019) kom fram till i deras genomgaende studie, dar de jamforde
spelares prestation i spel som innehdll spelpoleringselemet eller spelifiering. Dar kom Hicks et al.
fram till att spelpoleringseffekter inte hade nigon paverkan pa spelarnas prestationer, men att
spelarna foredrog att spela spel med dessa element aktiverade. De avslutade sin studie med att
uppmana till vidare forskning men da for andra spelplattformar dn VR. Vart resultat gar i linje med
deras eftersom vi inte heller kunde pavisa att spelpoleringseffekter hade nédgon paverkan pa vara
testdeltagares prestation. Meng et al. (2016) undersokte om flow paverkade spelares prestation i spel
och kom fram till att spelare som befann sig i flow kunde prestera bade béttre och siamre 4n om de
inte upplevde flow. Meng et al. strivade efter att alla testdeltagare i sin studie skulle hamna i ett
flow, men det visade sig, i och med den 6kade utmaningen som kravdes for att deras deltagarna
skulle hamna i ett flow, att vissa testdeltagare blev nervosa och gjorde misstag de annars inte skulle
gjort. Aven detta resultat dr forenligt med resultatet frin var studie. Kravet att testdeltagarna skulle
gora sitt basta, tillsammans med att vissa av testdeltagarna kidnde varandra, skapade en maétbar
prestationsangest hos en av vara testdeltagare som paverkade dennes prestation negativt, likt det
resultat som Meng et al. fick. I formuléret svarade majoriteten av vara deltagare att de holl med pa
de pastdenden som handlar om de element som enligt Csikszentmihalyi (1990) behovs for att
uppleva flow, eftersom fragornas poing niarmar sig maxpoingen (se tabell 5). Det ar fortfarande
svart att siga om de upplevde flow eller inte under spelandet eftersom vi inte fraigade dem om det
rakt ut. Problemet med att friga deltagarna om de upplevt flow ar att det skulle vara svart att veta
om deras uppfattning av vad flow dr, 4r samma som definitionen av Csikszentmihalyi som vi
anvander i denna studie. Men baserat pa svaren fran fragorna i formularet som handlar om inlevelse
kan vi antyda att deltagarna dtminstone upplevde kénslor som kan kopplas till inlevelse och flow,
vilket var ett mal som vi stravade efter under utvecklingen av spelprototyperna.

Vér fragestillning nar vi borjade arbeta med denna studie var:

>  Vilken péverkan kan specifika spelpoleringseffekter, sisom kameraskakningar, ha pa en
spelares prestation i ett spel?

For att battre kunna svara pa var fragestillning skulle vi behova dtgérda de brister testet hade med
urvalsgruppen for testdeltagare och &ndra strukturen och metoden for genomférandet av
experimentet. Resultatet fran var undersokning visar trots allt att den koppling vi gjort mellan
Andersons (1976) studie om stress och prestation, och Csikszentmihalyis (1990) flow-teori ar skalig.
Kopplingen vi gjort i figur 22 innebar att en for svar utmaning leder till 6kad stress, vilket i sin tur
sanker prestationen. Skulle utmaningen daremot vara for enkel jamfort med skickligheten, skulle det
gora att man inte heller upplever flow p.g.a. att stressniva blir for lag, vilket ocksd gor att
prestationen sjunker. Vart resultat tillsammans med resultatet fran Meng et al. pekar bada pa att
pafrestning i form av nervositet eller prestationsidngest, sinker prestationen for spelare, vilket
overensstimmer med Angelidis et al.s (2019) resultat.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Denna studie inleddes med fragestallningen:

> Vilken péverkan kan specifika spelpoleringseffekter, sisom kameraskakningar, ha pa en
spelares prestation i ett spel?

For att s tillfredsstillande som mgjligt kunna svara pa denna fraga har vi utformat ett omfattande
bakgrundskapitel for undersokningen. De dmnen vi valde att 14sa mer om som var relevanta for var
fragestillning, var Csikszentmihalyis (1990) om flow-teorin, Swinks (2008) arbete om spelkinsla,
Andersons (1976) studie om sambandet mellan stress och prestation, samt Sweetser och Wyeth
(2005) som tillampar flow i spel. Som ett resultat av de efterforskningar vi gjort utvecklade vi en
metod for att kunna hitta ett svar pa var fragestillning. Metoden bestod av att skapa en spelprototyp
med tva olika versioner av samma bana som vi kallade for ShakeOn och ShakeOff. Malet med
banorna var att jamfora spelarnas egna prestationer mellan prototyperna for att se om de skiljde sig
at. Banorna sag darfor exakt lika ut och bestod av langa korridorer som hade samma hinder och
fiender i sig. Det enda som skiljde dessa olika versioner at var att i den ena fanns det en kameraeffekt
som skakade kameran nir fienderna i spelet kolliderade med viaggen/golvet. Eftersom det enda som
skiljde banorna at var kameraskakningseffekten, hoppades vi kunna hitta ett svar pad om
kameraskakningar har nagon paverkan pa spelares prestation. For att kunna mita en 6kning av
personlig prestation var det viktigt att vara spelare presterade sid bra som mojligt i bada
spelomgangarna. Darfor utformades spelet till att matcha en spelares 6kande skicklighet med en
liknande konstant 6kande svarighetsgrad for varje korridor, sa att spelaren alltid var tvungen att
gora sitt basta.

I undersokningen som genomfordes deltog 18 personer som delades in i tva grupper. Indelningen
baserades pa antalet medlemmar i grupperna och deras prestationer i spelets traningsniva. Malet var
att kunna se vilken skillnad kameraskakningseffekterna hade pa spelarnas prestation och darfor fick
deltagarna spela prototyperna i tva olika ordningsfoljder. For att resultaten skulle kunna jamforas pa
ett jamforbart satt ville vi att grupperna skulle vara sa jamna som mdjligt i bade antal deltagare och
deltagarnas skicklighet. Deras skicklighet mittes genom en traningsbana som deltagarna fick spela
tva génger. Forsta gangen for att ldra sig kontrollerna, och sedan en géng till fast denna gang pa tid
for att mata deras skicklighet. Tva av dessa 18 deltagare resulterade i ett bortfall p.g.a. datafel i
prototypen som borde identifierats innan undersokningen med hjalp av mer testning fran
testledarnas sida.

Undersokningen gav inga tydliga resultat som visar pa om kameraskakningar har nagon paverkan pa
prestation i enlighet med ett av de tre mdjliga utfall testet hade (Utfall IP). Den skillnad vi tydligt
kunde se i resultaten mellan spelomgangarna, var en prestationsokning i den andra prototypen
deltagarna spelade. Prestationsokningen berodde pa deltagarnas inlarningsférmaga och den tidigare
kunskap som de fitt frdn forsta versionen de spelat och paverkades inte jamforbart av
kameraskakningseffekterna. I ett enstaka fall kunde man tydligt se att andra aspekter #n
skakningseffekterna pa kameran, sasom prestationsidngest, forsimrade prestationen.
Prestationsangest var nagot vi last om i en tidigare studie under uppbyggnaden av bakgrundskapitlet
men dnda inte lyckades forhindra. For att kunna dra nagra slutsatser kring vart resultat gillande
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kameraskakningar kopplat till prestation, hade urvalsmetoden behovt dndras och utférandet av
experimentet goras om, sa att andra orsaker till prestationsokningarna inte tog allt for stor plats i
slutresultatet.

6.2 Diskussion

Resultatet fran var studie ar valdigt likt de resultat vi hittat i andra studier som haft liknande
fragestallningar (Hicks et al., 2019; Meng et al., 2016). Meng et al. genomforde en studie dir de sag
att prestationer hos deltagare som stills infér en utmanande situation, kan bade ¢ka eller minska.
Deras hypotes kring varfor vissa presterade simre i deras experiment var att det troligtvis berodde
pa nervositet. Eftersom vi genomforde en undersokning dir vi behovde maéta testdeltagarnas
prestationer, bad vi varje deltagare innan de borjade spela att gora sitt basta. Det, i kombination med
att deltagarna delade sina datorskdrmar med oss sé att vi kunde se nir de spelade och att vissa av
deltagarna kiande varandra, gjorde nog att deltagarnas nervositet 6kade. Hiar kunde vi gjort vissa
forbattringar for att forsoka siakerstilla att deltagarna skulle kunna gora sitt basta samtidigt som de
upplever si lite prestationsangest som mdjligt. Angelidis et al.s (2019) skriver att mellan 10 - 40
procent av alla studenter upplever nigon form av angest vid test, vilket betyder att manga av vara
deltagare sikert upplevde liknande kanslor dven om det inte syntes deras resultat. Eftersom nistan
alla deltagare forbattrade sina resultat under andra spelomgangen i vart experiment, ar det svart att
se vilka som upplevde kinslor kopplade till prestationsangest. I det fallet vi tydligt kunde se att
deltagaren (T9) presterade simre andra gangen, sa deltagaren till oss efter testet att hen upplevt
prestationsangest och att det berodde pé att hen ville vara snabbare dn sina vinner. Hade vi sagt till
testdeltagarna att de inte fick beratta for ndgon om att de skulle genomfora testet hade det kanske
gatt att forebygga en stor paverkande faktor till prestationsangesten. I alla fall for den testdeltagare
vi nu kunde se den negativa paverkan av prestationsangesten pa. Innan de sociala restriktionerna
tradde i kraft frdn Folkhilsomyndigheten (HSLF-FS 2020:12) p.g.a. den radande coronapandemin
var planen att utfora testerna pa studenter som befann sig pa Hogskolan i Skovde. Hade vi kunnat
genomfort testerna i en lokal pa hogskolan som planerat och inte behovt dndra metoden for
experimentet hade deltagarna inte varit nira vinner med varandra och testledarna. Nagot som
borde siankt risken for att deltagarna skulle uppleva prestationsingest och darfér paverka resultatet
mindre.

Hicks et al. (2019) undersokte om spelares prestation paverkas av spelpoleringseffekter likt var
studie. I deras artikel skriver de att spelare foredrar att spela spel med effekter som forbattrar
spelkidnslan, men att effekterna inte verkar paverka spelarnas prestation. Vart resultat visar pa ett
liknande resultat eftersom vi inte heller kunde pavisa nagon avgorande skillnad mellan deltagarnas
prestationer i vara olika spelprototyper. Tyvarr finns det manga saker vi hade velat dndra kring var
metod innan resultatet kan ges en god validitet. Dessa dndringar hade kunnat gjort att vi fatt ett
tydligare svar pa hur mycket prestationen paverkas av just kameraskakningseffekterna, snarare an
hur mycket béattre spelarna blev efter forsta spelomgéangen. Att vart resultat pekar mot samma
resultat som i experimentet av Hicks et al. visar pa att vi, med lite mer tid for denna studie och med
de erfarenheter vi fatt, 4r nira att kunna bidra till forskningen kring prestation och spelkinsla. I alla
fall bidra med resultat som har god validitet. For att kunna bista forskningen kring amnet med sa
mycket information som mgjligt frin denna studie, har vi valt att presentera de resultat vi samlat in i
form av radata. Aven om resultaten i sig inte siger s mycket kring sambandet mellan prestation och
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spelpoleringseffekter, kan de som viljer att fortsdtta forska om dmnet, ta vid med vart resultat i
atanke.

Under analysen av resultatet upplevde vi att urvalsgruppens storlek var en begransning for oss nar vi
skulle fa fram ett givande resultat. Men nar vi sen jaimforde var studies deltagarantal med andra
studier, som anvénts som killor i bakgrundskapitlet i denna studie, verkar det som antalet deltagare
inte var det storsta problemet med vir metod. En av de studier som vi hittade flera likheter i
resultatet med, visade sig ha ungefar lika ménga testdeltagare som véran studie (Meng et al., 2016).
Tva andra studier vi anviant oss av i bakgrundskapitlet hade ungefar dubbelt s& manga deltagare
(Hicks et al., 2019; Jennet et al., 2008). En 16sning som vi hade kunnat tillimpa vore att 6ka vara
urvalsgrupper till det dubbla sé varje delgrupp hamnar pa 18 deltagare. Da hade skillnaden for de
enskilda prestationerna hos deltagarna paverkat de sammanslagna slutresultaten mindre. I 6vrigt ar
det stora problemet inte antalet deltagare i var undersokning, utan snarare metoden vi anviande for
att komma fram till resultatet. Det ar viktigt att ha en metod som &r applicerbar pa en mindre
urvalsgrupp. Hade vi fatt gora om testet med den kunskap vi nu fatt efter detta test, skulle vi
fokuserat mer pa vad de deltagare vi samlat in kunnat ge oss, istillet for att fokusera pa att ha en stor
urvalsgrupp. D4 hade vi kunnat lidgga mer tid pa for att lata dem lara sig spelet nagon dag innan
sjalva undersokningen, vilket borde minska den matbara forbattring deltagarna hade mellan bada
spelomgangarna. De skulle da redan veta hur banan i prototyperna sig ut och alla eventuella
skillnader mellan gruppernas prestation skulle bero pa négot annat dn deras inldrningsférméga av
spelet. Skillnaden mellan inlevelse och flow var enligt Jennet et al. att det krdavs en utmaning som
matchar deltagarens skicklighet (se kapitel 2.1.1). Det var darfor viktigt att se till att prototypernas
svarighetsgrad inte var for svar eller for latt. Svarighetsgraden pa banan i prototyperna, d.v.s.
utmaningen, uppfattades av deltagarna som att den passade deras skicklighetsniva, eftersom alla
utom tva deltagare instimde med det pastaendet i frageformuliret (se figur 24). De tva som svarade
att de inte holl med pastdendet svarade att de inte visste. Alla deltagarna holl &ven med pastidendet
om att prototyperna var utmanande, vilket ar en forutsiattning for flow (se figur 24).

Jag upplevde att spelet passade min skicklighetsniva Nér jag spelade tyckte jag att spelen var utmanande.

ShakeFirst: Shakelast: ShakeFirst: ShakeLast:

’h

@ Instammer inte alls

@ Instimmer lite
Instdmmer

@ Instammer mycket

@ Instdmmer i hég grad

® Vetg

e ¢

Figur 24: Visar att deltagarnas skicklighetsnivan uppfattades passa prototypernas svarighetsgrad.

De riktlinjer som vi valde att folja under testet gillande forskningsetik som beskrivs i kapitel 3.4, gav
oss mdjligheten att se till att testet utfordes pa ett korrekt sitt. De negativa aspekter kring etiken for
var studie, som vi behovde ta extra hiansyn till, var bl.a. att inte utsatta testpersoner for situationer
dem inte gatt med p&, missbruka deras personliga data eller krinka dem i ndgon form. For att
motverka dessa negativa aspekter forsokte vi vara medvetna om vad som bidrar till en oetisk studie
enligt Vetenskapsradet (2002) samt att informera deltagarna om deras rittigheter innan varje
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experiment. Vi forsikrade darfor alla testdeltagare om att de fick avsluta testet nar som helst, och
informerade dem om att testet var anonymt och att vi inte skulle anvanda deras data pa ett olampligt
sétt. Tidigare i denna studie har vi diskuterat stress och hur det kan paverka en persons prestation,
men nagot vi inte ndmnt dr att stress kan upplevas som en obehaglig kinsla i for stora mangder
(Swaminathan & Rajkumar, 2013). Vi bad vara testdeltagare att prestera sa bra som mgjligt, vilket
kan ha forsatt dem i en stressande situation. En stressande situation som ocksa forstarks av att vi
testledare observerade hela deras spelsession och prestation. Ett fall som vi ocksa diskuterat mycket
i denna studie var fallet da en testdeltagare upplevde prestationsangest. Om deltagaren upplevde sa
pass mycket angest att denne presterade simre, kanske hen hade velat avbryta testet. Men istéllet for
att avbryta experimentet fortsatte deltagaren p.g.a. att hen hade en bendgenhet att fullgora testet da
hen kiande en av testledarna vil. Hade vi haft en urvalsmetod som minskat effekterna av detta
bekanskapsberoende kanske testdeltagarnas risk att uppleva prestationsangest ocksa minskat,
eftersom de da inte visste vilka de var som utférde testet.

6.3 Framtida arbete

Att vi inte fick nagot avgorande resultat i denna studie beror nog, som tidigare niamnt, pa
insamlandet av urvalsgruppen och genomférandet av metoden. For att kunna kolla pa hur stor
paverkan spelpoleringseffekter hade pé spelare valde vi att bara ha med en poleringseffekt i
spelprototyperna. Eftersom vi inte kunde utldsa nagon skillnad mellan prestationen hos den grupp
som forst spelade med kameraskakningseffekterna och den utan, vore det lampligt att lagga till fler
element for att 6ka spelkdnslan i den ena prototypen. Det kan ha varit en for liten skillnad mellan
prototyperna for att kunna mata nagon avvikelse hos deltagarnas prestation. Darfor skulle det vara
intressant for oss att testa att exempelvis lagga till: partikeleffekter, kameraskakningar och ljud i den
ena spelprototypen, eftersom det inte skulle dndra pa spelets mekaniker men samtidigt oka
spelkianslan (Walther & Larsen, 2019).

Aven om vi hade haft mer tid pa oss for att utveckla studien och lagt till fler spelpoleringseffekter for
att Oka spelkidnslan i spelet, hade metoden for experimentet behovt dndras. I en Kkortsiktig
fortsiattning pa denna studie hade kanske resultaten varit intressanta att tolka fran andra perspektiv
an just prestation och spelkidnsla. Men eftersom resultaten i denna studie inte visar pa mycket
validitet gentemot fragestillningen hade vi dven behovt dndra pa metoden. I ett mer ldngsiktigt
perspektiv hade vi kunnat utforma en grundligare metod for att mita prestation, som skulle kunna
stirka testresultatets validitet, samt jobba vidare med studiens bakgrund for att battre kunna svara
pa studiens fragestillning.

Nar vi laste om spelkinsla, spelpoleringseffekter och flow inom spel, markte vi att det var manga
begrepp och koncept inom spelutveckling som inte var val definierade. Dessa definitioner bestod
mestadels av termer och koncept fran forskare och spelutvecklare, t.ex. Swink (2008), som genom
sina ar som speldesigner, undersokt vad spelkinsla inneburit for honom. Ingen av den forskning vi
hittat har lyckats pavisa nagot samband mellan prestation och spelpoleringseffekter. Att kunna
genomfora en sadan studie och sprida resultaten vidare hade varit till samhaillelig nytta for
spelutvecklare som vill att deras spelare ska prestera sa bra som mojligt. Hade resultatet fran denna
studie kunnat pavisa att element for 0kad spelkinsla sanker eller hgjer spelares prestation, hade den
informationen exempelvis varit vardefull for de som utvecklar spel inom e-sport. Inom e-sport ar det
viktigt att spelarna presterar sa bra som mgjligt och diarfor borde inte spelen hindra spelarna i sina
prestationer genom fér mycket eller for lite spelpoleringseffekter. Om man istéillet fokuserar pa
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nagot annat dn just resultatet i var studie, kan det forekomma fordelar som framjar samhallet
kopplade till vara diskussioner omkring prestationsangest, och hur det kan forekomma bland
speltest. Detta skulle kunna vara till nytta for andra forskare som vill utfora test pa ett etiskt satt men
anda kunna undersoka stress och prestation. Det dr dven viktigt att forskare ar medvetna om det
okande beroendeforhallandet som uppstar genom att utfora tester pa sina vanner och den paverkan
det kan ha pa deltagarna som valt att delta. Med vara misstag och de diskussioner som vi tagit upp
kan vi forhoppningsvis ge ett perspektiv pa dessa situationer, vilket kan hjalpa framtida forskning
inom spelutveckling. Genom de definitioner vi valt att anvdnda oss av i denna studie hoppas vi
kunna bidra till samhallet genom att hjilpa spelutvecklare och forskare inom spelutveckling att fa en
gemensam grund att std pa. En gemensam grund som gynnar diskussionen om spel, hur de ar
uppbyggda och hur de paverkar spelares prestationer, vilket i slutindan kan leda till fler spel som
kianns bra att spela.
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Appendix A

Den slutgiltiga funktionen for hopplattan som kors nar spelaren traffar en hopplatta och som inte
langre dr beroende pa datorsystemets bilder per sekund (frames).

public class PlayerJumppad : MonoBehaviour{

// Function that is called on when the player collides with a jump pad gameobject
private void OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit other){

if (other.gameObject.tag == "Jumppad"){ // 1f the player collides with an object with the jumppad tag.
pm.isGr‘ounded = tr‘ue; // Ground the player to enable the jump if the player jumped onto the jumppad.
pm.IsJumping = true; // Tell the player movement script that the player now is jumping.
pm.velocity.y = of; // Reset the velocity for the next jump.
if (pm.isGr‘ounded == tr‘ue){ // If the player is grounded apply the jumpforce and gravity to the player and move over time
pm.velocity.y += Mathf.Sqrt(-other.gameObject.GetComponent<Jumppad>().jumpMultiplier *
pm.gravity);
cc.Move(pm.velocity * Time.deltaTime);
}
pm.isGr‘ounded = False; // Tell the player movement script that the player no longer is grounded.
}
}
}




Appendix B

Tva script som hanterar optimeringen av vilka korridorer som ar aktiva i spelviarlden samtidigt.

public class PlayerScript : MonoBehaviour { // Attached to the player gameobject.

// If the player touches a collider with the tag “Optimizer”. Optimize corridors.
if (other.gameObject.CompareTag("Optimizer"))
{corridorRemover.OptimizeCorridors(other.gameObject);}

public class CorridorRemover : MonoBehaviour { // Attached to the gamehandler gameobject.

private List<GameObject> corridorList; // Initializing a list for the corridor gameobjects.

private List<GameObject> optimizerTriggerList; // Initializing a list for the different optimizer
gameobjects.

private int playerCorridor; // Represents the corridor ID in which the player is.

void Start() { // Built in Unity function that runs when the program starts.
// Add every corridor and optimizer trigger gameobject to the list and sort it by name.
corridorList = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Corridor").0OrderBy(go => go.name).ToList();
optimizerTriggerList = GameObject.FindGameObjectsWithTag("Optimizer").OrderBy(go => go.name).TolList();
... // ExampleSortedList = new List<GameObject> {1Corridor, 2Corridor, 3Corridor, ...};

}

public void OptimizeCorridors(GameObject _optimizerGO){ // Takes the optimizer gameobject and deactivates the
corridors that won’t be visible from the corridor the player is in, to prevent them from being rendered
unnecessarily.
if (corridorList.Count < 3) {return;} // If there is less than 3 corridors in total, do not bother
optimizing.
int corridor = 0; // Initialize the int that represents which corridor the player is
in.
int listlLength = corridorList.Count(); // Set the listLength to the amount of corridors in the scene.
// Go through the optimizerTriggerList and check which element the optimizer the player collided has in the
list. Store the element i value in corridor.
for(int 1 = @; i < listLength; i++) {
if(_optimizerGO == optimizerTriggerList[i]) corridor = i;
}
// Go through the list of corridors, if the difference is greater than 2 between the element the player is
in and the corridors element in the list. Disable that gameobject. Otherwise enable it.
for(int i = 0; i < listlLength; i++) {
if (Mathf.Abs(corridor - i) > 2) corridorList[i].SetActive(false);
else corridorList[i].SetActive(true);
¥
// For readability for us humans, add 1 to the corridor element. (If the player is in the first corridor,
element @ in the list, it read 1 instead).
playerCorridor = corridor + 1;

}




Appendix C

Frageformularet som testdeltagarna fick fylla i innan och efter testandet av prototyperna. Den
forsta delen av formularet fylldes i innan och den andra delen av formularet fylldes i efteréat. I fraga
7 menas prototyp X som den med kameraskakningar och prototyp Y som den utan

kameraskakningar.

Test:

Vilkommen till en undersdkning som gér ut pa att mata en spelares prestation mellan tva
olika spelprototyper.

Malet i de bada spelprototyperna &r att ta sig igenom ett antal korridorer pa sa kort tid som
majligt. Spelaren samlar podng genom att klara en korridor, men se upp, podngen minskar
hela tiden och om spelarens karaktar trdffas av ndgot vasst. Skulle spelarens podng hamna
pa noll sa frlorar spelaren och testet dr avslutat.

Innan ni far spela kommer ett antal frgor som &r nddvéandiga for att vi som testledare ska
kunna jdmfora testresultaten fran de tva spelprototyperna. Efter den fdrsta delen av
formularet kommer ni fa spela en traningsbana s ni far lara er spelets kontroller. Mar ni
kanner er bekvama med kontrollerna kommer ni att spela om samma tréningsbana fast
denna géng pa tid. Detta dr for att vi som undersdker behdver veta ungefér vart ni ligger till
skicklighetsmassigt.

Efter traning och skicklighetsbedémningen far ni spela tva spelprototyper dér vi kommer
meddela vilken prototyp ni ska bérja med. N&r ni spelat igenom bada prototyperna sa far ni
ga vidare till andra delen av testformulret.

Har ni ndgra fragor sa tveka inte pa att lyfta dem till era testledare sa hjélper dem er vidare.
Glém inte bort att ni sjélvklart far avsluta testet nar ni villl

*Obligatorisk

1. Vilket kén har du? Med kén menar vi kdnsidentitet, alltsa det kén du sjalv kinner
dig som. *

Markera endast en oval.

) Kvinna
_-_.. Man
") Ickebinar
) Annat alternativ
) Osdker

) Vill ej svara

2. Hur gammal &r du? *
Markera endast en oval.

)10-19
) 20-29
1 30-39
) 40-49
) 50-59

) 60+

3. Har du tidigare spelat Forsta-persons spel? *

Markera endast en oval.

— Ja

 Nej

Vet g

4. Kan du ndmna nagra av dessa?

5. Hur manga timmar i veckan spelar du dataspel? (med tangentbord och mus) *

Markera endast en oval.

) Inte alls
~ ) 0-2 timmar
| 2-6 timmar
) 6-10 timmar

) mer &n 10 timmar

6. Kan du uppskatta din skicklighetsniva inom férstapersons spel? *

Markera endast en oval,

Inte alls skicklig Mycket skicklig

Starta spelprototypen!

Mu &r det dags kéra tréningsb | Friga dina
G4 inte vidare i formuldret innan du genomfart speltestet!

Under speltestet ar det viktigt att du férsoker ditt basta for att kunna prestera sé bra du kan fran barjan sa att vi
kan jamfara din prestation mellan de bada testprototyperna.

hur du ska gé tillviga.

Nedan kommer ett antal frigor relaterat till din upplevelse att ha spelat
spelprototyperna.

Efter
speltesten



Vilken spelprototyp spelade du forst? * 10.  Hur kande du nar du spelade spelprototyperna? *

Vinligen svara pé foljande fragor genom att klicka i siffran som motsvarar hur ni nu kiinner efter att ha

Markera endast en oval.

spelat bida prototyperna.

o Markera endast en oval per rad.
Oy 1 Inte 2 6: Vet
() Inte spelat nagon prototyp &n. alls & & Valdigt i
rmycket
Hur mycket skulle du séga
att du anstrangde dig for = — — — ) —
Vilken prototyp kinde du att du presterade bést i? * att klara spelen pa sadan = = < = s
kort tid som maéjligt?
Markera endast en oval.
Hur fokuserad var du nar LS — P . — -y
G ) { ( ) )
) Prototyp X du spelade spelen? i < ‘- —rt — R
. mbatypr | vilken utstrackning hall
() Min prestation kandes lika bra i bada spelen din - ] - 4 O )
() vetej uppmérksamhet?
| vilken utstrackning var du
medveten om att du som
person befann dig i den =) ) ) G B O
Vilken av prototyperna X eller Y tog kortast tid att klara? * verkliga virlden under
tiden du spelade?
Markera endast en oval.
— I vilken utstrackning skulle
[ Prototyp X du siga att du gilladeatt () ) [ . ] D)

) Prototyp ¥

() BAda gick lika fort

) Vet gj

spela spelen?




11.  Tastélining till fljande pastaenden: * 12.  Hur storinlevelse upplevde du nar du spelade? *
Markera endast en oval per rad. Markera endast en oval.

Instammer Instdmmer Instdmmer Instdmmer Instdmmer 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10

3 i 2 SR Vet gf
inte alls lite delvis mycket i hig grad ] 5 =
Ingen inlevelse ; : ) Myeket inlevelse

Nir jag spelade
glémde jag mina — : —
vardagliga Q- (A | S0, ) ) (@)

bekymmer. 13.  lvilken utstrackning skulle du séga spelen passade din skicklighetsniva? *

4o Markera endast en oval.
Jag kdnde ndgon

géng att jag 1 2 3 4 5
behdvde pausa
spelet och kolla e
vad som hinde

omkring mig.

Spelet var for latt Spelet var for svart

Nar jag spelade 14.  Hur mycket skulle du saga att du gillade att spela spelen? *
var spelet det P Y . Y )y (_'] Markera endast en oval,

enda jag brydde e — — — - =
e 1 3 ® K B

Kontrollerna var Y — P = — f’ﬁ . Inte alls Valdigt mycket.
|&tta att forsta. ~ — QU _/ e 9

NEr jag spelade

kidndes

kontrollerna sa

naturliga att jag ' ) O ') O D)
slutade ténka pa

att behéva

anvanda dem.

15.  Om du fick lagga till nagot, ta bort nagot eller foréndra nagot i spelet, vad skulle
det vara?

Nir jag spelade

oroade jag mig

fiér om jag skulle D) D i, ) (D) D
forlora eller

vinna.

Nar jag spelade

tyckte jag att —
spelen var —
utmanande.

U

)
8
8

Nar jag spelade
kdnde jag mig -
motiverad att -
slutfdra spelet.

0
)
L)
)
)

.
\
L

Jag upplevde att
spelet passade —
min R,
skicklighetsniva?

L

f:
[
.'L’_‘.
[
e




Appendix D

Den slutgiltiga koden for de funktioner som inte ldngre var paverkade av antalet bilder per sekund
som datorsystemet klarade av att generera. Den forsta rutan visar hoppfunktionen pa
spelarkaraktiren. Den andra rutan visar funktionen for muspekaren pa spelarens kamera.

// Function attached to the player that every frame calculates the movement and jump speed of the player.

public class PlayerMovement : MonoBehaviour{

if (isGr‘ounded){ // Check if the player is grounded since we don’t want to be able to steer in the air.

isJump = -False; // If we are grounded we are not jumping anymore
VElOCity.y = @‘F; // Stop the velocity up or down.
float ver‘tInput = Input.GetAxis("Ver‘tical“); // Collect the forwards and backwards input: W & S keys

float hor‘izInput = Input.GetAxis("Hor‘izontal"); // Collect the sideways input: A & D keys

forwardMovement = transform.forward * vertInput; // Add the input to the transform vector forward.
rightMovement = transform.right * horizInput; // Add the input to the transform vector right.
Vector3 move = (forwardMovement + rightMovement); // Add them together and move the character

controller.Move(move * Time.deltaTime * movementSpeed); // Move the character controller over time, with a movement
speed multiplier

if (Input.GetKeyDown(jumpKey) && isGrounded){ // Check if the player is grounded and presses the Space key
velocity.y += Mathf.Sqrt(-jumpHeight * gravity); // add the jumpheight and gravity to the Y-velocity
isJump = true; // Now we are jumping and no longer grounded.
isGrounded = false;

}

velocity.y += gr‘avity * Time.deltaTime * mass; // Add the mass, time and gravity to the velocity.

contr‘oller‘.Move(velocity * Time.deltaTime); // Finally move the character controller over time.

// Function attached to the player that rotates the camera or character game object with the movement of the mouse.
public class MouselLook : MonoBehaviour{
float mouseX
float mouseY

Input.GetAxis("Mouse X") * mouseSens * ©.0125f; // collect the mouse input on the X-axis.
Input.GetAxis("Mouse Y") * mouseSens * ©.0125f; // collect the mouse input on the Y-axis.

yRO't -= mouseY; // Subtract the mouse input. Adding the mouse input would make the camera inverted.
yRO't = Mathf.Clamp(yRot, -9@‘F, 9@1:); // Limit the camera from over rotating and turning upside down.

transform.localRotation = Quaternion.Euler(yRot, ©f, Of); // Rotate the camera up or down.

playerBody.Rotate(Vector3.up * mouseX); // when rotating along the X-axis turn, rotate the player to keep the forward
vector in the player movement script to always be in the same direction as the camera.




