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Sammanfattning

Detta arbete undersoker hur spelare paverkas av olika former av abstrakta beloningar
i dataspel for att prestera sd bra som mgjligt. Forstudier har gjorts for att ta reda pa
av vilka anledningar spelare samarbetar och hur samarbete har anvants inom
datorspel. Darefter utférdes en undersokning dar testpersoner fick spela ett enkelt
spel i vilket man ska samarbeta for att ta sig igenom en korridor med dérrar och
knappar. Testdeltagare delades in i tva grupper som med olika metoder belonades
med poidng, antingen som en grupp eller individuellt. Sdsom undersokningen
utfordes ar underlaget for litet for att man ska kunna komma fram till ndgra konkreta
svar baserade pa resultaten men de testomgangar som utfordes tyder pa att den
metod som gav individuella poidng till spelarna var den bidsta med ett battre
medelresultat. Ett fortsatt arbete skulle behova vara mer kvalitativt i dess insamlande
av data for att svara pa fragor om spelares motivation.

Nyckelord: Samarbete, dataspel, poang, beloningar.
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1 Introduktion

Den hir rapporten tar upp frigan om hur spelare paverkas av individuella beloningar i en
situation dar samarbete kridvs. Manga dataspel har olika former av samarbete som ett
centralt tema i sitt game play. Spelare kan idag hitta dataspel som tar spelaren igenom
narrativa aventyr tillsammans med en annan spelare, pussel som kriaver samarbete mellan
flera spelare eller ger spelare uppdrag att tillsammans oOverleva situationer sa linge som
mojligt. Populariteten hos dessa spel har okat kraftigt den senaste tiden i och med
kritikerhyllade och storsiljande spel som till exempel Left 4 Dead (Valve, 2008) eller Gears of
War 3 (Epic Games, 2011).

Vetenskapliga artiklar som exempelvis The Sources of Cooperation (Engelen, 2008) och
Competition versus Cooperation: Some experimental evidence (Canegallo m.fl. 2008) av
Canegallo m.fl. menar att spelare, niar individuella beloningar erhills och en stark
konkurrens finns, hellre satsar pa egoistiska handlingar for att 6ka den egna vinsten.
Daremot ar det tydligt att manniskor har en stark drift att samarbeta, ndgot som ofta kan ses
i vardagssituationer.

Fragan som undersoks i detta arbete dr hur spelares prestation paverkas i en
samarbetssituation dir beloningen ar abstrakt och icke-verklig, till exempel poidng i dataspel
och for att besvara denna fraga utvecklades ett kort spel.

En undersokning utfordes med hjilp av 28 frivilliga deltagare frdn dataspelsutvecklings-
programmet i Hogskolan i Skovde. Testdeltagarna delades in i tva grupper dar den ena
gruppen fick en version av spelet som introducerade individuella podngbeloningar baserade
pa spelarnas prestationer. Den andra gruppen fick spela spelet med bara en totalméngd av
poang som gavs till bdda spelarna som en grupp.



2 Bakgrund

“Ingen man &r en 0.” skrev den engelske filosofen John Donne (1624). "Helvetet dr andra
manniskor.” skrev fransmannen Jean-Paul Sartre (1944). Manniskor ar genom tiderna kinda
som flockdjur, vi har samarbetat for att 6verleva och vidareutvecklas, for att ta oss forbi
hinder som ingen ensam minniska kan besegra. Trots detta sa verkar det alltid finnas nagot
som gor att vi vill std over vira medmaéanniskor och visa oss battre dn andra genom téavling.
Detta kapitel gar igenom bakgrunden till denna undersokning och sammanfattar olika
vetenskapliga artiklar som skulle kunna hjilpa att forklara till resultatet av undersokningen.

Samarbete och tdvlande ar tva viktiga faktorer i det moderna samhaillet. Vart samarbete gor
att vi kan Overvinna hinder som forhindrar utveckling genom exempelvis organisation.
Tavling kan vara en metod som bevisar vilken process, produkt eller manniska som ar béattre
lampad for nagot 4n nagon annan. Den allménna beteckningen av orden ar, enligt Wikipedia
som beskriver samarbete som “the process of working or acting together. In its simplest
form it involves things working in harmony, side by side, while in its more complicated
forms, it can involve something as complex as the inner workings of a human being or even
the social patterns of a nation” (Wikipedia, 2012) och tivling som “a contest between
individuals, groups, animals, etc. for territory, a niche, or a location of resources. It arises
whenever at least two parties strive for a goal which cannot be shared.” (Wikipedia, 2012)
Evolution kan enklast forklaras som en sorts tavling.

2.1 Tavlande och samarbete

Detta kapitel tar upp ett antal kéllor som har undersokt hur manniskor och deras beteenden
paverkas vad giller samarbete och tivlande, och om de paverkas av beloningar och risker. Ett
par killor om detta amne inom dataspel behandlas ocksa for att sedan avslutas med en kort
diskussion av resultaten som kommit fram i undersokningen av dessa killor.

I kapitlet sa tas tre termer ofta upp: verklig, hypotetisk och abstrakt. Dessa tre termer
anvands for att beskriva de olika formerna av beloningar. Verklig, avser att beloningen har en
materiell vikt, sisom pengar eller liknande fysisk beloning. Hypotetisk dr nir beloningen ar
baserad pa en verklig beloning som pengar, for att forankra beloningen till verkligheten.
Abstrakt ar nar beloningen inte ar fysisk och har inte en koppling till ndgot materiellt. Den
vanligaste abstrakta beloningen i dataspel ar poang.

2.1.1 Tavlande och samarbete, en vetenskaplig forklaring

I sin artikel Competition versus Cooperation: Some experimental evidence (Canegallo m.fl,
2008) undersoker Canegallo, Ortona, Ottone, Ponzano och Scacciti de effekter pa
tavlingsbeteende som personers asikter om samarbete kan ha. I deras experiment undersoker
de hur en stark, kontra svag konkurrenssinriktad miljo kan péverka samarbetet mellan
personer.

I deras experiment med grupper av studenter, delade de ut 18 Euro till varje testperson som
skulle lagga pengarna pa tva olika projekt: projekt A och projekt B. Projekt A &r ett privat
projekt som ger olika kompensation till de som investerar i projektet och i olika mangd
beroende pa vilken grupp man tillhor. Projekt B ar ett offentligt projekt som ger samma
kompensation till alla investerare, oavsett hur mycket en individ investerade i det.
Studenterna kunde fordela pengarna hur de ville pa de tva projekten. Alla grupper spelade



spelet bara vid ett enda tillfdlle men vid det tillfallet spelade de spelet i atta omgéangar. Ingen
av de deltagande studenterna visste hur manga omgangar man skulle spela, men daremot
visste de att bara den sista omgéngen skulle ge utbetalning. Darfor kunde varje omging som
studenterna spelade vara den sista (utan att de visste om det specifika antalet omgangar).

Deltagande studenter delades in i 3 olika testgrupper. En grupp var den sa kallade
“Everybody Wins” (EW) gruppen eller “no competition enviroment” dar de alltid fick tillbaka
summan de investerade i projekt A plus lite extra. De fick tillbaka betydligt mer om de
investerade i projekt B men bara om en viss troskel uppnaddes i investering. Den andra
gruppen var "Nobody Loses” (NL) som var den som investerade mest i projekt A. Vinnaren
fick tillbaka en vinst pa sin investering medan de 6vriga bara fick tillbaka sina investeringar.
De som investerade i projekt B fick alltid tillbaka sin investering plus en mindre vinst. Den
sista gruppen var "Winner Takes All” (WTA) dar den som investerade mest i projekt A tog
alla pengarna som var investerade i projektet. Projekt B var densamma som NL gruppen.

Resultatet blev att i de testgrupper dar det fanns konkurrens mellan deltagarna, testgrupp NL
och WTA, sa gav projekt B sillan ndgon utbetalning. I testgrupp EW, dar ingen tavling fanns
mellan deltagarna, s gav projekt B oftast mer utbetalning samt var mer popular dn projekt
A. Ju storre konkurrensen var mellan deltagarna, desto mindre var den genomsnittliga
investeringen i projekt B.

Canegallo m.fl. drar slutsatsen att niarvaron och graden av konkurrens i en ekonomisk miljo
paverkar villigheten hos individer att samarbeta. Ju mer konkurrens desto mindre villiga ar
individerna att samarbeta. Canegallo m.fl. menar att detta ir ingenting nytt. Anda sedan
ekonomiska filosofen Adam Smiths tid, s har forskare vetat att konkurrens framhéaver
egenintressen (Canegallo m.fl. 2008).

Som Canegallo m.fl (2008) siger sa ar detta ett tydligt tecken pa att i en tdvlingssituation sa
stirks egenintresset och individerna viljer att forsoka f4 en stérre personlig vinst nar
konkurrensen okar. For min undersokning kan detta innebira att en testperson ar villigare
att ta flera risker niar konkurrensen okar, aven om samarbete kravs for att klara testet. Det
kan ocksa innebaira att testpersonerna gor en mer kraftfull insats for att prestera battre och fa
en hogre beloning dn sin medspelare, eftersom konkurrensen mellan testpersonerna leder till
ett hogre egenintresse i att vinna i spelet.

2.1.2 Tavlande och samarbete i dataspel
Manga dataspel bygger pa antingen samarbete eller tavling, speciellt multiplayer-spel som

kan spelas med andra manniskor. Tavlingsinriktade spel ar spel som fokuserar pa kamp och
konflikt mellan deltagarna, exempelvis FPS (First Person Shooters), RTS (Real-Time
Strategy), Fighting med flera. Samarbetsinriktade spel erbjuder utmaningar designade for
flera spelare. Det kan till exempel vara ett hinder som tva spelare samarbetar for att klara,
pussel som bara kan 16sas med flera spelare etc.

Vissa spel forsoker kombinera samarbete och tiavlingsspel. Battlefield 3 av DICE (DICE, 2011)
ar ett FPS-spel dar upp till 64 spelare spelar samtidigt pa ett stort slagfalt i en kamp om att
antingen sprianga sarskilda punkter pa kartan, ta 6ver omraden och hélla dem en viss tid eller
fa fler traffar pa sina fiender dn motstandarna. I spelet finns det ett antal klasser som spelare
kan anta och som i sin tur har olika roller och formagor pa slagfiltet. Support kan bara liatta
maskingeviar och fylla pd med ammunition till sina lagkamrater, en Assault kan utrusta sig
med granatkastare och har formagan att hela spelare pa slagfiltet och en Engineer kan



reparera fordon och biara med sig raketgevar for att forstora fiendefordon. I spelet
uppmuntras spelare att hjalpa varandra med sina formagor genom att ge poang for varje
handling. Spelet blir huvudsakligen ett tavlingsspel mot andra spelare men ocksé ett spel
med samarbete for att hjilpa det egna laget.

Gears of War 3, utvecklat av EPIC Games (EPIC Games, 2011) ar den tredje delen i en
spelserie dar spelare ska kimpa mot den invaderande fienden. I Gears of War 3 finns ett
kooperativt spellidge dar upp till 4 spelare kan spela igenom spelets kampanj. Till detta lage
(aven kallat co-op) finns det ett underldge, Arcade co-op. I detta spelldge sa spelar spelarna
igenom samma uppdrag och utmaningar som i vanliga co-op laget, men spelarna belonas
ocksa med olika antal poang for deras prestationer i spelet. Dessa poang jamfors efter varje
bana.

I samband med en presentation under GDC (Game Developers Conference) 2011 holl Patrick
Redding en diskussion kallad Keep It Together: Encouraging Cooperative Behaviour During
Co-Op Play sammanfattad av Nathan Brown (2011) dir han tog upp nagra utvecklingar av
kooperativa mekanismer som anviants med spelet Tom Clancy's Splinter Cell: Conviction
(Ubisoft Montreal, 2011). "Gating” ar en term som betyder att man ldser spelare till omraden
och inte tillater nagon spelare att fortsitta forran bada spelarna fortsatter. Detta forhindrar
spelare fran att dra ivag fran sin medspelare. Han namner dven att spelare som kompletterar
varandra med olika formagor, som gor varandra starkare och som behéver hjilpa varandra i
situationer nar den ena spelaren har gjort ett fel, tenderar att samarbeta. Ett exempel pa
detta ar spel dar en spelare faller doende ner pa marken och den andra kvarvarande spelaren
maste ta sig fram till den forstndmnda spelaren for att dteruppliva honom eller henne sa att
de kan fortsitta (Brown, 2011).

2.2 Verkliga och abstrakta bel6ningar

En undersokning gjord av Matthew L. Locey, Bryan A. Jones och Howard Rachlin kallad Real
and Hypothetical Rewards in self-control and social discounting (Locey m.fl. 2011)
undersokte hur testpersoner i experiment forhéller sig till antingen abstrakta beloningar eller
riktiga beloningar. Deras experiment gick ut pa att ldta testpersonerna spela ett antal spel dar
vinsten antingen kunde vara en verklig mangd pengar eller bara en icke-verklig, men storre,
mangd pengar.

Deras resultat blev att testpersonerna som spelade med riktiga pengar hela tiden forsokte oka
sina vinster och fokusera pa de alternativ som gav den storsta vinsten, &ven om dessa ofta var
mer riskfyllda. De testpersoner som spelade med abstrakta pengar valde ofta att spela
forsiktigare med sina pengar eftersom de, enligt efterfoljande intervjuer, oftast forsokte satta
sig in i verkliga situationer med de pengar de hade och fundera vad de skulle gora i en verklig
situation (Locey m.fl, 2011).

Detta forklarar att i testsyften s& dr en hypotetisk beloning mycket mera virdefull for
testpersonerna an en verklig beloning nar den verkliga beloningen inte ar stor nog. Den
hypotetiska beloningen tas mer seriost av deltagarna. Det kan vara mdjligt att storleken pa
beloningen (verklig eller hypotetisk) paverkar hur testdeltagare varderar beloningen. I ett
test med abstrakta beloningar (sdsom poang) kan da ett hogre siffervirde tas mer seriost av
testpersoner an en beloning med ett lagre siffervarde.



I sin artikel Playing safe in coordination games: the roles of risk dominance payoff
dominance, and history of play har David Schmidt m.fl. (2003) undersokt hur spelares
attityder paverkas nar forandringar sker i risk och beloningar i sd kallade tva-spelar
koordinationsspel. Schmidt m.fl. 14t sina testpersoner i par spela ett antal 2x2 spel med olika
risker och beloningar. Varje experiment hade en viss risk och beloning, och undersokningen
gick ut pa att ta reda pa vilka forandringar spelare skulle reagera p4, beloningsandringar eller
riskdndringar. Det observerades ocksa hur vil en spelare kunde lita pa sin spelpartner om
endera partnern var en ny slumpmaissigt utvald okiand spelare eller ett kiant ansikte. (Schmidt
m.fl., 2003)

Schmidt m.fl. kom fram till att spelare ofta valde den beloningsdominerande strategin och
sillan dndrade sig dven om beloningarna forandrades i de olika situationerna. Spelarna
reagerade och andrade sig dock nar riskerna forandrades. Spelarna fortsatte att spela samma
strategier &ven om deras medspelare var nya och okédnda, vilket var en indikation pa att de
litade pa sin spelpartner i situationen. Detta styrkte resultaten fran en tidigare undersékning
som visade att spelare litade pa att deras spelpartner spelade just den beloningsdominerande
strategin. (Schmidt m.fl., 2003)

Undersokningen av Schmidt m.fl. (2003) visar att det finns en ldnk mellan beloningar och
samarbete. Nar beloningarna fordndrades si var det riskerna som gjorde att testpersoner
dndrade sina strategier, oavsett vem dem spelade med. Testpersonerna ar motiverade att
samarbeta med deras partner oavsett vem det ar for att erhélla beloningen.

I artikeln Testing Various Types of Cooperation Rewards in Social Dilemmas av Craig D.
Parks (Parks, 2000) undersoks olika gruppbaserade beloningsmetoder for att se vilken
metod som uppmanar testpersonerna till att samarbeta mest. Dessa tester, som Schmidt
m.fl.(2003), gjorde var ett antal 2x2 spel. Testpersoner delades in i olika grupper dir 3
faktorer varierade; mingden tdvlande deltagare, mojligheterna att fa beloning samt om
beloning delades ut efter varje omgang eller i slutet av testet. Efter varje testomgéang sa fick
deltagarna poing som samlades ihop for ett lotteri efterdt dar pengar kunde vinnas. Varje 10
poang i undersokningen gav en storre chans att vinna i lotteriet.

Deras resultat visade ett antal speciella fynd. Oavsett miangden tdvling kan en beloning
medfora hogre mangder av samarbete om det ar prestanda-ovist och erbjuds varje omgang.
Tavlings- och prestandainriktad beloning kan hélla en jamn mingd samarbete utéver hela
testet. En tdvlings- och prestandainriktad beloning som ges efter varje omgang medfor
hogsta méngd samarbete mellan deltagarna. Till sist sa visade det sig ocksa att en “bara
deltog” beloning har negativa effekter pa samarbetet i testerna (Parks, 2003).

Denna artikel pavisar ytterligare en gang, liksom tidigare artikeln av Schmidt m.fl. (2003)
gjort, att det finns en tydlig lank mellan beloning och samarbete. Vad denna artikel ocksa
pavisar dr att metoden av beloning kan ha en stor paverkan péa testpersoner. Testpersonerna
som fick en beloning bara for att delta i undersokningen var minst intresserade av resultatet
eller deras prestation och darfor samarbetade de inte lika vl som de andra testgrupperna da
de bara var intresserade av beloningen. Andra testgrupper visade ett storre intresse for
beloningen troligtvis for det arbete de lade ner pa att erhalla den.

Beloningar har en tydlig effekt pa att kunna paverka personer till att samarbeta med
varandra. I och med detta sa har det ocksd betydelse for deras samarbete hur beléningen
erhalls. En person som far en beloning for att bara delta i ett arbete med andra ménniskor



visar inte nagot engagemang for de andra. En person som fir en bel6ning baserat pa
prestandan i sitt samarbete engagerar sig mycket mer for att erhélla beloningen, dven om
beloningen bara ar hypotetisk. For att en hypotetisk beloning ska vara lockande behover den
dock vara tillrackligt stor nog for att dtminstone lata lockande samt ha en relation till
anviandaren som ar sentimentalt viarderad, sdsom i testerna gjorda av Locey m.fl. (2011).

2.3 Att spela for att vinna sjalv eller tillsammans

I Playing to Win? Measuring Social Interaction (Bromley m.fl. 2012) undersoks hur olika
spelartyper paverkar den sociala interaktionen mellan spelare.

I deras undersokning delade de in spelare i fyra olika grupper etablerade i en tidigare
undersokning av Bart Stewart: Killers, Achievers, Explorers och Socializers (Stewart, 2011).
Killers ar spelare som ar intresserade av tavlandet med andra spelare och foredrar detta
framfor att spela mot icke-spelar karaktarer (ISP). Achievers ar mest intresserade av att tjana
poang eller att pa andra siatt mita sina prestationer i spelet. Explorers ar intresserade att
utforska spelet, hitta nya omraden och att ta icke-optimala vagar for att fa se mera av spelet.
Socializers ar mest intresserade av det sociala i spelandet, mer dn sjilva spelet. De gillar att
interagera med andra spelare och anvander spelet mest som en kommunikationsplattform.

Bromley m.fl. upptickte att Killers visade den storsta tendensen att hana, irritera och giacka
sina motstandare. Killers intresse sjonk nar de insag att segern var uppenbar, ett tecken pa
att de ar intresserade av “viardiga” motstédndare att spela mot. Achievers var mest engagerade
nar spelet visuellt visade upp deras prestationer. Enligt Bromley m.fl. s& var Achievers mer
intresserade av prestige dn att vinna sjilva spelet. Socializers var mest intresserade av att
diskutera spelet med andra spelare. Till skillnad mot Achievers si var Socializers mest
intresserade av sjalva kommunikationen mellan sig och sina medspelare och de visade lite
intresse for vad som hinde i sjilva spelet. Explorers i likhet med Socializers, samarbetade
med sina motstdndare mer dn de andra grupperna. De valde ofta att utforska de alternativ i
spelet som de inte hade fatt se dn, och de visade mest intresse nir spelet introducerade nya
regler eller utmaningar till spelarna (Bromley m.fl. 2012).

Olika typer av spelare har olika motivation till hur de viljer att spela sina spel. Den har
undersokningen tar upp de olika typerna av spelare som beskrevs av Bart Stewart och
undersoker deras egenskaper i spel med sociala egenskaper. Dessa spelartyper ar unika for
dataspel eller spel generellt liksom bradspel, kortspel m.fl. I en undersokning om samarbete
ar det bra att veta vilka egenskaper spelare av olika typer kan ha. Denna undersokning visar
upp de olika typerna av spelare och tar fram vad for sorters reaktioner de har i
samarbetssituationer.

2.4 Egoism och Altruism

Vilka inre motiv kan uppmuntra oss till att samarbeta? Spelartyper forklarar att det finns
olika sorters spelare med olika egenskaper till deras spelande, men inte vad som kan driva de
som véljer att samarbeta till att samarbeta. I The Sources of Cooperation forklarar Engelen
(2008) att genom historien s har det framkommit olika forklaringar till varfér manniskor
samarbetar.

Egoism 4r nir en person viljer att samarbeta med nédgon for att detta leder till ett storre
valbefinnande for egen del. Detta ar en forklaring som ofta anvinds i ekonomiska situationer.



Dock har experiment och vardagliga erfarenheter motbevisat detta och Engelen papekar att
nar samarbete skulle behovas sa foredrar sjilviska personligheter att inte samarbeta,
eftersom det inte skulle gynna dem sjalva mest oavsett om de véljer att samarbeta eller inte.
Det faktum att manniskor dnda valjer att samarbeta i en sd hog grad motbevisar egoismens
overhangande narvaro. Engelen menar att mysteriet finns i sjalvuppoffrandet.

Altruism ar motsatsen till egoism. Engelen ndmner att samarbete ofta forklaras som
altruistiskt motiverat, dvs. att manniskor tar andras vilbefinnande och intressen som sina
egna mal. Han menar att detta ar en forklaring som passar med neoklassiska ekonomer som
har analyserat individer som tar till sig och realiserar siarskilda mal, oavsett vem dessa mal
tillhor. Klassiska ekonomer menar dock att altruism aven har en grund i egoism. De hanvisar
till "virmande gloden”-effekten, att altruism skapar en kinsla av tillfredstéllelse nar man
hjalper en annan manniska. Engelen anser dock att detta ar ett alltfor enkelt synsatt nar man
ser pa de faktiska motiven manniskor har for att samarbeta. I vissa fall mar man inte battre
av att hjilpa andra, man gor det av omtanke. Aven om att samarbeta och att hjilpa en annan
manniska gor att man mar béattre sd innebar inte det att det dr den drivande kraften eller
motivationen till ens handlingar.

Reciprocitetsprincipen ar att man gor en god handling i férhoppning om att den goda
handlingen kommer att &aterbetalas. Engelen tar upp detta som en av de vanligaste
forklaringarna till samarbete. Engelen menar att vianliga handlingar leder till trevligare och
mer samarbetsvilliga partners. Till skillnad mot detta si dr reaktionerna pa aggressiva
handlingar mer otrevliga. Engelen tar upp tidigare forskning som forklarar att den
omsesidiga relationen mellan familj, vanner och folk man kanner ar obestambar.

Engelen menar att eftersom 0msesidiga handlingar ofta kostar mer dn vad man tjanar pa
dem, si kan de inte ses som egenintressanta handlingar. Klassiska ekonomer menar dock att
precis som altruism sa handlar omsesidighet om att fi en god inre kénsla eller att det
forhindrar daligt samvete. Precis som altruism forklarar Engelen att detta dock inte alltid ger
en god kinsla, och d&ven om en 6msesidig handling gor det sd behover det inte vara det
huvudsakliga motivet. Neoklassiska ekonomer menar att dmsesidighet inte behover vara
egoistiskt men alltid 4r motiverat. Omsesidiga minniskor siktar p4 att uppfylla mél som de
anser vara viktiga. Neoklassiska ekonomer anser att detta mer liknar en "plikt” (Engelen,
2008).

Medan Bromley m.fl. (2012) undersoker de olika spelartyperna och deras egenskaper i
samarbetssituationer i spel si tar Engelen (2008) upp i sin text de olika underliggande
motiven bakom samarbete. En Killer skulle nog vara framfor allt egoistiskt motiverad till sina
handlingar, eftersom han/hon ar mer intresserad av att vinna medan en Socializer har mer
altruistiska eller reciprocitoriska motiv till sitt satt att spela ett spel, eftersom han/hon ar mer
intresserad av samarbetet och det sociala det medfor mellan tva spelare. Engelen tar ocksa
upp en viktig punkt angdende samarbete, att 6msesidiga handlingar kostar ofta mer 4n vad
man tjanar pad dem. Medan tidigare nimnda studier har visat pa att beloningar kan ha
positiva effekter pa samarbete (se kap. 2.3) sd betyder det att det kan finnas en djupare
motivation till att samarbeta. En forklaring enligt de klassiska ekonomerna ar den “goda inre
kianslan” man far av att gora goda handlingar, Engelen menar dock att detta inte ar helt sant
eftersom méanga 6msesidiga handlingar inte ger ens en “god inre kinsla” (Engelen, 2008).



3 Problemformulering

Att ett spel individuellt belonar olika spelare i en samarbetssituation ar nidgot som sannolikt
paverkar deras prestationer i spelet. Man kan anta att manniskor vanligtvis samarbetar nar
det kravs for att klara en uppgift eller ta sig forbi ett hinder. Fragan dr om deras prestationer i
spelet paverkas av att de far individuella beloningar for deras egna prestationer. Kommer en
spelare att borja ta fler risker for att forsoka fa flera poang? Hur viktigt ar det for en spelare
att visa sig battre &n sin partner?

Problemet fokuserar pa spelarens tavlingsinstinkt och hur stark den &r i en situation som
kraver samarbete. Detta dr dock ndgot som kan skilja sig starkt fran person till person vilket
ar nagot jag hoppas att kunna ta med i mina undersokningar. Malet ar att komma fram till
vilken metod som bést frimjar samarbete mellan spelare nar beloningarna &r strikt
abstrakta: individuella eller gruppbaserade beloningar.

Tidigare studier (se kap. 2) har visat hur deltagare agerar med hypotetiska eller verkliga
beloningar till strikta grupper eller individer under en hel undersokning. Ingen &n s linge
funnen undersokning har studerat skillnaden och effekterna mellan gruppbaserade och
individuella bel6ningar i en samarbetssituation nir beloningarna ar strikt abstrakta och inga
vidare beloningar kan erhallas, ndgot som ofta forekommer i dataspel. Detta till skillnad mot
Parks (2000) som anvinde sig av abstrakta beloningar i sin undersokning, men han hade
ocksa ett lotteri efterat dar en vinst kunde vinnas (hogre poang i undersokningen gav hogre
chans att vinna i lotteriet). Denna undersokning syftar att studera skillnaden mellan de tva
olika beloningsformerna nar beloningarna ar strikt abstrakta samt aven att ta reda pa hur
mycket ett tavlingsmoment med individuella beloningar paverkar samarbetet mellan tva
spelare. Hur péaverkas spelares prestationer av beloningar i en samarbetssituation i dataspel?

Mycket forskning inom tavling eller konkurrens foljer en ekonomiskt inriktad linje. Dock har
denna forskning stark anknytning till psykologi och hur manniskor reagerar pa tavling och
samarbete.

Vad jag baserat mitt arbete pa &r relationen hur ménniskor péverkas av att det finns
konkurrens eller tavling i en samarbetssituation. Fragan ar dock hur stor denna paverkan ar
nar man inte erhéller ndgon fysisk beloning, utan bara far en psykologisk eller abstrakt
beloning sasom poang i ett dataspel och beloningen blir mer en personlig vinst i en liten lokal
grupp bland folk man kanner.

Min hypotes ar att spelare som belonas individuellt tar storre risker for att forsoka fa fler
poang an sina partners, darfor kommer prestera samre i undersokningarna jamfort med den
gruppbaserade undersokningen. En grupp med en samlad totalpoing kommer inte att
distraheras av att kunna tavla med varandra. Gruppbaserad beloning leder alltsa till hogre
prestation hos gruppen som helhet jamfort med individuella beloningar.

Samarbetsbaserade dataspel ar idag mycket populédra. Spel som Left 4 Dead av Valve (Valve,
2008), ett kooperativt spel, ar vildigt populdra pa marknaden och har hyllats av bade kritiker
och anvandare (Metacritic har en poiang av 89/100 av kritiker, 9.4/10 av anvandare
(Metacritic, 2012)). Att undersoka hur man kan forbattra den spelupplevelse som dessa typer
av spel erbjuder spelarna, att ta reda pa vad som skulle forbéttra samarbetet mellan spelarna
ar intressant ur bade ett forsiljningssyfte och ett designsyfte. Det dr ocksa av intresse ur ett
vetenskapligt perspektiv att undersoka hur abstrakta beloningar, sdsom i dataspel, paverkar



spelare i samarbetssituationer. Tidigare undersokningar av exempelvis Canegallo m.fl.
(2008), Locey m.fl. (2011), Schmidt m.fl. (2003) och Parks (2003) studerar hur spelare har
paverkats av verkliga beloningar eller som i speciellt Loceys undersokning, hur verkliga
kontra hypotetiska (men baserade pa verkliga) beloningar péaverkar spelare. Tidigare
forskning har visat hur samarbete paverkas av beloningar, men ingen av de namnda
undersokningarna har visat hur spelare paverkas av strikt abstrakta beloningar sdsom poang
i dataspel. Denna undersokning skiljer sig genom att fokusera strikt pa abstrakta beloningar
vilket gor arbetet relevant for dataspelsutveckling.

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara dessa fragor genomfordes en undersokning med hjilp av ett enkelt spel dar
tva spelare ska samarbeta for att ta sig igenom en bana. I spelet kan antingen spelarna
belonas individuellt for deras prestationer i spelet, belonas som en grupp eller inte belonas
alls. Det blev en strukturerad observation medan testpersonerna spelar spelet, dar data ifran
sjdlva spelsessionerna samt poiang och tid fran spelet anvindes for att jamfora de olika
grupperna. Detta for att det blev lattast att jamfora skillnader i prestationer med hjilp av
kvantitativa data. Poangen och tiden ar till for att mita skillnaderna i prestation mellan de
olika spelarna. Om skillnaderna skulle vara att den gruppbaserade kategorin har en béttre tid
och poiang dn den individuella kategorin, skulle det bevisa min hypotes om att den
gruppbaserade kategorin presterar béattre. Efter varje test sa fick ocksa testpersonerna fylla i
en enkidt med ett antal fragor om deras prestation och motivation till spelet. Enkaterna
bidrog ocksa till att samla in kvantitativ data som gjorde det littare att kunna jamfora de
olika grupperna och med enkiternas hjilp se om det finns monster i deras svar jamfort med
deras prestationer. Ett exempel ar att en grupp presterar battre i spelet dn den andra gruppen
och en stor del i gruppen som presterar battre svarar i enkiten att samarbete ar viktigt for
dem.

Testspelare valdes slumpmaissigt fran studenter pa Dataspelsutvecklingen i Hogskolan i
Skovde. Inga specifika krav fanns for att personen skulle kunna delta i unders6kningen men
personer med viss spelerfarenhet foredrogs for att testerna skulle ga sa smidigt som mojligt
utan pauser orsakade av oforstaelse for spelet.

Med spelets hjalp analyserades vad spelare gor i olika situationer genom strukturerade
observationer enligt Bryman (2008). En strukturerad observation anviands for att kunna
samla in kvalitativ data. Bryman namner att strukturerade observationer brukar anviandas
nar man behover observera begriansade reaktioner fran testpersonerna (Bryman, 2008),
nagot som ar vil lampat for undersokningen eftersom tanken var att forsoka observera hur
spelarna paverkas av beloningsformerna och hur de reagerar pa varandra. Ett exempel ar hur
mycket spelare konverserar med varandra och hur de spelar spelet genom att synligt ta flera
risker i sitt spelande. Bryman varnar for att strukturerade observationer inte ger en bild av
vad som ar avsikterna bakom testpersonernas beteenden, vilket kompenserades med
enkdtundersokningar efter speltesterna.

Efter varje spelomgéng skrevs den exakta podngen grupperna fick under sina speltester och
den tid som kravdes att klara spelet. Under testerna sa noterades vad spelarna gjorde medan
de spelade spelet. Hur ménga ginger en spelare verkade ta en risk i sitt spelande, deras
kommunikation mellan varandra under spelets gang, deras reaktioner efter att spelet ar
avslutat samt eventuella oférutsedda hindelser under testerna som skulle vara av intresse for



undersokningen antecknades ocksa. Spelare fick flera chanser att klara spelet, och hur manga
forsok spelarna behovde for att klara spelet noterades ocksa.

3.1.1 Enkaten och observationen
Efter varje test anviandes ett kort frageformular dar ett antal fragor stdlldes som var av

eventuellt intresse for hur testerna utfoll, till exempel spelarens relation till partnern och hur
viktigt tavlande/samarbete var for dem (se Appendix A). Detta ar aspekter som skulle ha
kunnat paverka deras prestationer i spelet. Syftet med enkiten var att fa fram information
om sjilva spelarna som skulle kunna paverkat hur de valde att spela spelet. Det var ocksa av
vikt att veta hur erfarna spelarna var, eftersom detta kan ha paverkat det resultat som kom
fram under testerna. Alla svaren var i form av val av ett virde pa en skala for att fa
kvantitativa data som enkelt kunde jamforas mellan grupperna.

3.1.2 Syftet med enkéaten
Som tidigare ndmnts varnar Bryman for att strukturerade observationer inte kan ge en bild

av vad som ar avsikten bakom beteenden, darfor anvindes enkéten for att undersoka detta.
En alternativ metod hade varit att anvinda strukturerade intervjuer, men eftersom detta var
en datainsamling inriktad pa mingd s genomfordes undersokningen med enkiter efterat.
Alla fragor var likadana till alla testpersoner.

Data som skulle komma fram genom svaren i enkiten var hur mycket spelerfarenhet som
testpersonerna hade, hur bekant de var med sin spelpartner, deras asikt om hur viktigt
samarbete och tivlande var samt om de lade maérke till high score-listan i spelet och hur
viktigt de ansdg att det var att forsoka sld denna high score.

De olika gruppernas data jamfordes utifran deras poang och de noteringar som gjorts under
spelsessionerna. Poangen och tiden som kom ifrdn spelsessionerna anvindes som en
matning av gruppernas prestationer. Noteringar och enkitsvaren anviandes for att leta efter
forklarande orsaker till resultaten fran spelsessionerna. Om gruppen med individuella
beloningar visade sig ta flera risker sa skulle det st6tt hypotesen om att individuella
beloningar leder till ett storre risktagande.

3.1.3 Enkatfragorna
Sju frégor gjordes till enkéten. Forsta fragan: "Hur mycket spelerfarenhet anser du dig ha?”

var for att fa en bild av spelarnas tidigare erfarenhet av spel. Hogre spelerfarenhet kunde
paverkat hur resultatet blev pa undersokningen. Om spelare med hogre spelerfarenhet hade
haft hégre podng dn andra spelare, oavsett svar pa andra fragor i enkiten, sa hade det kunnat
tyda pa att andra faktorer paverkade dem minimalt i spelet. Andra fragan: "Hur val kidnner
du din spelpartner?” hade syftet att skapa en Gvergripande bild om hur vil spelare kiande
varandra och se om detta hade négon paverkan pa resultatet. Om flera grupper som
presterade vil ocksa ansag sig kdnna sin spelpartner vil sa kunde detta tyda pa att det fanns
en definitiv paverkan i samarbetssituationer. Schmidt m.fl. (2003) pekade pa i sina resultat
att oavsett hur vil spelarna kiande varandra skulle deras strategier inte paverkas eller dndras
fran den mest dominerande.

Tredje fragan: "Hur viktigt ar samarbete for dig?” avsag att ge en bild av vad spelarna tyckte
om samarbete. Fjarde fragan "Hur vil samarbetade du med din partner?” var for att fraga
hur, oavsett hur vl eller inte vil testpersonerna kinde varandra, de ansag sig att samarbeta
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tillsammans. Om testpersoner samarbetade bra, &ven om de inte kinde varandra lika vil, sa
kunde detta tyda pa att man litade pa sin spelpartner i situationer som kriavde samarbete for
att vinna. Vissa personer ar mer tavlingsinriktade an andra vilket reflekterades i fraga fem
“Hur viktigt ar tdvlande for dig?”. Dessa tre fragor hade som huvudsyfte att forsoka ge en bild
av vilken spelartyp testpersonerna var grundat pa Bromleys m.fl. (2012) undersokning.
Fragorna skulle sen anvidndas ihop med observationsanteckningarna i Appendix B. Mest
intressant var vilket intresse spelarna hade for tavling och samarbete, tva egenskaper som
kunde ses hos spelartyperna presenterade i Bromleys undersokning, specifikt Killers,
Achievers och Socializers.

Sjatte och sjunde fragan "Markte du high score-listan?” och ”Om ja, hur viktigt var det att sla
nagon av poangen i high score listan for dig?” var for att analysera om personerna hade
intresse av att sla high score-listor eller att prestera battre resultat dn vad andra gjort
tidigare.

3.1.4 Beskrivning av spelet
Spelet som anviandes i undersokningen later tva spelare spela tva olika karaktarer.

Karaktiarerna ar placerade i var sin korridor fylld med samma méangd dorrar och knappar,
lika i bada karaktarernas korridorer. Knapparna oppnar och stinger dorrarna i partnerns
korridor. Dorrarna ar faror for spelarkaraktarerna. Vid kontakt med en dorr forlorar bada
spelarna spelet. Detta kan hinda om en spelare far en dorr stingd pa sig, gar in i en dorr eller
backar in i en dorr. Varje spelare tilldelas poing beroende pa hur snabbt de tar sig forbi
dorrarna. Podngen utdelas sa att den som Oppnar och stinger dorren for sin medspelare far
poiang for hur snabbt han eller hon har 6ppnat och stingt dérren. Den andra spelare, som ska
gé igenom dorren, far poang for hur snabbt han eller hon tar sig igenom dorren. Poangen
samlas ocksa ihop till en totalsumma for att visa gruppens prestation. I en andra version av
spelet s& ges poiangen bara till bAda spelarna som en grupp. For att komma igenom hela
korridoren maéste spelarna 6ppna dorrarna for varandra i turordning. Nar bada spelarna har
lyckats ta sig forbi varje dorr sa vinner de spelomgéngen. Spelet visar poangen och tiden det
tagit att klara spelet nar en spelomgéng ar over. Se kap. 4 for en noggrann genomgang av
spelets funktioner samt bilder fran spelet.

3.2 Metoddiskussion

Avsikten med undersokningen som beskrivits var for att forsoka ta reda pa hur spelarna
péaverkas av olika former av beloningar i samarbetssituationer. For att undersoka hypotesen
designades ett spel som maéter hur spelarna presterar niar de behéver samarbeta med tva
former av beloningar, en som belonar spelarna individuellt och en som belonar spelarna som
grupp. For att samla in sd mycket data som mgjligt s genomfordes undersokningarna under
observation for att exempelvis notera de olika spelartyperna som beskrivs i Bromleys m.fl.
undersokning Playing to Win? Measuring Social Interaction (Bromley m.fl.), 2008). Efter
undersokningen anvindes enkidter for att samla in ytterligare data, exempelvis om
spelarmotivation.

Baserat pa The Sources of Cooperation (Engelen, 2008), se kap. 2.4, sa drogs slutsatsen att
manniskor har en rad olika motiv till att vilja att samarbeta. Vi gor det antingen av egoistiska
anledningar som de klassiska ekonomerna anser (4ven om dessa fall ar vildigt fa till antalet),
av mer O0msesidiga anledningar eller for att sociala regler kraver det. Detta dr nadgot som kan
ha paverkat mina undersokningar baserat pa hur vil de deltagande personerna kianner
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varandra. Om Engelen har ratt sa paverkas graden av samarbete av hur vidl man kidnner sin
partner. Detta tros ocksa paverka spelarnas strategier i spelet. Om spelarna kinde varandra
val s kunde deras strategier tendera att bli mer forsiktiga for att se till att komma pé god fot
med sin medspelare och vinna spelet. Detta paverkade utformingen av enkidterna som gavs
till spelarna efter undersokningen med en extra friga om hur val spelarna ansag sig att kinna
sin spelpartner.

Baserat pa Canegallo m.fl. (2008), se kapitel 2.2, var hypotesen att spelare i en icke
tavlingsinriktad miljo, dvs. i spel dar spelarna belonas med poing som en grupp, skulle
anvanda en mer riskfri spelstil for att forsikra sig om att bada spelarna avslutade
spelsessionen segrande. I den grupp dar de tvd spelarna belonas individuellt skulle
mojligheten att spelarna forsoker spela lite mer riskfyllt kunna uppsta, daven om deras
spelsession skulle avslutas nar en av spelarna misslyckas. Fragan var dock om detta ar sant
dven i ett experiment dir spelarna bara belonas med podng och inte med en fysisk beloning
som pengar liksom i det experiment som utfordes av Canegallo m.fl. (2008).

Experimentet som beskrivs av Locey m.fl. (2011), se kapitel 2.3, visade att det var olampligt
att anvanda riktiga pengar som beloningar i experiment, men ocksi hur méanniskor ser pa
icke-verkliga kontra verkliga beloningar. Trots att deras experiment fokuserar paA monetira
beloningar, abstrakta eller verkliga, s har det en koppling till hur manniskor skulle kunna se
pé abstrakta beloningar sdsom poang. Tar spelare poiang, en abstrakt beloning, pa allvar?

Undersokningen i denna rapport presenterar ocksa tva absoluta situationer, antingen sa
vinner bada spelarna eller s vinner ingen av dem. Detta ar vasenskilt frdn hur de flesta
undersokningar inom omrédet utforts, dir oftast ndgon av spelarna vinner, antingen allt eller
mer, dn den andra. Det var bara av intresse att veta hur mycket deras prestationer i spelet
forandrades beroende pa de olika forutsattningarna och ar darmed inte av intresse flera olika
sorters utfall. Det kunde dock péaverka hur testpersonerna reagerade pa spelet om de visste
att de inte kunde vinna spelet ensam nar den ena spelaren misslyckades att klara spelet.
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4 Genomforande

For att genomfora denna undersokning utvecklades ett enkelt spel som anvinds for att lata
tva personer ga igenom en bana av dorrar och knappar diar de behover samarbeta for att na
malet. Malet med spelet ar att det ska ga snabbt att spela och att det ska kunna aterge data i
form av poiang och hur ldng tid det tog att avsluta spelet. Spelet bestar av enkla figurer,
former och farger for att enkelt presentera vad som finns pa skarmen.

Spelet ar utvecklat i Game Maker, ett spelutvecklingsprogram utvecklat av Yoyo Games,
(YoYo, 2012) som éar ett utmarkt verktyg for att gora enklare spel. Detta program valdes for
att det ar lampligt att utveckla enklare spel i och for att jag har mycket erfarenhet av att gora
spel i programmet.

Som namnts i kap. 3 si var malet att undersoka hur individuella gentemot gruppbaserade
poang hade for paverkan pa spelarnas prestationer i samarbetssituationer. For detta
utvecklades tva stycken versioner av spelet, en version dar poiang visas for de individuella
spelarna och en version dar bara den totala poingen for bada spelarna visas. Den forsta
versionen visade hur mycket poang varje spelare har lyckats samla pa sig och en totalsumma
av poang mellan bada spelarna. Den andra versionen av spelet visade bara totalsumman av
poangen och haller de individuella poangen dolda for badda spelarna.

Syftet med detta spel i relation till problemformuleringen i kap. 3 var att samla in de data
som anvants i analysen. Spelet presenterar 3 typer av data: poing, tid och observationsdata.
Dessa data anvands i jamforelsen mellan de tva olika grupperna i analysen. Utover detta sa
gavs ocksa en enkit till varje testperson med ett antal frigor om deras spelerfarenhet, hur
viktigt de anser att samarbete ar, hur viktigt tivlande 4r med mera (se Appendix B).

4.1 FoOrstudie infor speldesign

Iden med doérrarna kom genom Patrick Reddings erfarenheter i hans presentation Keep It
Together: Encouraging Cooperative Behaviour During Co-Op Play (Nathan Brown, 2011)
dar spelarna slussades genom omraden dar varje spelare maste vara klar och redo att ga
vidare innan spelet kan fortsiatta. P4 si sitt tvingas spelarna att halla ihop och samarbeta
samt vara beroende av att den andra spelaren ocksé kan ta sig igenom banan. Till skillnad
fran denna design sa skiljs spelarna i mitt spel at sa att de placeras i var sin korridor, men de
ar fortfarande beroende av varandras progression for att klara av spelet.

Studierna utforda av Locey m.fl. (2011) och Parks (2000), se kap. 2.2, bidrog till
utformningen av hur poangen skulle utdelas. Tidigt hade jag en fundering om att anvinda en
verklig beloning som ett incitament att delta i undersokningen men resultaten ifrdn Parks
(2000) undersokning om hur testpersoner paverkades av beloningar visade att en beloning
som gavs for att man bara hade deltagit i undersokningen kunde ha negativa effekter pa
samarbetet. P4 grund av detta, och ekonomiska skil, valde jag bort detta for att istillet
anvianda mig av omgangsbaserade beloningar av endast abstrakta beloningar. Locey m.fl.
(2011) visade pa att verkliga gentemot hypotetiska beloningar kunde ha en paverkan pa
resultatet. Detta i kombination med att datorspel oftast anvander sig av abstrakta beloningar
hjalpte mig att vilja bort anvindningen av verkliga beloningar i undersékningen.

Placering av spelets poinglistor bestimdes utifrdn egen erfarenhet av spelande. High score-
listor i spel brukar vanligtvis placeras hogst upp pa skdrmar i arkadspel vilket inspirerade
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dess placering i spelet. Listan placerades hogst upp och en bit till hoger for att vara niara nog
centrerad tillsammans med spelets tidriaknare. Tanken var att den och tiden skulle vara ur
vagen for spelarna medan de absolut viktigaste komponenterna, den totala och individuella
poangen, var tydligt synliga i mitten av spelet. Placeringen av spelarnas totala och
individuella poang gjordes for att sarskilja dem fran varandra. Totalpoiangen, som var den
viktigaste komponenten, placerades i mitten for att latt vara synlig for bada spelarna under
spelets gang. De individuella poangen placerades pa den vanstra sidan, ovanfor varje spelares
spelfilt for att sirskilja den fran totalpodngen. Placeringen gjordes pa detta sitt for att
spelarna snabbt skulle kunna associera vem varje poangriknare tillhorde, eftersom
positionering av listorna ar precis ovanfor deras startpositioner i spelet.

Négon forstudie eller research for sjalva utvecklandet av spelet behovdes inte eftersom jag
redan hade mycket kunskap i anvindandet av Game Maker och att spelet var enkelt.

4.2 Utveckling av spelet

Infor utvecklingen av spelet gjordes ett antal designskisser som presenterade grunden for hur
spelet skulle fungera. Spelets syfte var att tvinga spelarna till att samarbeta med varandra och
detta samarbete skulle goras med hjélp av dorrar och knappar. I designskissen s& planerades
kopplingarna (vilka knappar som skulle kontrollera vilka dorrar) och vilka andra
spelmekaniker som skulle vara med i spelet. Nar designskissen var klar byggdes en prototyp
av spelet som sedan kunde utvecklas vidare for att bli det fardiga spelet.

Spelet gjordes helt i Game Maker. En enkel prototyp med enkla kontroller utvecklades forst
dir man bara kunde styra en karaktir at sidorna. Fran denna prototyp utvecklades spelets
dorrar och knappar samt metoder att styra dem. Varje ny version av prototypen
introducerade en ny spelmekanik som var viktig for sjdlva spelet och fokuserade pa den
featuren tills den var klar.

Dorrarna ar designade sa att spelarna turas om att 6ppna varandras dorrar. For att 6ppna en
dorr s& maste dorren bakom forst vara stingd (med undantag av den absolut forsta dorren).
Spelare 1 6ppnar den forsta dorren som spelare 2 kan sen ta sig igenom. Nir spelare 2 har
tagit sig igenom dorren sa kan spelare 1 stinga dorren igen (vilken han kan gora nar som
helst, &ven om spelare 2 inte har kommit igenom dorren) sa att spelare 2 sen kan 6ppna
nasta dorr at spelare 1. Detta fortsitter igenom hela spelet tills bada spelarna har nétt slutet
och den sista dorren ar stangd. Idén till designen, vilket ndmns i kap. 4.1, kommer fran
Patrick Redding som berittar om sina erfarenheter i sin presentation Keep It Together:
Encouraging Cooperative Behaviour During Co-Op Play (Nathan Brown, 2011).
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Current Time: 7.80 Highschore
1st 26340
2nd: 25750
3rd: 25100

Player 1 Score: 2705

Total Score: 6340

Player 2 Score: 3635

Figur 1 Ett screenshot av spelet Oppna Dorrar med viktiga element markerade
(Individuella-versionen).

I figur 1 presenteras en bild av den Individuella-versionen av spelet. Viktiga element ar
markerade med ljusbla siffror. Element 1 dr spelarnas podng, dar den roda siffran ar
raknaren for den nuvarande dorren och den vita ar spelarens totala poang. Nar en spelare
antingen stanger dorren eller passerar dorren (beroende vem som har vilken roll) s& stoppas
raknaren och poiangen som visas laggs till spelarens poang. Element 2 ar den nuvarande
tiden for hela spelet. Element 3 ar den falska high score-listan (se kap. 4.2.1 for en
forklaring). Element 4 ar spelarnas sammanlagda poang. Knapparna (5) anvands for att
Ooppna dorrarna (6) och kan aktiveras nar spelaren star bredvid den och kan bara anvidndas
en gang per knapp. Den roda och blaa cirkeln (7) ar figurerna som representerar spelarna.
Notera skillnaden i nedanstaende figur 2 fran Grupp-versionen av spelet som saknar element
1, dem individuella podngen for bada spelarna.

Current Time: 7.50 Highschore!
1st 26340
2nd: 25750
3rd: 25100

Total Score: 4530

Figur 2 Ett screenshot av Grupp-versionen av spelet

15



Ett avslut till spelet, podngrikning och tidsrdkning implementerades ocksa. Podngrikningen
borjar sa fort en dorr 6ppnas. Bada spelarna borjar sina poing pa 1000 som sen i snabb fart
tickar ner mot 0 och bada raknarna borjar samtidigt. For att stoppa raknaren och fi poangen
behover den spelare som Oppnade dorren stinga dorren igen. Den andra spelaren far
poangen genom att helt ta sig genom dorren (hela spelkaraktaren har passerat dorren). Nar
man uppfyller ett av dessa krav sa stannar raknaren och poiangen pa den laggs till ens
individuella poang och den totala poangsumman.

Som namns i kap. 4.1 sd pekade Parks (2000) och Locey m.fl. (2011) pa att det var en fordel
att inte anvanda verkliga beloningar i undersokningen. Darfor togs detta bort ur utvecklingen
av spelet och utvecklingen fokuserade helt pa den abstrakta beloningen i form av poang som
delas ut till spelarna.

Poidngen visas hela tiden pa skarmen i bada versionerna men olika for varje version av spelet.
I den ena versionen av spelet visas de bada spelarnas individuella poing samtidigt som en
totalsumma av bada spelarnas poiang visas. I den andra versionen sa visas bara en
totalsumma av bada spelarnas poang medan den individuella poangen hélls hemligt for bada
spelarna. For att se till att bdda spelarnas poidng fortfarande kan liasas av i den andra
versionen sa laggs en knapp till som gor att poangen visas tillfalligt pa skdarmen. Anledningen
till denna uppbyggnad ar att den forsta versionen av spelet ska kunna locka spelarna till
tivlande med hjilp av de individuella poingen men samtidigt visa att det ar ett
samarbetsspel med hjilp av den totalsumma som visas pa mitten av spelskdrmen. Den andra
versionen av spelet ska bara uppmana till samarbete mellan spelarna med hjalp av en
totalsumma poang.

Spelets grafik gjordes extremt enkel da syftet var att bara uppfylla en enkel funktion. Allt
skulle tydligt kunna urskiljas fran varandra. Dorrar blev grona, knappar blev lila, viaggar ar
svarta, spelarna blev rod och bld. Kontrasterna skulle vara tydliga s& att inga tveksamheter
uppstéar angaende vad néagot ar. Fargvalen gjordes inte for att spelarna skulle tolka fargerna
utan for att lattare kunna skilja objekt at fran varandra. Tydliga instruktioner om vad varje
objekt var och innebar for spelarna visades innan spelet borjade.
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Player 1 Controls: A and D to move left and right
A .D —I= Space to interact with buttons

Player 2 Controls: Left and Right Arrowkeys to move left and right
<+— Left . Right —{= Numpad + tointeractwith Buttons
Use the buttons to open the doors for each other and close them!

to open new ones! Reach the far end on the right to win!

m >

Remember to dose the last door!

J You have to dose the doors:

1
(bl Ee ! Get as much points as you can by being fast!

Score: 250641!

Press Enter to start!

Figur 3 En bild fran nir spelet precis har startat som forklarar kontrollerna och
malet med spelet for spelarna. Texten ar skriven pa engelska i handelse av att
nagon av testpersonerna inte kan svenska.

Efter att spelet byggts sa gjordes ett antal tester som provade hur spelet fungerade och om
spelet hade ndgra buggar som kunde forstora for testerna. Testerna med sokandet av buggar
eller logiska fel utfordes bara av mig personligen. Ett fatal tester utfordes ocksé tillsammans
med personer som inte skulle delta i undersokningarna for att se hur spelare spelade spelet
och att det fungerade som det var tankt.

4.2.1 Problem och l6sningar
Ett tidigt problem var vilket beteende dorrarna skulle ha i spelet. I en tidig version av spelet

sd hade dorrarna slumpmaissigt valda tider som bestimde hur snabbt de 6ppnade eller
stangde sig. Detta kunde paverka resultaten i speltesterna sa for att vara konsekvent mellan
testerna sa fick alla dorrarna en fast tid for hur fort de 6ppnas eller stings. Malet var att alla
testerna skulle vara lika.

Ett problem som uppstod under tidiga tester av prototypen var att den person som styr
dorren kunde snabbt 6ppna och stdnga dorren for att uppna maximala podngen utan att lata
den andra spelaren passera dorren forst, sen 6ppna dorren igen efterat. Detta atgardades
med att varje dorr bara kan Oppnas och stidngas en gang. Om en spelare stinger en dorr
innan den andra har hunnit passera den maste spelarna bérja om banan. For att gora
omstarter enklare sd lades en snabbknapp till som startade om spelet frin borjan under
spelomgéangen. Den placerades langt ifran de vanliga kontrollerna for att undvika att tryckas
pa av misstag.

I slutet av utvecklingen sa lades en falsk high score-lista till. Denna high score-lista ar till for
att motivera tavlandet hos spelarna. Poingsummorna i listan baserades pa ett antal speltester
som tog fram ett medelvarde i hur val man kunde spela spelet och sen genererade ett antal
poang runt det vardet, nagot lite lagre och nagot lite hogre for att ge illusionen av att det
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fanns tre stycken tidigare spelare som klarat sig ratt bra i testerna. I enkéten reflekteras detta
med en fraga som undersoker om spelarna la marke till high score-listan och en friga om hur
stor deras motivation var att forsoka sla poiangen som var pa den.

4.3 Utformning av undersékning

Undersokningen genomférdes med hjalp av 28 personer fran dataspelsutvecklings-
programmet pa Hogskolan i Skovde. Undersokningen utfordes i en av Hogskolans korridorer
dar majoriteten av studenter var dataspelsutvecklare. Pa grund av ett pagaende spelprojekt
bland arskull 2 studenterna sa var det ocksa lattast att fa tag pa personer darifran som kunde
vara villiga att delta i undersokningen. Alla personer var frivilliga deltagare i undersokningen
och ingen beloning delades ut for deltagandet. Undersékningen utférdes privat i grupper om
tva testpersoner och en observator. Infér undersokningen fick testpersonerna en kort
introduktion till vad som skulle hinda i undersokningen. Personerna fick sedan ldsa en
instruktionsbild for hur spelet i undersokningen spelades och de fick stilla fragor om
oklarheter till observatorn. Efter undersokningen med spelet fick bada deltagarna fylla i en
enkit med fragor relaterade till undersokningen.

Under undersokningen fick testpersonerna spela spelet hogst fem ganger var. Detta var for
att testet skulle héllas kort och inte ta sa lang tid sa att testpersoner eventuellt skulle vara
mer villiga att delta 4ven om de hade ont om tid. I och med att tester tog kort tid sa fanns
ocksa en storre chans att fler tester kunde utforas. Varje gang sa antecknades resultatet, om
spelarna inte klarade spelomgéngen sd antecknades detta pa resultatet ockséd med uppgift om
vem som inte klarade spelet och en eventuell notis om det var av speciellt intresse varfor
spelaren forlorade. Efter en avklarad omgang skrevs poang och tid ner, bade den totala
poangen och den individuella podngen. I den gruppbaserade versionen av spelet sa holls de
individuella poangen dolda for deltagarna.

Efter fem omgangar av spelet fick deltagarna fylla i en enkit med fragor relaterade till
undersokningen. En kopia av enkiten finns i appendix. Enkéterna var numrerade baserat pa
vilken undersokning de tillhorde sa att de kunde kopplas till resultaten fran undersékningen.

4.3.1 Hur undersdkningen genomfdordes
Undersokningen genomfordes i korridorerna pa Hogskolan i Skovde under ett pagiende

projektarbete av Dataspelsutvecklingprogrammets studenter. P4 grund av projektet sa var
korridorerna ofta tomma och darfor utmarkta att utfora undersokningen i. Distraktioner var
minimala med ett fatal passerande personer och teststationen kunde placeras nira salarna
dar frivilliga studenter hamtades for att gora det mer bekvamt for deltagare och darmed
kunna fa ett hogre deltagarantal till unders6kningen.

Varje grupp som deltog fick en kort introduktion till undersokningen dar processen
presenterades, att de skulle fa spela ett spel i fem omgéngar och efterat fylla i en enkit. Alla
instruktioner om sjdlva spelet presenterades inne i spelet diar en instruktionsbild
presenterade kontroller och vad som skulle utforas i spelet. Testdeltagarna fick ocksa veta att
undersokningen skulle observeras och att deras resultat skulle antecknas mellan varje
testomgang. De grupper som deltog i grupp-kategorin fick efter varje omgang vianda sig bort
for att halla deras individuella resultat hemliga (vilket kunde astakommas med hjilp av en
hemlig knappkombination efter en spelomgéng). Detta var for att se till att deltagarna inte
kunde péaverkas av att veta vilket deras individuella resultat var, de fick inte forklarat varfor
de behovde vianda sig bort.
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Under testomgangarna medan testpersonerna spelade spelet sa fordes anteckningar av deras
beteenden genom observation. Om testpersonerna kommunicerade eller inte
kommunicerade, vilken form av kommunikation de hade, eventuella beteenden som stod ut
mellan testpersonerna var av speciellt intresse under observationerna. Exempel pa négra
beteenden som observerades var mangden kommunikation, vilken sorts kommunikation, om
man kunde observera att spelarna hade nagra speciella spelstrategier. Insamlad data skulle
anvandas for att forsoka ta reda pa om testdeltagarna stimde in pa négon av spelartyperna
som omnamns i Bromley m.flrs artikel Playing to Win (Bromley m.fl, 2012). Hade monster
av testdeltagarnas beteenden uppstatt i de tva olika kategorierna sa hade detta ocksa anvints
i undersokningen av hypotesen. Se Appendix B for en sammanfattning av noteringarna som
gjordes under undersokningarna.

Efter varje omgang presenterade spelet testpersonernas resultat i form av individuella poang
(grupp-kategorins individuella podng var hemliga), totalpoing och tid det tog att klara
spelomgangen i sekunder. Detta i syftet att samla in data om deras kommunikation hade
nagon paverkan pa resultatet. Hade grupper med hog kommunikation ocksa de hogre
poingen i resultatet sa skulle en koppling kunna styrkas. Detta kan hanforas till Engelen
(2008) (se kap. 2.4) som anser att spelare med egoistiska egenskaper inte véljer att
samarbeta om det inte skulle gynna dem personligen. Tonen och méangden av
kommunikation fran en spelare skulle kunna ange att spelaren skulle ha ett mer personligt
investerande i resultatet av spelomgangen.

Nir fem omgangar hade spelats ombads deltagarna att fylla i en enkdt med ett antal fragor. I
enkiten beskrevs att det inte var obligatoriskt utan frivilligt att fylla i sitt namn. Nar bada
deltagarna hade fyllt i sin enkét sa tackades de for deras deltagande och de fick lamna
teststationen for att 1ata nasta grupp delta.

4.3.2 Hur insamlad data anvandes for att utvardera hypotesen
Fyra olika typer av data samlades in fran testerna: poidng, tid, enkitsvar och

observationsanteckningar i Appendix B. Dessa data sorterades till de tva olika grupperna som
de samlats in frén, de s kallade individuella och gruppbaserade kategorierna.

I analysfasen anviandes data till att jamfora de olika grupperna. Poiang och tid var de mest
viktade faktorerna. Podngen och tiden for vardera gruppen sammanstilldes till ett
medelviarde och sedan jamfordes grupp for grupp. Skillnaderna mellan grupperna noterades
for att sedan analyseras. Till dessa analyser anvindes ocksd enkitsvaren och
observationsanteckningarna for att identifiera eventuella monster som kunde ha uppstatt. En
eventuell skillnad mellan virdena for grupperna kan besvaras med hjilp av resultaten fran
observationerna och enkitsvaren.

Om den individuella gruppen exempelvis skulle ha simre poing eller fler antal forsok att
klara banan dn den gruppbaserade gruppen sa skulle det starkt hypotesen om att individuella
poidng i en samarbetsmiljo distraherar spelare.
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5 Analys

I detta kapitel sammanfattas och analyseras resultatet for att ge en forstaelse for vad
resultatet kan tyda pa. Kapitlet borjar med att beskriva hur undersékningen genomfordes
foljd av en analys av de intressanta resultat som samlades in ifrdn undersokningen, bade fran
sjilva testen och fran enkitsvaren. Kapitlet avslutas med en analys av resultaten. I kapitel 6
sa foljs detta med diskussioner runt de resultat som presenteras i detta kapitel.

5.1 Resultatsammanstalining

Eftersom fa testpersoner kunde samlas in till undersokningen sa ar resultatunderlaget valdigt
litet. Sju undersokningar gjordes for varje kategori, 14 totalt 6ver bdda kategorierna. En av
grupperna i den individuella kategorin av testgrupperna klarade inte nagot av sina forsok i
spelet och producerade pa sa satt inget resultat. Deras resultat raknas inte med i medelpoang
berdkningen. Denna analys raknar in samtliga undersokningars resultat i enkitsvar och
noteringar ifran undersokningarna.
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Figur 4 Jamforelse av poangen mellan de tva kategorierna.

I figur 3 sa presenteras poangen som varje grupp fick, indelade i de individuella och
gruppbaserade kategorierna. Férutom de tva forsta grupperna i borjan av undersokningen sa
fick den individuella kategorin battre poang 6ver hela undersokningen. En medelpoing
beridknades for de tva grupperna dar den individuella kategorin fick en medelpoing pa 24407
och grupp-kategorin fick en medelpoiang pa 23712. Den individuella kategorin hade en battre
medelpoing med 695 poings marginal. Skillnaden ar inte stor men den individuella
kategorin har en hogre medelpoing an grupp-kategorin vilket skulle kunna peka pé att den
individuella kategorin har en battre prestation an grupp-kategorin.
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Figur 5 Jamforelse av tiderna mellan de tva kategorierna.

Detta stods av den medeltid de bada kategorierna fick. I figur 4 sa presenteras samtliga
gruppers tider, bade i den individuella och gruppbaserade kategorin. Férutom de tva forsta
individuella grupperna sa tog den gruppbaserade kategorin langre tid pa sig att klara spelet
over hela undersokningen. Den individuella-kategorin fick en medeltid pa 24,6 sekunder
medan den gruppbaserade kategorin fick en medeltid pa 27,3 sekunder, en skillnad pa 2,7
sekunder.

Antalet gadnger grupperna misslyckades spela spelet var forvanansvirt nog hégre hos grupp-
kategorin dn hos den individuella-kategorin. Antalet misslyckade forsok att klara spelet dar
var totalt 21 hos grupp-kategorin medan den individuella kategorin misslyckades totalt 17
ganger (totalt gjorde varje kategori 35 spelomgangar).

5.1.1 Enkatsvar
Enkatsvarens skala delades huvudsakligen in i tvd grupper. Svar mellan 1-3 pa skalan

betydde mindre dn intresserad och svar mellan 4-6 pa skalan betydde mer dn intresserad.
Indelningen gor det lattare att rdkna och se skillnader mellan grupperna. Det var tankt att
skalan i enkiten skulle kunna vara en kélla till mer data som kunde forklara resultat i
undersokningen. Det visade sig dock att de mindre skillnaderna i enkidtsvaren var
ointressanta for undersokningens syfte. Hadanefter hinvisas enkitsvaren till den undre
respektive den 6vre skalan.

I fragan om spelarnas spelerfenhet sa ansag sig bada kategorierna ha ungefir lika mycket
erfarenhet av att spela spel. Trots detta sa presterade den individuella kategorin battre.

Spelare i den individuella gruppen hade fler som lade mairke till high score-listan i spelet och
hade en definitiv 6vervikt av deltagare som var intresserade av att sld den. Spelare i den
individuella kategorin svarade oftare pa den Ovre skalan att de var mer intresserade att sla
poéngen i high score-listan medan i grupp-kategorin sa svarade bara en av deltagarna att de
var intresserade att sld poingen. Diaremot si var antalet som inte var intresserade att sla
poingen i bada grupperna fortfarande hogre 4n de som var intresserade att sla poangen.
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Den individuella kategorin hade flera i den hogre skalan som ansag sig att samarbeta vil med
sin partner medan grupp-kategorin hade flera som ansdg att samarbete var viktigt. Fem
personer i grupp-kategorin sa att de samarbetade val med sin partner medan nio stycken i
den individuella kategorin svarade att de samarbetade val med sin partner. Sex personer
ansag att kdnna sin partner i den 6vre skalan i grupp kategorin medan sju personer i den
individuella kategorin ansag sig kdnna sin partner. Det fanns en mindre skillnad i mangden
kommunikation mellan de olika grupperna. I den individuella kategorin kommunicerade fyra
av grupperna aktivt medan fem grupper kommunicerade aktivt i grupp-kategorin.
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Figur 6 Diagram som visar hur ménga totalt i den individuella-kategorin som
svarat pa de olika fragorna indelade i tva grupper baserade pa var pa skalan (1-
6) de svarade. Den ldgre skalan bestir av svar mellan 1-3 och den 6vre skalan
bestar av svar mellan 4-6. Friga 6 dr Ja (Undre skalan) och Nej (Ovre skalan)
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Figur 7 Liknande Figur 5 ovan men for grupp-kategorin.
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5.1.2 Observationsanteckningar
Tanken med observationsanteckningarna var att de skulle kunna anvindas for att jamforas

med Bromley m.fl. artikel Playing to Win (Bromley m.fl, 2012). P& grund av att planeringen
inte var tillrackligt bra s& kunde inte tillrackligt stor mangd data samlas in for att komma
fram till ndgra konkreta svar. Den andra tanken var att insamlad data ocksa skulle kunna
anvandas for att forsoka hitta monster i de tva kategoriernas olika beteenden. Inget monster
kunde dock observeras bland testdeltagarna i de tva kategorierna varfor inget resultat kan
redovisas. Se Appendix B for en sammanfattning av observationsanteckningarna.

5.1.3 Bastaresultat i varje kategori
Négot som ir intressant att jamfora ar det basta resultatet av ett par i varje kategori, med

varandra. Det basta resultatet for den individuella kategorin ar 18,7 sekunder och 25070
poing. I grupp-kategorin &r resultatet 18,8 sekunder och 24735 poidng. Detta dr bara en
skillnad pa 0,1 sekunder och 335 poing till fordel for den individuella kategorin. Under
undersokningarna noterades att badda paren var mycket tavlingsinriktade vilket kan vara en
bidragande orsak till deras hoga poang. Bida paren gav liknande svar i enkiterna.
Tavlingsintresset var i den 6vre delen (4-6) av skalan for alla spelarna i de badda paren medan
intresset for samarbete var i den lagre delen (1-3) av skalan for bada grupperna. Trots detta
laga intresse for samarbete sd visade bada paren ett samarbetsinriktat spelande med ett
mycket aktivt kommunicerande mellan spelarna. Bada paren svarade ocksa i den lagre delen
av skalan hur vil de kidnde varandra. Hogsta svaret pa den fragan var tre. Ingen av de bada
paren lade marke till high score-listan i spelet, hur detta kan ha paverkat resultatet ar
osakert.

5.2 Resultatanalys

For att undersoka hur spelare paverkas av individuella beloningar i en samarbetssituation sa
utvecklades ett spel dir testpersoner i grupper om tva ska ta sig igenom en korridor
bestdende av dorrar och knappar. Spelet kraver koordination for att ta sig igenom korridoren
pé sé kort tid som mojligt. Spelet ger poang till spelarna baserat pa hur snabbt de tar sig forbi
spelets hinder. Spelet utvecklades i tvd versioner vilka kallades Individuella-versionen
respektive Grupp-versionen. I Individuella-versionen sa fick spelarna poiang var for sig samt
en totalpodng. I Grupp-versionen av spelet si belonades bada spelarna endast med
totalpoangen. Ingen individuell poang delades alltsa ut i Grupp-versionen.

Testpersonerna fick spela totalt fem omgangar av en spelversion diar poang och tiden for att
klara spelet antecknades varje géng. Nar testpersonerna var klara med spelet sa fick de svara
pa en enkit med ett antal fragor rorande deras erfarenhet av spelande, hur viktigt de ansag
att tdvlande eller samarbete var och hur vil de ansdg sig att kdnna sin spelpartner.
Enkatsvaren parades ihop med deras resultat i spelet.

Resultaten visar pa att den individuella-kategorin presterade battre i bade tid och poiang. Den
individuella-kategorin har en battre medelpoiang och tid dn grupp-kategorin. Antalet ganger
som en grupp inte klarade en bana var ocksd mycket hogre hos grupp-kategorin dn den
individuella kategorin. I enkétsvaren sa visade det sig att fler i den individuella-kategorin
lade marke till high score-listan som fanns med i spelet dn grupp-kategorin. En storre andel i
den individuella kategorin ville ocksa forsoka sla poangen i high score-listan jamfort med
grupp-kategorin. Den individuella-kategorin hade fler som ansédg sig samarbeta battre med
sin spelpartner dn grupp-kategorin med hela nio mot fem.
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Det ar ocksa intressant att de basta paren i varje kategori, nimnda i kap. 5.1.3, var valdigt lika
varandra. Bada hade liknande tid och poidng med en liten skillnad till den individuella
kategorigruppens fordel. Badda paren gav snarlika svar pa enkatfragorna. Ingen lade marke
till high score-listan som fanns i spelet och bada paren var lika intresserade av tavlande samt
lika ointresserade av samarbete. Trots detta ointresse sa visade bada grupperna ett aktivt
samarbete med varandra under sjilva testen med spelet.

Min hypotes ar att “spelare som belonas individuellt tar storre risker for att forsoka fa fler
podng dn sina partners. En grupp med en samlad totalpodng kommer inte att distraheras
av att kunna tdavla med varandra. Gruppbaserad beloning leder alltsa till hogre prestation
hos gruppen som helhet jamfort med individuella beloningar” (se kapitel 3). I ljuset av
resultatet, dar det visar sig att den individuella kategorin presterade battre i undersokningen
an grupp-kategorin, kan det visa sig att min hypotes ar felaktig. P4 grund av det lilla
underlaget, samt att de tva grupperna som i vardera kategorin presterade nistan lika bra
jamfort med varandra, sa kan inget konkret svar ges.
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6 Slutsatser

Detta kapitel diskuteras resultaten som presenterades i kapitel 5 och jamfor den med tidigare
undersokningar gjorda i bakgrunden (se kap. 2). Detta f6ljs av en kort sammanfattning vad
detta skulle innebara for dataspelsdesign. Efter det sa diskuteras hur arbetet kunde ha
forbattrats och hur ett framtida arbete baserat pa denna undersokning skulle kunna
genomforas.

6.1 Diskussion

En snabb oversikt av resultaten pekar mot att den individuella kategorin presterade bast. Den
individuella kategorin har hogre medelpoing, en battre medeltid, den hogsta poangen och
basta tiden fran en enskild grupp, men det gér inte att komma fram till ett konkret svar. Som
tidigare namnts ar underlaget for litet for att ge ett sidkert resultat. Undersokningen
omfattade 28 personer vilket ledde till 14 undersokningar, sju for varje kategori. Problemet
med ett sddant litet underlag ar att personer med en hogre spelerfarenhet kan ha varit mer
aktiva i den individuella kategorin, vilket skulle vara en forklaring till skillnaden i
prestationen. I ett storre underlag skulle chansen vara storre att jimna ut skillnader i
spelerfarenhet mellan de tva kategorierna.

6.1.1 Varfor resultaten blev som de blev
Av undersokningen att doma fanns det en skillnad mellan individ- och grupp-kategorin dar

den individuella kategorin hade ett 6vertag med basta tider och poidng. Denna skillnad var
inte stor, men tillrdckligt méarkbar for att ta hansyn till. Pa grund av tidsbrist sa kunde inte ett
tillrackligt stort underlag for undersokningen samlas ihop for att komma fram till nagra
konkreta svar pa fragestillningen. Hade fler undersokningar kunnat goras si hade det
definitivt funnits en chans att resultatet blivit annorlunda.

I kap. 2.1.1 s& diskuterades Canegallos m.fl. (2008) artikel om hur konkurrens péverkade
spelarnas formaga att samarbeta. Enligt Canegallo m.fl. sa skulle konkurrens mellan spelarna
orsaka en stark kompetitiv miljo som kunde leda till ett simre samarbete mellan spelarna. I
min undersokning visade sig att den konkurrensen istillet kan ha paverkat spelarna till att
prestera battre. Grupp-kategorin som hade farre distraherande element av ndgon konkurrens
mellan spelarna presterade 6verlag simre dn den individuella kategorin i testerna. Diaremot
som Canegallo m.fl. menar sd kan graden och nirvaron av konkurrens ha en paverkan. I
undersokningen dr graden av konkurrens forhéllandevis 1ag i jamforelse med deras
undersokning, eftersom det inte finns nagon vinst att erhélla utan bara en abstrakt beloning i
form av poidng i spelet.

En gissning ar att den individuella kategorin hade fastare mal och en starkare tavlingsinstinkt
att klara banan s fort som mojligt &ven om det kriavde att samarbeta med sin medspelare
som ocksa ar ens motstadndare. I jamforelse med grupp-kategorin, som inte hade négra andra
distraktioner eller pafrestningar fran spelet som en mitning av deras prestation jamfort med
sin medspelare. Undersokningen fokuserade pa om dessa skillnader i prestation under dessa
specifika forhéllanden fanns, inte varfor. Darfor kan inte nagot riktigt svar pa detta ges annu.
Att dven gora en undersokning pa varfor skulle daremot vara av intresse for att framtida
arbete.
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Detta kan styrkas av artikeln skriven av Parks (2000), se kap. 2.2, som péavisade att en
tavlings- och prestandainriktad beloning som gavs efter varje omgéng i undersokningen
medforde att samarbetet utvecklades som bast mellan spelarna. I och med att
forutsattningarna var lika for bada kategorierna i undersokningen sa hade den individuella
kategorin hogre motivation till att prestera, och samarbetade diarmed béattre. I den
individuella undersokningen gjord i denna rapport belonades spelarna ocksa individuellt
med olika poangmingder baserat pa deras prestation att sa effektivt som mojligt ta sig
igenom banan.

Det var intressant att balansen mellan hur vil spelarna kidnde varandra var valdigt jamn i
enkaterna. Trots denna jamnhet i bada grupperna sa verkade dock inte detta ha paverkat
resultatet namnvart. Undersokningen gjord av Schmidt m.fl. (2003), se kap. 2.2, antydde att
oavsett hur vil spelarna kiande varandra sa litade de pa att den andra spelaren ocksa var ute
efter beloningen och darfor spelade efter den beloningsdominerande strategin.

6.1.2 Hur understékningen kunde ha forbattrats
Forst och framst hade undersokningen blivit battre genom att skaffa sig ett storre underlag.

Som det har papekats flera ganger i artikeln var underlaget valdigt litet. Detta gor att det blir
svart att pavisa resultat som gor att man kan dra nagra sdkra slutsatser att basera sina
pastaenden pa.

For att samla in mer data genom flera tester sa skulle ett schema ha stéllts upp med tider som
grupper hade kunnat fa boka sig in pa for att fa vara med och delta i undersokningen. Detta
for att lattare kunna organisera undersokningen och fi den att bli mer tidseffektiv. Ett
problem som diaremot hade kunnat uppsta var om man inte skrivit upp sig alls pa grund av
att det saknades incitament till att delta i undersokningen. Undersokningen erbjod ingen
beloning for att deltagande vilket skulle ha kunnat leda till ett bristande intresse.

Enkaten skulle ocksd ha kunnat utékas med flera fragor angdende motivation till spelarnas
beteenden. Sdsom undersokningen nu utfordes sa soktes bara svar pa fragor om spelarnas
intresse till tdvling och samarbete, men inte om varfér de hade dessa intressen. Inga begdran
gjordes heller paA motivering till svar om exempelvis varfor de skulle vara eller inte vara
intresserade av att sla podngen i high score-listan.

Problem som uppstod i slutet av undersékningen var att inga resultat angdende spelartyper
kunde anges sdsom Bromley m.fl. (2012) gjorde. Aven om enkitsvaren, som i sig visade sig
ha brister for att kunna ge en klar bild av detta, kunde ha berittat vilka spelartyper
deltagarna var s kiandes det som att det inte visentligt hade forandrat resultatet. Dessutom
tillkom brister i hur deltagarna observerades och hur frdgorna formulerades i enkiterna,
varfor inget sidkert resultat angdende spelartyper kunde anges. Samtidigt fokuserade
undersokningen ocksa pa deltagare till testerna frdn dataspelsutvecklingsprogrammet i
Hogskolan i Skovde.

Sjalva undersokningen kunde ocksa ha utokats genom att lata testpersonerna spela flera
omgangar i spelet, dirmed samla in mer data fran varje enskild grupp. Att ha 1atit spelarna
spela 10 omgéngar istéllet for 5 hade kanske bidragit till mer intressant data. Valet av miljo
kan ha paverkat resultatet ocksa, dar alla undersokningarna utfordes i korridorerna runtom i
Hoskolan i Skovdes byggnader. Storningarna under testomgangarna var minimala till icke-
existerande, men om det fanns en paverkan pa resultatet sa skulle det av fordel kan ha varit
battre att utfora dem i mer avskilda utrymmen. Beslutet att gora testerna i korridorerna var
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for att gora det mer bekvamt for frivilliga deltagare som annars skulle behova ta sig langre
ifran sitt arbete till teststationen (som kunde ha varit i en annan byggnad) och darfor blivit
mindre villiga att delta.

6.1.3 Vad detta innebar for dataspelsdesign och samhallelig nytta
Resultaten pekar mot att tdvling mellan spelare ar fordelaktigt. Testpersonerna i den

individuella gruppen visade en hogre grad av samarbete dn spelarna i grupp-kategorin. De
ansag sig ocksd samarbeta battre med sin medspelare dn spelarna i grupp-kategorin. Vad
detta innebar ar att nar spelare delar samma mal men samtidigt tavlar mot varandra sa
forbattrar det deras prestation och samarbetsforméga. Det kan bero pa att samarbetet mellan
spelarna gynnar deras egna mal att forsoka prestera béttre i tivlingen mellan spelarna.

Om resultatet skulle visa sig vara konsistent i ett storre underlag skulle speldesigners kunna
anvianda sig av denna kunskap i designen av samarbetsfokuserade spel for att framja
samarbetet ytterligare mellan spelare. Ett tavlingsinriktat inslag i spelet mellan spelare kan
gora att de forsoker dnnu battre med sitt spelande mot sin motspelare samtidigt som de
forsoker samarbeta med dem, eftersom samarbetet skulle gynna deras egna méal. Exempelvis
skulle kooperativa spel kunna ha inslag av tivlande i form av poidng som maiter deras
prestationer for att fraimja deras samarbete ytterligare och motivera mer av detta, darmed
kunna framja en bittre spelupplevelse mellan spelare.

Detta ar rena spekulationer, men utanfor speldesign s kan en tavlingsinriktad foretagsmiljo
oka motivation hos anstillda att prestera battre pa arbetet om det leder till hogre beloningar.
Detta dr nigot som redan kan vara implementerat i form av befordringar for val presterat
arbete, vilket ar en form av beloning for god prestation. Detta kan dock ocksa leda till klyftor i
foretagsmiljon mellan anstidllda som ser da sina medarbetare som rivaler. De anstéllda kan
vilja ocksé personligen fa den beloning som erbjuds, ndgot som kanske skulle kunna atgardas
med mer foretagsovergripande beloningar istéllet for personliga beloningar, som en ny
kaffemaskin? Detta handlar diremot om fysiska beloningar istéllet for abstrakta beloningar
som tas upp i denna artikel. Istillet for fysiska beloningar skulle beloningarna kunna vara
strikt abstrakta, sdsom poidng, som anvinds som en matning och skrytmaterial mellan olika
omraden i ett foretag for presterat arbete. Att skapa ett system for att motivera lagarbete kan
skapa en trevligare milj6 for folk att arbeta i. Undviker man fysiska beloningar (utover 16nen
den anstillde far for sitt arbete) skulle klyftor ocksa kunna undvikas mellan anstdllda men
skulle kunna innebira att ingen nigonsin fir en befordran. An en ging, detta #r
spekulationer vad detta arbete kan anviandas for i samhallet.

6.2 Framtida arbete

I ett framtida arbete skulle undersokningsunderlaget behova utokas. Istillet for 28 personer
sa skulle ett underlag med manga fler personer ge ett battre och tydligare resultat. Sisom
undersokningen nu utforts ar underlaget alldeles for litet for att man ska kunna komma fram
till nagra konkreta svar baserade pa resultatet. En sa liten grupp som i denna undersokning
gor att underlaget kan ha blivit obalanserat for de tva kategorierna gillande faktorer som
spelerfarenhet och skicklighet bland testpersonerna. For att forbattra detta sa skulle flera
undersokningar pa flera olika platser utféras och dirmed utoka underlaget med
forhoppningsvis ett stort antal personer och ett bredare spektrum av olika typer av spelare,
béde erfarna och icke-erfarna. Om det i en undersokning med ett storre underlag &n i denna
undersokning, skulle visa sig att resultatet haller sig konsistent skulle ocksa det vara av
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intresse att ta reda pa varfor resultatet dr sd. Det skulle dven vara en fordel med en enkét
innehéllande fler frdgor om exempelvis deltagarnas motivation under spelets gang.
Ytterligare en forbattringsatgiard hade varit att anvanda sig av semi-strukturerade intervjuer
for att fa mycket mer kvalitativa data fran testpersonerna om vad som motiverade dem under
spelets gang. En enkit ger vanligtvis kvantitativa data liksom i denna undersokning, men
dessa kvantitativa data visade sig inte ge tillrackligt med svar pa fragor om varfor
testpersoner presterade som de gjorde i undersokningen.

Det skulle ocksé vara intressant att stilla fragor som skulle kunna vara till nytta inom andra
omraden i samhallet. Kan en abstrakt beloningsform anvandas for att motivera samarbete i
foretag utan att skapa klyftor mellan foretagsanstillda? Skulle detta forbattra eller minska
motivation for arbetet 6ver en liangre tid och ha antingen positiv eller negativ paverkan pa
resultat? Det skulle vara intressant att undersoka skillnaden mellan abstrakta och fysiska
beloningar inom foretag, dar man undersoker vad skillnaden blir i prestationen hos de
anstillda beroende pa antingen en abstrakt eller fysisk beloning. Aven inom dataspel s& kan
fler fragestdllningar om hur man framjar lagarbete mellan spelarna vara intressant,
exempelvis hur beloningar och framst vad for beloningar som ocksa ar praktiskt
genomforbara i dataspel, fraimjar samarbete mellan spelare.
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APPENDIX A -Enkat

Enkat for Undersokning i Samarbete och Tavlande

Namn (Detta for registreringssyfte, du forblir anonym i resultaten):

< Stammer inte alls Stammer mycket vil >

1. Hur mycket spelerfarenhet anser du dig ha?
1( ) 2( ) 3() 4() 5(0) 6()

2. Hur vil kiinner du din spelpartner?
1( ) 2( ) 3() 4() 5(0) 6()
3. Hur viktigt &ir samarbete for dig?

() 2( ) 3() 4() 5() 6()
4. Hur vil samarbetade du med din partner?

() 2( ) 3() 4() 5() 6()

5. Hur viktigt ér tivlande for dig?

1( ) 2( ) 3C) 4() 50) 6()

6. Miarkte du highscore listan?
Ja( ) Nej ()
7. Om ja, hur viktigt var det att sla ndgon av poingen i highscore listan for dig?

1( ) 2( ) 3C) 4() 50) 6()
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APPENDIX B —Testresultat

Denna appendix inkluderar resultaten fran alla undersokningarna. Varje grupp fick fem
forsok pa sig att spela spelet. Varje undersokning (Und) gjordes for en grupp i taget, antingen
i den individuella kategorin (IND) eller grupp kategorin (GRUPP). Spelare 1 (P1) och spelare
2 (P2) fick sina individuella resultat antecknade och sen tiden (T) det tog att klara en omgang
skrevs ner. Om en spelare dog sa noterades det med ett "D” i hans/hennes resultat, antingen
kunde spelaren ha gatt in i en dorr sjalvmant, eller fatt dorren stangd pa sig av den andra
spelaren vilket kompletterades med ett “stangd” efter "D”. Sma noteringar pa sarskilda
beteenden som observerades under undersokningen skrevs ner av observator. Foljt av detta
sé har de individuella enkitsvaren antecknats ocksa.

Foljt av detta s& kommer en hopriakning av resultaten i tid, podng, hur manga ganger spelare
dog och enkitsvar. Den forsta siffran ar vilken grad i frdgan och den andra siffan ar hur
maénga som svarade pa den graden.

Testresultat

Individuella kategorin

Und 1 IND
1. P1: P2: D T:
2. P1: P2: D T:
3. P1:D P2: T:
4. P1:D P2: T:
5. Pi: P2: D T:

Noteringar: Ingen kommunikation. P1 forsoker stilla sig optimalt vid dorrarna for nar dem
Oppnas, gar ofta in i dem av misstag.

Enkatsvar:
P1:1)5 2)3 3)2 4)1 5) 4 6) Ja 7) 2
P2:1)5 2) 3 3)5 4)1 5)5 6) Nej 7)
Und 2 IND

1. P1:D Pa: T:

2. P1:11265 P2: 11635 T: 22900 37,00s

3. P1: D stangd P2: T:

4. P1: P2: D T:

5. Pi1:11700 P2: 12380 T: 24735 34,50s

Noteringar: Liten inldrning behovs innan spelet. Aktivt pratar. Aktivt kommunicerar sista
omgangen. Koordinerar val.

Enkatsvar:
P1:1) 6 2)5 3) 4 4) 2 5)1 6) Ja 7) 4
P2:1) 6 2) 4 3)5 4) 4 5)5 6) Ja 7) 5
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Und 3 IND

1. Pi1: P2:D T:
2. P1:11845 P2: 11960 T: 23805 25,90s
3. Pi1:12095 P2: 12480 T: 24575 22,108
4. Pi1: P2: D T:
5. Pi1:12495 P2: 12575 T: 25070 18,70s

Noteringar: P2 taggar P1 vildigt mycket. Rejél tavlingsinstinkt mérks pa spelarna.

Enkétsvar:
P1:1)5 2) 3 3) 4 4)5 5)3 6) Nej 7)
P2:1)5 2) 2 3) 4 4) 4 5)5 6) Nej 7)
Und 4 IND

1. Pi1: P2:D T:

2. P1:D Pa: T:

3. P1u: P2: Dstingd T:

4. Pi1:11595 P2: 11330 T: 22925 33,30s

5. P1:12180 P2: 11965 T: 24145 24,30s

Noteringar: Gackar varandra, kommunicerar inte. Jickar varandra under spelets gang.
Speciellt i femte omgangen.

Enkatsvar:
P1:1)6 2)6 3)2 4)1 5) 6 6) Nej 7)
P2:1) 6 2) 6 3)5 4) 2 5) 6 6) Nej 7)
Und 5 IND

1. P1:D Pa: T:

2. P1:D Pa: T:

3. P1:10875 P2: 11420 T: 22295 43,40s

4. P1:D P2: T:

5. P1:11860 P2: 11990 T: 23850 25,60s

Noteringar: Ingen aktiv kommunikation. Kor effektivare varje omgang.

Enkatsvar:
P1:1) 4 2)2 3)5 4) 4 5)2 6) Ja 7)1
P2:1)3 2) 3 3)4 4)5 5)5 6) Nej 7)
Und 6 IND

1. P1:11240 P2: 11065 T: 22305 41,30s

2. P1:11425 P2: 11425 T: 22850 32,50s

3. P1:12095 P2: 12145 T: 24240 21,50s

4. Pi1:12215 P2: 12140 T: 24355 21,10s

5. Pi1: P2:D T:

Noteringar: Aktiv kommunikation, skrattade ofta, verkade girna vilja sla sina tider.
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Enkatsvar:

P1:1)5 2) 3 3)5 4)6 5)5 6) Nej 7)
P2:1)5 2) 4 3)5 4)6 5) 4 6) Nej 7)
Und 7 IND

1. P1:D P2: T:

2. Pi1:11601 P2: 11375 T: 22985 42,90s

3. P1:12160 P2: 12125 T: 24285 23,50s

4. P1: P2:D T:

5. P1:11840 P2: 12015 T: 23855 24,90s

Noteringar: Ingen aktiv kommunikation. Ingen kommunikation alls mellan spelarna.

Enkatsvar:
P1:1) 5 2) 4 3)6 4)5 5) 2 6) Ja 7) 2
P2:1) 6 2) 4 3)5 4) 5 5) 4 6) Ja 7) 5

Medelviirde pa hogsta poingen for Total IND

(24735+25070+24145+23850+24355+24285+0)/7=20920
Minus den minsta

(24735+25070+24145+23850+24355+24285)/6=24407

Medelvirde av den biista tiden for Total IND
(18,70s+34,505+24,30s+25,608+21,108+23,50s+X)/7=LOL!? Dar X ar en icke avklarad tid.
Minus den langsta tiden

(18,70s+34,505+24,30s+25,60s8+21,108+23,508)/6=24,6s

Antal dod IND:
P1: 8 P2: 9 Totalt: 17

Bista tid och poiang
Tid: Grupp 3: 18,70s Poing: Grupp 3: 25070

Totala enkiitsvar for IND gruppen

Hur mycket spelerfarenhet anser du dig ha?

1) 2) 3)1 4)1 5)7 6) 5
Hur vil kinner du din spelpartner?

1) 2) 2 3)5 4) 4 5)1 6) 2
Hur viktigt ar samarbete for dig?

1) 2) 2 3) 4) 4 5)7 6) 1
Hur viill samarbetade du med din partner?

1)3 2) 2 3) 4)3 5)4 6) 2
Hur viktigt ir tavlande for dig?

1)1 2) 2 3)1 4)3 5)5 6) 2
Mirkte du highscore listan?

JA) 6 NEJ) 8

Om ja, hur viktigt var det att sla nagon av poidngen i highscore listan for dig?
1)1 2) 2 3) 4)1 5) 2 6)
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Grupp kategorin

Und 1 GRUPP
1. P1:o P2: D T:0
2. P1:11685 P2: 11685 T: 23370 31,70s
3. Pi1:12020 P2: 11950 T: 23970 23,10s
4. Pi1:12200 P2: 11250 T: 24450 19.80s
5. P1:12355 P2: 12380 T: 24735 18,80s

Noteringar: Kommunicerar taktik innan varje omgang. Spelar snabbare varje omgéng, lar sig
spelet. Kommunicerar inte under spelets gang.

Enkatsvar:
P1:1) 4 2)2 3)6 4) 5 5) 6 6) Nej 7)
P2:1) 6 2) 3 3) 4 4)6 5)1 6) Nej 7)
Und 2 GRUPP

1. Pi1: P2:D T:

2. P1:D Pa: T:

3. Pi1:12245 P2: 12175 T: 24420 24,50s

4. P1:12265 P2: 12205 T: 24470 25s

5. P1:D Pa: T:

Noteringar: Liten inlarning, aktivt pratar, aktivt kommunicerar sista omgéngen, koordinerar
val.

Enkitsvar:
P1:1)5 2) 5 3)6 4)3 5) 4 6) Ja 7)5
P2:1) 6 2) 5 3)5 4)5 5) 6 6) Nej 7)
Und 3 GRUPP

1. P1: P2: D T

2. P1:D P2: T:

3. P1:D Pa: T:

4. P1: P2: D T

5. P1:11540 P2: 11675 T: 23215 31,208

Noteringar: Aktivt kommunicerar. Lite inlarning behovs i borjan. Koordinerar aktivt
oppnandet och stingandet av dorrarna.

Enkétsvar:
P1:1) 3 2)3 3)5 4) 2 5)1 6) Nej 7)
P2:1) 4 2)3 3)4 4) 2 5) 4 6) Nej 7)
Und 4 GRUPP

1. Pi1: P2: D T:

2. P1:11590 P2: 11225 T: 22815 31,20s

3. P1:D P2: T:

4. Pi1:11870 P2: 11735 T: 23615 24,40s
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5. P1:D Pa: T:

Noteringar: Aktivt kommunicerade i borjan av undersokningen.

Enkatsvar:
P1:1)5 2)3 3) 6 4) 5 5)5 6) Nej 7)
P2:1) 6 2)5 3)6 4)3 5)3 6) Nej 7)
Und 5 GRUPP

1. P1:D Pa: T

2. P1:D Pa: T:

3. Pi1: P2:D T:

4. P1: P2:D T:

5. Pi1:11525 P2: 11750 T: 23275 32,308

Noteringar: P2 har hoga ldtande knapptryck, signal till P1? Aktiv kommunikation. Eggar
varandra.

Enkatsvar:
P1:1) 6 2)5 3)4 4)3 5) 2 6) Nej 7)
P2:1) 6 2) 5 3)4 4)3 5)5 6) Ja 7)3
Und 6 GRUPP

1. Pi1: P2: D T:

2. P1: P2:D T:

3. P1:10645 P2: 11390 T: 22065 40,70s

4. P1:D P2: T:

5. P1:10920 P2: 11395 T: 22315 38,80s

Noteringar: Ingen aktiv kommunikation, smésporadiskt.

Enkétsvar:
P1:1) 6 2)1 3)5 4) 4 5)1 6) Ja 7)1
P2:1)5 2)1 3)2 4)1 5) 4 6) Nej 7)
Und 7 GRUPP

1. Pi1: P2:D T:

2. P1: P2: Dstangd T:

3. Pi1:11215 P2: 11225 T: 22440 35,70s

4. P1:D Pa: T:

5. P1:11360 P2: 11605 T: 22965 32,70s

Noteringar: Ingen aktiv kommunikation. P2 kor oengagerat med 1 hand i borjan, anvander 2
istallet pa sista omgangen.

Enkatsvar:
P1:1) 6 2) 4 3)4 4)3 5)1 6) Ja 7) 2
P2:1) 6 2)5 3)6 4)3 5) 6 6) Ja 7)1
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Medelviirde pa hogsta poingen for Total GRUPP

(24735+24470+23215+23615+23275+22315+22965)/7=23512
Minus den minsta

(24735+24470+23215+23615+23275+22965)/6=23712

Medelvirde for den biasta tiden for Total GRUPP
(18,80s+24,505+31,20s+24,408+32,305+38,80s+32,70s)/7=29s
Minus den ldngsta tiden
(18,80s+24,508+31,20s+24,40s8+32,30s+32,70s)/6=27,3s

Antal dod GRUPP:
P1:10 P2: 11 Totalt: 21

Bista tid och poiang
Tid: Grupp 1: 18,80s Poing: Grupp 1: 24735

Totala enkiitsvar for GRUPP gruppen

Hur mycket spelerfarenhet anser du dig ha?

1) 2) 3)1 4) 2 53 6) 8
Hur vil kinner du din spelpartner?

1)2 2)1 3) 4 4)1 5) 6 6)
Hur viktigt dr samarbete for dig?

1) 2)1 3) 4)5 5)3 6) 5
Hur vil samarbetade du med din partner?

11 2)2 3)6 4)1 5)3 6) 1
Hur viktigt ér tivlande for dig?

1) 4 2)1 3)1 4) 3 5)2 6) 3
Mairkte du highscore listan?

JA) 5 NEJ) 9

Om ja, hur viktigt var det att sla nagon av poingen i highscore listan for dig?
1)2 2)2 3)1 4) 5)1 6)

37



En kort jamforelse mellan kategoriernas enkatsvar. Siffran ar skillnaden jamfort mellan IND
och GRUPP kategorin, dar ett positivt nummer innebar "fler an IND kategorin” och ett
negativt nummer innebar “farre an IND kategorin”.

Skillnader mellan grupperna med fokus pa IND mot grupp
Hur mycket spelerfarenhet anser du dig ha?

1) 2) 3) +1 4) -1 5) +4 6) -3
Hur vil kanner du din spelpartner?

1) -2 2) +1 3) +1 4) +3 5)-5 6) +2
Hur viktigt dr samarbete for dig?

1) 2) +1 3) 4) -1 5) +4 6) -4
Hur vil samarbetade du med din partner?

1) +2 2) 3) -6 4) +2 5) +1 6) +1
Hur viktigt ér tivlande for dig?

1)-3 2) +1 3) 4) 5) +3 6) -1
Mairkte du highscore listan?

JA) +1 NEJ) -1

Om ja, hur viktigt var det att sl nagon av poingen i highscore listan for dig?
1)-1 2) 3)-1 4) +1 5) +1 6)
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