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Sammanfattning

Spelare behover lara sig kontrollera ett spel innan de kan fa en god upplevelse, men det
kan ofta vara svart att lara sig anvinda en handkontroll. Naturlig mappning, affordance
och tutorials hjilper enbart i vissa fall. Det finns dock indikationer pa att intuitiva
kontroller skulle kunna fungera, men ingen forskning inom omrédet existerar. Detta
arbete syftar till att jamfora larbarheten hos tva olika kontrollscheman, diar det ena
utvecklats for att vara intuitivt for nyblivna spelare. Kvalitativa och semistrukturerade
intervjuer anvandes for att undersoka vad som ar ett intuitivt kontrollschema. En
prototyp av ett spel skapades, och denna kunde spelas med béda kontrollschemana.
Genom att observera hur nyblivna spelare anvande kontrollschemana utvarderades och
jamfordes deras respektive larbarhet. Resultatet visade att det intuitiva kontrollschemat
forefaller ha hogre larbarhet dn det alternativa kontrollschemat. Problem att hitta
lampliga deltagare samt med utvecklingen av det icke intuitiva kontrollschemat gor dock
att arbetets trovardighet ar diskutabelt.

Nyckelord: Kontrollscheman, intuition, larbarhet, spelkontroller, speldesign
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1 Introduktion

Detta arbete handlar om larbarhet, intuition och kontrollscheman. Med kontrollschema
menas de specifikationer i ett system som avgor vad som skall hinda nar en viss knapp trycks.
Detta skall inte blandas ihop med kontrollmetod som ar den hardvara som anvands for att ge
kommandon. Den kontrollmetod som kommer att anvindas i detta arbete ar Xbox 360-
handkontrollen skapad och beskriven av Microsoft (2017). Handkontrollen har 12 olika
knappar samt tva styrspakar, och enligt Baker (2012) kan det vara mycket svart att lara sig hur
man anvander den.

Larbarhet beskrivs av Grossman m.fl. (2009) som en av de viktigaste delarna av ett systems
anvandbarhet. Detta pa grund av att alla system ar frustrerande att anvinda innan man har
lart sig hur man gor, &ven om systemet ar mycket bra i 6vrigt. Detta far stod av Calvillo-Gamez
m.fl. (2010) som argumenterar for att en spelare maste lara sig att kontrollera ett spel innan
hen kan fa en god upplevelse. Angdende hur man maéter ett systems larbarhet beskriver
Grossman m.fl. (2009) ett urval av olika tillvigagangssitt samt listar 25 olika matvarden som
kan anvandas.

Intuition definieras av Epstein (2010) som en undermedveten bearbetning av information
som resulterar i en kinsla av kunskap. Liu och Song (2009) ger en liknande definition men
tillagger att den undermedvetna bearbetningen utfors genom att tidigare erfarenheter jamfors
med den aktuella situationen. For 6vrigt kdnnetecknas intuition av att processen ar mycket
tidseffektiv. Skalski m.fl. (2011) beskriver naturligt mappade kontrollmetoder, som kopplat
till spel later spelaren anvéinda rorelser som efterliknar hur en viss handling skulle ha utforts
iverkligheten. Detta har visat sig vara enkelt att lara sig forutsatt att spelaren har kunskap om
hur handlingen skulle ha utforts i verkligheten. Naturlig mappning kan kopplas till
definitionen av intuition eftersom det ar tidigare erfarenheter som avgor om spelaren anser
att kontrollmetoden ar naturlig eller inte.

Tidigare forskning som undersokt hur spels larbarhet kan utvecklas har varken behandlat
intuition eller kontrollscheman. Bjorkvall (2015) tog inspiration frdn arbetet om naturlig
mappning som Skalski m.fl. (2011) utfort, och undersokte hur olika grad av naturlig mappning
paverkar larbarheten. Bateman och Boon (2006) samt Englund (2012) har istillet fokuserat
pa sa kallade tutorials, det vill siga delar av spel som syftar till att lara ut hur man spelar. De
har undersokt olika sitt att utforma tutorials med syfte att utvirdera vilken variant som
fungerar bast.

Detta arbetes syfte kan sammanfattas med foljande problemformulering: Hur upplever
nyblivna spelare skillnaden i ldrbarhet mellan tva kontrollscheman for ett FPS-spel
kontrollerat med Xbox 360-handkontroll, dar det ena &r inspirerat av ett urval av
representativa spel pa marknaden och det andra har designats for att vara intuitivt? Med
nyblivna spelare menas personer som inte ar vana att spela den aktuella genren med den
aktuella kontrollmetoden. Spelgenren FPS ses genom spelkaraktirens 6gon och handlar om
att skjuta.

Arbetet kommer att utforas genom att en artefakt bestadende av ett spel inom genren FPS
utvecklas. Spelet skall ha tva olika kontrollscheman, kallade A och B. A skall utvecklas genom
att granska kontrollscheman som anvinds i representativa spel. B skall utvecklas genom att
intervjua ett antal nyblivna spelare om vad de anser ar ett intuitivt sitt att kontrollera spelet i



fraga. Slutligen kommer en utviardering av de tva kontrollschemanas larbarhet att genomforas
och resultaten kommer att jamforas for att se om intuition verkar ge hogre larbarhet eller ej.

Vad giller de metoder som kommer att anvindas kommer undersokningen av vad som ar ett
intuitivt kontrollschema att utféras med kvalitativa intervjuer som beskrivs av @stbye m.fl.
(2003). Intervjuerna kommer utforas enskilt och vara semistrukturerade. For utviarderingen
av kontrollschemanas respektive larbarhet kommer en metod beskriven av Grossman m.fl.
(2009) att anvandas. Metoden grundar sig pa ett antal matvarden som uppskattas under
observationer av hur nyblivna spelare interagerar med kontrollschemana.

Kapitel 2 som foljer nedan behandlar arbetets teoretiska bakgrund och tar upp relevanta
begrepp och relaterade dmnen. Problemformuleringen och de metoder som kommer att
anvandas beskrivs i kapitel 3. Skapandet av artefakten och dess kontrollscheman samt
utvarderingen av vad som bor vara ett intuitivt kontrollschema presenteras i kapitel 4. Kapitel
5 beskriver utvarderingen av kontrollschemanas larbarhet samt arbetets resultat. Slutligen
diskuteras arbetets problem och mgjliga vidareutvecklingar i kapitel 6.



2 Bakgrund

2.1 Kontrollmetod och kontrollschema

Begreppen kontrollmetod och kontrollschema anvinds ofta, till exempel av Johansson (2012)
och pé ett forum pad Gamereactor (2010), men nagon tydlig definition av begreppen ar svér att
hitta. Eftersom begreppen ar viktiga for detta arbete foljer darfor en beskrivning av vad dessa
begrepp innebér inom ramen f6r denna rapport.

En kontrollmetod ar den hardvara som anvinds for att ge input till ett spel eller annat system.
Det kan bade rora sig om en enda enhet, till exempel en Xbox 360-handkontroll, eller en
kombination av flera enheter, som tangentbord och mus. Birbara system har ofta
kontrollmetoden inbyggd i den huvudsakliga enheten eller, som i fallet med smartphones och
liknande system, en bildskdrm som kanner av beroring.

Ett kontrollschema ar de specifikationer i mjukvaran som avgor vad som skall handa nir
anvandaren ger ett kommando genom att interagera med kontrollmetoden pa nagot siatt. Om
anviandaren som ett exempel trycker pa en viss knapp sa refererar systemet till
kontrollschemat for att avgora vilken handling som skall utféras som en reaktion pa detta. Om
en knapp (eller motsvarande) aktiveras av anviandaren och kontrollschemat inte har nagon
reaktion for detta ignoreras kommandot. P4 samma sitt kan flera olika kommandon resultera
i exakt samma reaktion om kontrollschemat ar utformat pa ett sddant satt.

Den kontrollmetod som anvinds i detta arbete ar en Xbox 360-handkontroll. En narmare
beskrivning av denna kontrollmetod ar darfér nodvandig. Informationen om funktionaliteten
kommer fran egna undersokningar medan de olika komponenternas bendmningar ar himtade
fran tillverkaren Microsoft (2017). Handkontrollen har totalt 9 digitala knappar, tva analoga
knappar, en digital sd kallad styrknapp samt tva analoga styrspakar. Figur 1 visar en
handkontroll dir de olika knapparna och spakarna markerats med rott.

Figur1 Xbox 360-handkontroll vars knappar och spakar markerats for ockad
synlighet.



Den stora komponenten nere till vanster, vars markering liknar ett kors, dr den sé kallade
styrknappen, vilken anviands for att ange en av atta mojliga riktningar: upp, ner, vanster,
hoger, upp-vanster, upp-hoger, ner-hoger samt ner-vanster. Komponenten ar digital i det att
den antingen anger en av dessa riktningar eller ingen riktning alls.

De tva styrspakarna, markerade med dubbla cirklar, anvands i likhet med styrknappen for att
ange riktningar. Dessa spakar dr analoga, vilket innebar att de kan ange vilken riktning som
helst samt ange en hastighet eller liknande. Styrspakarna ar dven kopplade till digitala
knappar som aktiveras genom att trycka in spakarna i kontrollen.

Vad giller knappar sa finns det tre grupper av knappar: de firgade bokstavsknapparna, de tre
menyknapparna samt knapparna pa kontrollens baksida. De firgade bokstavsknapparna ar
fyra till antalet och placerade till hoger pa kontrollen. Menyknapparna sitter mitt pa
kontrollen och bestar av en stor knapp, guideknappen, samt tva mindre, bakdt respektive
start, pa var sida om den. Samtliga dessa sju knappar ar digitala. Knapparna pa kontrollens
baksida bestar av tva digitala knappar samt tva analoga knappar. De digitala knapparna kallas
for kantknappar medan de analoga kallas for avtryckare. I Figur 1 ar avtryckarna till storre
delen dolda bakom kantknapparna, men kan ses hogst upp i bild.

Det kan vara svart for nyblivna spelare att lara sig hur man anviander en Xbox 360-
handkontroll. Baker (2010) skrev i The New Yorker om hur han som nybliven spelare fick
kdmpa hart for att 1ara sig anvanda en Xbox 360-handkontroll. Med alla olika knappar och
spakar, som dessutom ofta anvands i kombination med varandra och gor olika saker i olika
spel, kindes det for Baker som att byta mellan tre olika instrument medan man spelar ett
avancerat musikstycke.

2.2 Vikten av larbarhet

Grossman, Fitzmaurice och Attar (2009) argumenterar for att larbarhet ar en viktig del,
mojligtvis den viktigaste delen, av anviandbarhet. Detta beror pa att alla system kraver att nya
anvandare gar igenom en period av inldrning, och under den tiden leder deras misstag och
bristande kunskap till stor frustration. Ett system som har en hog larbarhet, det vill sdga ar
enkelt for anvindarna att lara sig anvanda, leder till att denna inlarningsperiod blir kortare
och darmed undviks forlangd frustration. De diskuterar d&ven hur man kan maéta ett systems
larbarhet, mer om detta under avsnitt 2.3.

Calvillo-Gamez, Cairns och Cox (2010) har utvecklat en teori som kallas for Puppetry. Denna
teori handlar om att spelaren far en god upplevelse av ett spel nar hen tar kontroll 6ver det
och gor det till sitt eget. Kunskap om kontrollschemat samt formégan att anvinda detta
beskrivs som en viktig del av begreppet kontroll (control) som dven inbegriper kunskap om
vad som ar mojligt att gora i spelet samt forstaelse for vad som ar spelets mal. En viktig del av
Puppetry ar att spelaren maste uppna kontroll innan hen kan fa en god upplevelse av spelet i
fraga.

Innan spelaren uppnar kontroll ar nagonting som kallas stod (facilitators) viktigt for spelarens
utvecklig. Stod kan vara spelarens varderingar eller tidigare erfarenheter av liknande spel,
andra medier eller verkligheten och kan ha méanga olika effekter. Ett exempel ar att om
spelaren ar intresserad av den historiska period som ett spel utspelar sig i blir hen darfér mer
motiverad att forsoka uppna kontroll, och ignorerar darfor en stor del av frustrationen. Ett
annat exempel dr en spelare som ar van att kontrollera liknande spel och darfor kan anvinda
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sina tidigare erfarenheter for att snabbt uppna kontroll. Om en nybliven spelare inte har
tillrackligt mycket stod okar risken att spelaren valjer att sluta forsoka uppna kontroll och
overger spelet.

2.3 Utvardering av larbarhet

Som namndes ovan (se 2.2) diskuterar Grossman m.fl. (2009) hur man kan utvirdera ett
systems larbarhet. Utvarderingarna utfoérs med tva olika syften. En formativ utvirdering
(formative evaluation) syftar till att identifiera vilka delar av systemet som har hog respektive
lag grad av larbarhet for att kunna forbattra produkten. Detta utfors alltsd huvudsakligen som
en del i utvecklingen av systemet. En summativ utviardering (summative evaluation) syftar
istallet till att mata ett fardigutvecklat systems overgripande larbarhet, ofta for att jamfora
flera system med varandra. Utviarderingarna kan dven vara initiala eller forlangda (initial
evaluation respektive extended evaluation), vilket avgor hur lang tid som utvarderingen pagar.
Initial utvardering fokuserar pa den forsta tiden med ett nytt system, vilket kan vara allt ifran
ett par minuter till en ménad. Forlingd utviardering pagar istillet i flera manader eller upp till
flera ar.

Sjalva utvarderingen utfors i de flesta fall med olika former av observationer (se 3.4.2) vilket
innebar att forskaren observerar en deltagare medan hen anviander systemet. Observationerna
utfors vanligen med nagon kombination av tdnk-hogt-metoden (think-aloud protocol) och
matningar av vissa varden som kopplas till larbarhet. Grossman m.fl. (2009) listar totalt 25
matvarden och delar in dem i sju grupper:

1. Hur fort anvdndarna lar sig att utféra uppgifter pa ett effektivt sétt eller med god
kvalitet.

2. Hur fort anviandarna lar sig att anvianda avancerade kommandon.

Hur fort anvidndarnas kognitiva processer kopplade till anvindandet av systemet

effektiviseras.

Anvandarnas egna uppskattningar av larbarheten.

Hur fort anvindarnas beroende av instruktioner minskar.

Hur den upplevda anvandbarheten dndras 6ver tid.

Systemets komplexitet berdknat utifrdn hur manga punkter som kravs for att beskriva

dess funktion.

S
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Forskaren behover inte anvinda samtliga matviarden, utan véljer ett urval utifrdn vad som
anses passande for det aktuella systemet. Flera av matviardena kan matas med hjalp av tank-
hogt-metoden dé skillnaden mellan vad deltagaren vill géra och vad hen faktiskt lyckas gora
kan vara viktiga. Ett par mitvarden, till exempel vad som ar god kvalitet, maste bedomas av
opartiska medhjalpare for att resultatet skall vara korrekt och rattvist.

2.4 Intuition

Epstein (2010) diskuterar problematiken i att forsoka definiera exakt vad intuition ar. Ett stort
antal definitioner fran olika killor tas upp, och Epstein pekar ut hur olika definitioner ofta
motsiger varandra. Epstein kritiserar dven manga definitioner for att inte beskriva vad
intuition ar utan istéllet vad det inte 4r, och da ofta med utgangspunkt i att det inte 4r medvetet
analytiskt tdinkande. I ett forsok att atgiarda detta foreslar Epstein en definition som gor klart
att intuition ar en omedveten bearbetning av information som resulterar i att individen far en



kinsla av kunskap. Epstein kritiserar dock sin egen definition eftersom den inte ger nagon
narmare forklaring av hur omedveten bearbetning av information gar till.

Liu och Song (2009) gor en sammanstillning av ett flertal definitioner av intuition och
sammanfattar dessa i en egen definition. Denna gor klart att intuition kan beskrivas som
foljande:

e Intuition ar en process som utfors undermedvetet.

e Processen utférs genom att ta in information och jamfora den med tidigare kind
information fran tidigare erfarenheter.

e Processen ar mycket tidseffektiv.

e Processen bade paverkar och paverkas av personens kanslor och humor.

Denna definition har stora likheter med Epsteins motsvarighet men inkluderar dven en
narmare beskrivning av hur informationen bearbetas.

2.5 Naturlig mappning

Skalski, Tamborini, Shelton, Buncher och Lindmark (2011) beskriver ett begrepp kallat
naturlig mappning. Kopplat till spel innebar detta begrepp att spelet kontrolleras pa ett satt
som stimmer 6verens med spelarens mentala modeller 6ver hur den 6nskade handlingen skall
utforas. Ett exempel som tas upp ir att anvanda en rorelsekinslig handkontroll som ser ut
som ett basebolltra for att sla till en boll i ett basebollspel, forutsatt att rorelsen som spelaren
gor utfors mer eller mindre exakt likadant av karaktiren i spelet. Skalski m.fl. papekar dock
att den stora majoriteten av alla spel kontrolleras med knappar och spakar som inte alls
efterliknar de rorelser som utfors i spelviarlden. Det innebar att de flesta spel anviander
kontrollmetoder med en lag grad av naturlig mappning.

De mentala modeller som dr nodvandiga for att en kontrollmetod skall klassas som naturligt
mappad ar inlidrda fran vardagslivet eller ndgon form av medium. Detta innebér att en spelare
av en flygplanssimulator kan dra nytta av naturlig mappning nar hen anvinder styrspaken
utan att vara en utbildad pilot, eftersom hen kan ha sett piloter i en film eller pa andra sétt lart
sig hur en styrspak i ett flygplan fungerar. Det innebar dven att en erfaren spelare kan anse att
ett visst spel har naturligt mappade kontroller medan en helt ny spelare, som inte har de
mentala modellerna som kravs, anser motsatsen. Oavsett hur spelaren har byggt upp sina
mentala modeller menar Skalski m.fl. att naturlig mappning gor att en spelare kan lara sig hur
man kontrollerar spelet mycket snabbare i jaimforelse med ett spel utan naturlig mappning.

2.6 Att utfora en uppgift

Norman (1988) beskriver hur manniskan gar till vaga for att utféra en uppgift. For det forsta
formuleras ett 6vergripande mal. For att uppna malet behover personen gora upp en plan,
som i sin tur bestar av en sekvens av handlingar. For att avgéra om man uppnéatt malet behover
personen utfora en utviardering som inkluderar att ta till sig information, tolka informationen
och jaimfora informationen med maélet. Som exempel tar Norman upp malet att skaffa mer ljus
for att kunna lasa. En mgjlig plan ar att tinda en laslampa och for att gora det maste man
lokalisera strombrytaren, fora handen dit och trycka lagom hart. Utvirderingen inbegriper att
titta pa boken, utviardera hur ljust det ar och avgora om det ar tillrackligt ljust for att 14sa.



Vid mer komplexa handlingar kan tvd olika problem uppsta. Dessa kallar Norman for
utforandets avgrund (Gulf of Execution) samt utvdrderandets avgrund (Gulf of Evaluation).
Den forstnimnda handlar om att personen inte kan utféra nodviandiga handlingar eller inte
forstar vilka handlingar som behdver utforas. Som exempel tar Norman upp en komplex
filmprojektor diar anvdndarna inte forstar hur man gor for att borja visa filmen.
Utvarderandets avgrund handlar istéllet om att det kan vara svart att avgora om det man gjort
ar korrekt eller inte. I Normans exempel var det svart att veta om forberedelserna utforts
korrekt aven om sa var fallet, och darfor vagade inte anvindarna starta filmen ifall att
nagonting skulle ga sonder.

Norman (1988) argumenterar dven for att ett systems begransningar ar mycket viktiga for att
anvandaren skall kunna avgora hur man skall utféra uppgifter med hjilp av systemet. Norman
identifierar och beskriver fyra olika typer av begriansningar. Fysiska begrdnsningar handlar
om hur fysiska objekt kan kombineras med varandra. Om en kabel inte passar i ett bestimt
uttag vet man enligt denna princip att kabeln inte skall sitta i det uttaget. Semantiska
begrdnsningar handlar om forstaelse av kontexten. Norman anvander ett exempel med en
motorcykel, dir man sikert kan siga att foraren skall sitta vand framét och med handerna pa
styret medan alla andra satt att sitta anses felaktiga. Kulturella begrdnsningar liknar
semantiska begransningar men ar beroende av kunskap om den specifika kulturen. Om man
kan lasa tecknen péa en skylt vet man vilken sida av skylten som skall riktas uppat, men om
man inte kdnner igen tecknen ar det mycket svarare att veta. Exemplet med motorcykeln ar
diremot inte en kulturell begriansning eftersom motorcyklar och liknande fordon inte ar
begriansade till nagon specifik kultur. Logiska begrdnsningar handlar om att en viss handling
kan vara mer logisk att utfora dn alla andra alternativ, och darfor ar mer lockande. Detta
menar Norman ar kidrnan i naturlig mappning (se 2.5). Om det finns tvd lampor och tva
strombrytare ar de naturligt mappade om vanster strombrytare ar kopplad till vanster lampa
och vice versa, vilket aven ar den mest logiska installationen.

2.7 Affordance

Rambusch (2010) diskuterar begreppet affordance och dess mangfald av definitioner. Den
ursprungliga definitionen samt en vidareutveckling av denna, med vissa modifikationer, anser
Rambusch dr de mest distinkta och logiska. Vad giller 6vriga definitioner argumenterar
Rambusch for att dessa antingen ar motsagelsefulla eller sa pass allomfattande att de inte kan
anvandas for att gora tydliga beskrivningar.

Den definition av begreppet som Rambusch forordar gor klart att affordance ar ett sitt att
uppfatta vad man kan gora med ett objekt genom att granska det. Affordance delas in i tva
grupper: reell affordance (real affordance) samt perceptiv affordance (perceptible
affordance). Reell affordance ar information om exakt allt som man faktiskt kan gora med ett
objekt, medan perceptiv affordance ar den del av informationen som en viss individ faktiskt
uppfattar. Informationen som individen uppfattar ar sillan all den tillgdngliga informationen,
och ibland misstolkas informationen s att individen tror att en handling ar majlig trots att s
inte ar fallet. Genom att nirmare granska objektet och forsoka anvinda det kan individen fa
mer information om de reella affordances som objektet har.

I ménga fall kan information fréan andra killor dn sjdlva objektet hjdlpa individen att avgora
vilka affordances som ett objekt har. Med hjalp av en eller flera personer i narheten alternativt
nagon form av instruktionsguide kan en individ identifiera fler affordances dn pa egen hand.



En individ som har anvént andra objekt som liknar det aktuella objektet kan med hjalp av sin
erfarenhet dra slutsatser om vilka affordances som det aktuella objektet har.

Rambusch tar upp hur affordance i spel ar problematiskt. Alla de knappar som ar en del av
kontrollmetoden har en affordance som gor klart att de gér att trycka pa. Alla objekten i sjdlva
spelet har ocksa affordance som hjalper spelaren att forsta vad karaktaren skulle kunna gora
med dem. Problemet ligger i att kontrollmetodens affordance och spelobjektens affordance
inte kan kopplas samman. Det kravs darfor ndgonting utover affordance for att en spelare skall
kunna anvianda en kontrollmetod. Rambusch foreslar vagledning och traning, som diskuterats
ovan, for att 6verkomma detta problem.

2.8 First-person shooter

First-person shooter (forkortat FPS) ar enligt Wikipedia (2017) en genre av dataspel som béade
definieras som en fristiende genre och som en subgenre till action. Genren karakteriseras av
att spelaren kontrollerar en karaktir och ser spelviarlden genom denna karaktirs 6gon, vilket
kallas for forstapersonsperspektiv. Spelmomenten kretsar kring strid, vanligtvis med hjalp av
eldvapen, och spelaren kan forflytta karaktaren fritt inom spelvirlden. Det ar vanligt att
spelarna kan byta ut sitt vapen bade mellan och under striderna samt att karaktaren forutom
det huvudsakliga vapnet bar pa sekundira vapen och/eller redskap. Graden av realism kan
variera, och inslag sdsom omedelbar &terstillning av svara skador, magiska krafter och
energivapen forekommer ofta. Ett inslag som Wikipedia inte nimner men som forekommer i
flera spel inom genren, daribland Battlefield 4 (DICE, 2013) och Counter-Strike: Global
Offensive (Valve, 2012), ar att karaktaren kan huka sig ner och darmed ta skydd bakom laga
objekt. I det forstnamnda spelet kan karaktiarerna dven lagga sig pd magen.

FPS kan enligt Wikipedia (2017) skiljas fran de liknande genrerna third-person shooter samt
light gun shooter genom att den forstnamnda ar i tredjepersonsperspektiv och darfor visar
spelarens karaktar medan det sistndmnda kraftigt begransar hur karaktaren kan forflyttas.
Light gun shooters anvinder dven kontrollmetoder som simulerar fysiska vapen medan FPS
anvander tangentbord och mus alternativt handkontroller som Xbox 360-handkontroll.

Genren fick sitt stora genombrott under mitten av 1990-talet da spelen Wolfenstein 3D och
Doom gavs ut. Det senare av dessa var sa inflytelserikt for genren att nyare spel i genren under
ett antal ar kallades for Doom-kloner. Bdda dessa spel utvecklades for PC, och det var pa den
plattformen som genren fortsatte att utvecklas. Det var forst i borjan av 2000-talet som genren
fick sitt genombrott pa konsoler da spelet Halo slapptes till Xbox.

Ett flertal killor, daribland ett forum pd GameSpot (2012) och Dot Esports skribent Lingle
(2014), namner att FPS som kontrolleras med handkontroller som Xbox 360-handkontrollen
vanligtvis implementerar ndgon form av sikteshjalp (aim assist). Sikteshjilp gar ut pa att
spelet pa ett eller annat sitt gor det enklare for spelaren att traffa giltiga mal, ofta genom att
automatiskt flytta siktet mot ett mal i nirheten av siktet. Aven spel p& PC anvinder i en del
fall sikteshjalp om spelaren viljer att anvinda en handkontroll istillet for mus och
tangentbord. Anledningen till att sikteshjalp implementeras anses vara att det ar betydligt
svarare att sikta med en handkontroll 4n vad det 4r med en mus, vilket sannolikt ar en foljd av
att genren huvudsakligen utvecklats for PC och darfor inte ar val anpassad for de
kontrollmetoder som huvudsakligen anvénds till konsoler.



2.9 Tidigare forskning

Den tidigare forskning som tar upp larbarhet i spel lagger fokus pa tva olika omraden som inte
kommer att behandlas i det har arbetet. Det ena ar hur naturlig mappning kan anvandas for
att oka larbarheten medan det andra ar hur en tutorial bor utformas for att ge spelaren en
effektiv och intressant inlarningsperiod.

Vad giller forskning om naturlig mappning sa har Bjorkvall (2015) utfort ett arbete som
undersokt hur olika grader av naturlig mappning paverkar inlarning. Detta arbete ar till viss
del baserat pa det arbete som Skalski m.fl. (2011) utfort for att beskriva naturlig mappning och
dess anvandningsomraden (se 2.5). Bjorkvall utvecklade tre olika kontrollmetoder till ett spel,
dar de olika kontrollmetoderna hade olika grad av naturlig mappning. Undersékningen visade
att en hog grad av naturlig mappning hjilpte nya spelare att snabbt ldra sig hur man spelar,
men att den kontrollmetod som hade ldgst grad av naturlig mappning foredrogs av erfarna
spelare da de ansag att den gav mer precision.

Angaende tutorials s& har Bateman och Boon (2006) diskuterat olika satt att utforma en
tutorial, det vill sdga en del av ett spel som syftar till att 1ira ut hur man spelar. De menar dven
att det ar ett problem att ingen av de olika formerna av tutorial kan ses som utmarkta
forebilder da samtliga har bade fordelar och nackdelar. Detta arbete har i sin tur anvants av
Englund (2012) som bakgrund till dennes arbete som syftade till att utforma en tutorial som
ger upphov till flow. Flow beskrivs som den optimala nivén av inlevelse i ett spel, och Englund
menar att en tutorial som ger upphov till flow darfor ar den optimala larandeupplevelsen.
Detta arbete utfordes genom att ett spel med tva olika tutorials skapades och testades av tva
olika testgrupper varpa deltagarnas inlarning och grad av flow utvirderades. Resultatet var
dock inte helt tillfredsstédllande da ingen av de tutorials som utvecklades visade sig ge upphov
till mer flow &dn den andra.



3 Problemformulering

3.1 Syfte

Baker (2010) visar hur nyblivna spelare kan ha svart att lara sig kontrollera spel (se 2.1) och i
synnerhet spel som kontrolleras med en Xbox 360-handkontroll. Problemet kan forklaras med
utforandets avgrund, sa som beskrivs av Norman (1988, se 2.6), eftersom en nybliven spelare
som Baker har svart att veta hur handkontrollen fungerar. Detta kan bero pé att det inte
existerar tillrackligt manga begransningar pa de olika knapparna och spakarna for att man
enkelt skall kunna utesluta de som inte skall anvandas till en aktuell uppgift. Det finns dven
en koppling till det problem som Rambusch (2010) tar upp gillande affordance (se 2.7).
Eftersom det saknas en koppling mellan kontrollmetodens affordance och spelobjektens
affordance sa var det omojligt for Baker att ldra sig spela genom att undersoka vilka
affordances som finns. Rambusch férordar att man skall trdna och konsultera vana spelare
eller instruktioner for att lara sig vilka knappar som utfor vilka handlingar, vilket Baker (2010)
gjorde. Jag tolkar dock Baker (2010) som att den processen var en mycket frustrerande
upplevelse, helt i linje med vad Grossman m.fl. (2009) skriver om ett systems inlarningsperiod
(se 2.2). Grossman m.fl. naimner att alla system kraver att nya anvindare gar igenom en sadan
period och att det ar frustrerande att anvanda system som man inte har expertkunskap om.
Dessutom argumenterar Calvillo-Gamez m.fl. (2010) for att en nybliven spelare inte kan ha en
god upplevelse innan hen har uppnétt kontroll (se 2.2). For att spelaren inte skall ge upp sina
forsok forordar de nagon form av stod.

Skalski m.fl. (2011) har visat att spel med naturligt mappade kontrollmetoder ar enklare for
nyblivna spelare att ldra sig anvianda (se 2.5). Problemet med denna metod ar att enbart
rorelsekinsliga kontrollmetoder samt speciella simuleringskontroller kan uppnéa en hog grad
av naturlig mappning, forutsatt att anvandaren inte dr en expert pa spelet i fraga. For personer
som i likhet med Baker (2010) anvinder Xbox 360-handkontroll och dr nyblivna spelare ar
darfor naturlig mappning inte anvandbart. Den beskrivning av naturlig mappning som Skalski
m.fl. (2011) presenterar tyder pa att ett naturligt mappat kontrollschema ar intuitivt. Skalski
m.fl. hdvdar att en spelare som anviander naturligt mappade kontroller inte behover aktivt
tanka pd hur kontrollerna fungerar, vilket betyder att det har blivit en undermedveten process.
De mentala modellerna som beskrivs stimmer dven Overens med den tidigare kinda
information som Liu och Song (2009) menar anviands for att ta intuitiva beslut (se 2.4).
Utifran detta kan man se att det finns en mojlighet att ett kontrollschema som en nybliven
spelare anser ar intuitivt gor det enklare for spelaren att lara sig hur man spelar dven om
kontrollmetoden har en lag grad av naturlig mappning.

Syftet med detta arbete dr undersoka om ett kontrollschema som utvecklats for att anses vara
intuitivt av nyblivna spelare har en hogre grad av larbarhet dn ett kontrollschema som
utvecklats for att efterlikna ett kontrollschema fran ett representativt spel paA marknaden. For
att klassas som intuitivt skall nyblivna spelare kunna anvinda sin intuition, sd som beskrivs
av Epstein (2010) samt Liu och Song (2009), for att gissa sig till hur kontrollschemat fungerar.
Detta innebar alltsa att en undermedveten process, baserad péa bearbetning av tidigare kind
information, skall utféras och resultera i att spelarna far en kinsla av att de vet hur de skall
anvanda kontrollschemat i en eller flera situationer. Den slutgiltiga frageformuleringen,
inklusive de avgransningar som beskrivs i avsnitt 3.2 nedan, blir darfor foljande:
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Hur upplever nyblivna spelare skillnaden i larbarhet mellan tva kontrollscheman
for ett FPS-spel kontrollerat med Xbox 360-handkontroll, dar det ena ar inspirerat
av ett urval av representativa spel pd marknaden och det andra har designats for
att vara intuitivt?

Den har ragestillnigen kom till viss del att dndras i ett senare skede i arbetet. Detta tas
upp i avsnitt 4.2.

3.2 Avgransningar

Det ar orealistiskt att forsoka undersoka alla olika plattformar, kontrollmetoder och
spelgenrer inom ramen for en enda undersokning. Vad giller plattform sa stills kravet att det
maste finnas mojlighet att utveckla och spela den prototyp som utgor arbetets artefakt. Detta
utesluter konsoler da dessa kraver speciella utvecklingsverktyg som ar kostsamma. Valet star
darfor mellan PC och Macintosh, och av dessa dr PC den mer vanligt forkommande och viljs
darfor ut for att anvindas i arbetet. Vad géller operativsystem sa ar olika versioner av Windows
det vanligaste for PC. Bland de olika versionerna viljs Windows 10 till arbetet da det ar den
senast utgivna versionen.

Kontrollmetoden behover vara fullt kompatibel med den utvalda plattformen, vilket leder till
att valet star mellan mus och tangentbord som vanligtvis anvands till PC samt Xbox 360-
handkontroll som utvecklats av Microsoft och darfor ar fullt kompatibel med Windows 10.
Tangentbord och mus ar dock inte lampliga till arbetet av tva skél. Det forsta skilet ar att ett
tangentbord har ett si pass stort antal knappar att det ar stor risk att samtliga deltagare i
studien har helt olika uppfattningar om vad som é&r ett intuitivt kontrollschema for ett
tangentbord. For det andra sa har olika modeller av datormoss olika antal knappar. Detta leder
till att ett kontrollschema utvecklat for en mus med ett visst antal knappar inte ar logiskt, om
ens kompatibelt, med en annan modell av mus. Xbox 360-handkontrollen har inte dessa
problem, d& det ar betydligt farre knappar och enbart en modell om man bortser fran de med
olika farger samt att kontrollen kan vara antingen tradbunden eller tradlos. Dock sa ar datorer
som kontrolleras med mus och tangentbord vanligt forekommande i vardagliga sysslor,
medan Xbox 360-handkontrollen uteslutande anviands av vana spelare. Detta leder till att det
ar mer troligt att deltagarna i studien har intuitiva uppfattningar om hur tangentbord och mus
kan anvindas dn motsvarande for en Xbox 360-handkontroll. Jag viljer att anvinda en Xbox
360-handkontroll for studien.

Spelgenren bor viljas ut utifran hur god kinnedom som jag har om den, samt hur vil den kan
kontrolleras med en Xbox 360-handkontroll. Kinnedomen ar viktig eftersom arbetet utfors
pabegriansad tid och utforliga studier av en genre darfor inte ar mojligt. Att genren skall kunna
kontrolleras vil med den utvalda kontrollmetoden ar viktigt pa grund av att undersokningens
fokus ligger pa att undersoka hur spelare lar sig att kontrollera spelet. Om prototypen inte kan
kontrolleras pa ett bra sitt dven av en van spelare sa finns det inte sd mycket att lara sig for
nya spelare. De tva spelgenrer som jag anser mig ha god kinnedom om &r Strategi samt FPS.
Den forstnimnda av dessa anviander uteslutande mus och tangentbord som kontrollmetod,
medan den sistndmnda anviander bade mus och tangentbord samt Xbox 360-handkontroll.
Som ndmndes i avsnitt 2.8 si anses det dock att mus och tangentbord ar det bittre alternativet
for denna genre. Eftersom det inte ar ovanligt att spela ett FPS med en Xbox 360-handkontroll
sa viljer jag att anvinda denna genre trots problemet.
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3.3 Genomfdrande

Arbetet kommer att utforas i tva steg. Det forsta steget ar att utveckla en prototyp av ett spel
som har tva olika kontrollscheman. Kontrollschema A inspireras av representativa forlagor
medan kontrollschema B utvecklas for att vara sa intuitivt som mgjligt for nyblivna spelare.
De forlagor som kommer att anvindas for kontrollschema A viljs ut i en forstudie, och de
kontrollscheman som anvinds i dessa granskas och jamfors for att se vilka funktioner som ar
vanliga och vilka knappar de ar kopplade till. Utvecklingen av kontrollschema B utfors med
hjalp av anvindarcentrerad produktutveckling, vilket innebar att ett urval av nyblivna spelare
kommer att tillfragas om vad de anser ar intuitivt.

Det andra steget i arbetet ar en jamforelse av de tva kontrollscheman som utvecklats. For detta
andamal far ett nytt urval av nyblivna spelare testa prototypens bada kontrollscheman. Varje
deltagare skall spela totalt fyra ganger, tva ganger med kontrollschema A och tva ganger med
kontrollschema B. Under spelets gang samlas data in som kan anviandas for att utvardera varje
kontrollschemas larbarhet. Eftersom det finns en mojlighet att spelarnas upplevelser av
kontrollschemana paverkas av i vilken ordning de far testa dem kommer spelarna delas in i
tva grupper som far testa kontrollschemana i olika ordning. Da nodvandig data for att
utvardera respektive kontrollschemas larbarhet har samlats in kan en avslutande jamforelse
utforas.

3.4 Metodval

3.4.1 Steg 1l

Under arbetets forsta steg skall information om vad deltagarnas intuition siger om
handkontrollen samlas in. For detta behovs en metod som ar lampad for att ge information
om deltagarnas inre tankar. Enligt @stbye, Knapskog, Helland och Larsen (2003) ir
kvalitativa intervjuer lampliga for detta andamal. De menar att kvalitativa intervjuer gar ut pa
att “forskaren ska informeras om insikter, virderingar och reflexioner som den intervjuade
forvaltar” (s. 102) vilket 6verensstimmer med den form av datainsamling som behover
genomforas.

Enligt Ostbye m.fl. (2003) finns det flera varianter av kvalitativa intervjuer med olika grad av
struktur. Strukturerade intervjuer foljer ett forutbestimt schema dar varje fraga har
formulerats i detalj. Detta gor att samtliga deltagare far exakt samma fragor sa att deras svar
kan kvantifieras och jamféras med varandra. Motsatsen till detta ar ostrukturerade intervjuer
dar fokus ligger pa att lata deltagaren forklara pa sitt eget sitt och ge stort utrymme for
foljdfragor. Denna variant ar fraimst 1amplig om forskaren undersoker ndgonting som hen inte
har sa mycket information om eller om det ar deltagarens vardagliga sprakbruk som ar viktigt
for undersokningen. Slutligen existerar ett mellanting som kallas for semistrukturerade
intervjuer. Sddana intervjuer planeras sa pass att forskaren har en lista pd amnen att ta upp,
men fragorna formuleras inte i detalj pa forhand och det ges utrymme for foljdfragor. Fokus
for semistrukturerade intervjuer ar att fa information om de dmnen som tas upp och svar pa
fragor som stills, men eftersom intervjuerna ar flexibla sa kan det vara svart att jamfora svar
fran olika intervjuer.

Intervjuer kan dven variera utifran om de utfors i grupp eller enskilt. Gruppintervjuer ger
andra former av data dn enskilda intervjuer da deltagarna kan diskutera fragorna med
varandra och paverka varandras svar. Det kan vara antingen positivt eller negativt beroende
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pa vad undersokningen handlar om. Om det exempelvis &r viktigt att diskutera alla detaljer i
ett amne som forskaren inte ar expert pad sd kan en grupp gemensamt beskriva &mnet mer
detaljerat #n vad de skulle kunna var for sig. Ar det istillet personliga asikter om ett imne som
ar i fokus sd kan en gruppintervju leda till att asikter som anses alltfor avvikande eller
oacceptabla inte fors fram av deltagarna.

Vad giller vilken variant av intervju som kommer att anvdndas i det har arbetet har
ostrukturerade intervjuer fel fokus da det ar vissa bestimda fragor som behover fa ett svar.
Aven foljdfragor kan vara mycket viktiga for att fi detaljer om deltagarnas tankar, vilket
strukturerade intervjuer inte ger utrymme for. Darfor kommer semistrukturerade intervjuer
att anvindas, da sidana bade fokuserar pa att fa information om férdefinierade fragor och ger
utrymme for foljdfragor. Angaende om intervjuerna skall utféras i grupp eller enskilt sa ar det
viktigt for undersokningen att deltagarnas intuition inte paverkas av varandras svar. For att
inte f4 missvisande data dr det darfor nodvandigt att halla intervjuerna enskilt. Vad géller
dokumentationen av intervjuerna kommer ett protokoll att upprattas infor varje intervju och
fyllas i for hand. Alternativet ar att dokumentera intervjuerna digitalt genom att filma
deltagarna eller spela in enbart ljud, vilket kan ge mojlighet till en mer detaljerad analys av
svaren. Detta leder dock till 6kad press pa deltagarna och kan gora att fler personer undviker
att delta. P4 grund av problemen med att spela in intervjuerna kommer enbart handskrivna
anteckningar att anviandas trots att de inte kan dokumentera lika detaljerade utsagor.
Appendix A visar det protokoll som kommer att anviandas vid intervjuerna.

Det finns en risk for att samtliga deltagare i arbetets forsta steg har helt olika uppfattningar
om vad som ar ett intuitivt kontrollschema. Om sa ar fallet kommer det inte vara mojligt att
motivera varfor ett av dessa pastétt intuitiva kontrollscheman &r mer intuitivt dn andra
kontrollscheman. I ett sddant lige kommer det vara nodvandigt att varje mojlig handling
behandlas separat for att se vad som ar det mest intuitiva kommandot for detta enligt
majoriteten av deltagarna. Det finns dven en risk for att kontrollschema A och kontrollschema
B visar sig vara helt eller till 6vervigande grad identiska, vilket innebar att det representativa
kontrollschemat redan ar intuitivt. I ett sddant lige kommer arbetets syfte att dndra karaktar
sd att kontrollschema B istillet gors kontra-intuitivt genom att undvika att folja deltagarnas
riktlinjer. Da kan man i arbetets andra steg undersoka om ett icke intuitivt kontrollschema har
en lagre grad av larbarhet 4n den representativa och uppenbarligen intuitiva motsvarigheten.
Det ar dock viktigt i en sddan undersokning att det kontra-intuitiva kontrollschemat designas
sd att det fortfarande ar funktionellt. Om det istéllet ar svart att anvinda kontrollschemat dven
om man vet hur det fungerar sa kommer det paverka resultatet sa att det mer vilfungerande
kontrollschemat forefaller ha en hogre grad av larbarhet.

3.4.2 Steg 2

Arbetets andra steg gir ut pa att samla data som kan anvidndas for att jamfora
kontrollschemanas larbarhet. Grossman m.fl. (2009) diskuterar olika former av utvarderingar
(se 2.3) samt diskuterar tvé olika metoder for att utvardera larbarhet. Observation beskrivs
som den vanligare av de tvd metoderna. Med observation menas att forskaren later personer
fran systemets tankta malgrupp delta i utvirderingen. Deltagarna anviander systemet medan
de observeras av forskaren, antingen direkt eller genom att filmas. Genom att granska hur
deltagarna interagerar med systemet kan forskaren fa olika former av information. Vid en
formativ unders6kning kan forskaren se vilka delar av systemet som deltagarna har svért att
lara sig anvanda. Vid en summativ undersokning kan forskaren istallet gora matningar som
kan anvindas for att jamfora olika systems larbarhet. I en del fall har forskaren aven en eller

13



flera medhjalpare. Dessa personer skall vara experter pa systemet och hjalper till genom att
antingen gora forhallandena mer naturliga eller bedoma deltagarens prestation. Mer naturliga
forhallanden gor att deltagaren troligen anvander systemet pa ett satt som mer liknar hur de
skulle anvanda det till vardags. Att forskaren far hjalp att bedoma deltagarnas prestation beror
pa att det ar viktigt att inte forskarens personliga uppfattningar far en for stor inverkan pa
undersokningens resultat.

Grossman m.fl. (2009) tar dven upp ett alternativ till observationer dar deltagarna ombeds att
pad egen hand anteckna larbarhetsrelaterade upplevelser med systemet. Efter
undersokningens utsatta tid granskas anteckningarna av forskaren och deltagaren intervjuas
for att reda ut oklarheter i anteckningarna. Den stora fordelen med denna metod ar att
observationerna utfors i den milj6 som systemet ar avsett for, samt utan att deltagaren
distraheras av observatoren eller en filmkamera. Problemet dr dock att eftersom det inte finns
nagon observator narvarande si maste deltagaren pa egen hand identifiera positiva och
negativa delar av systemet. Detta leder till att det finns en stor risk att viktig information aldrig
dokumenteras, vilket ar orsaken till att alternativet inte anvinds i denna undersékning.

Tank-hogt-metoden anvinds enligt Grossman m.fl. (2009) ofta vid observationer som syftar
till att utvardera larbarhet, speciellt vid formativa utviarderingar. Metoden finns i flera olika
varianter dar deltagaren pa olika satt uppmuntras att beratta om vad hen forsoker gora och
vilka problem hen far med systemet. Den klassiska versionen av metoden ar att forskaren ber
deltagaren att beratta allt som hen tianker, medan andra versioner istillet later deltagaren
stilla fragor till en expert eller ett simulerat support-center om hen skulle stota pa problem.
Det senare alternativet simulerar en vardaglig situation med hjilp av de medhjilpare som
namndes ovan, vilket kan leda till att deltagarna slappnar av och ger mer korrekt data dn det
klassiska alternativet som sitter deltagaren i en onaturlig situation. A andra sidan kan den
klassiska versionen ge mer detaljerad information 4n den naturliga, da deltagaren uppmanas
att beratta om allt istillet for att hen enbart ber om hjalp vid behov.

Utvarderingen som kommer att utforas i detta arbete kommer att vara summativ dé det ar
jamforelsen mellan de tva kontrollschemana som ligger i fokus. P4 grund av arbetets
begriansade tidsomfattning dr det nodvandigt att gora en initial utvardering eftersom det inte
finns mojlighet att 4gna mer an ett fatal dagar at att samla data. For jamforelsen ar det viktigt
att vilja ut lampliga méatviarden utifrdn den lista som Grossman m.fl. (2009) sammanstallt.
Ett problem ar att de system som skall utviarderas med de hiar métvirdena inte ar spel eller
kontrollscheman utan mjukvaruverktyg. Det har leder till att ménga av mitviardena inte ar
applicerbara pd utviarderingar av det slag som det har arbetet syftar till. Ett antal av
matviardena ar dven specifikt anpassade for forlangda utviarderingar, och andra kraver att
experter deltar i undersokningen. Eftersom tiden for arbetet inte ger utrymme for forlangda
utviarderingar och inga opartiska experter pa artefakten finns tillgingliga kan dessa matviarden
inte anviandas. Jag anser dock att ett par av matviardena ar fullt kompatibla med det har
arbetets fragestillning. De matvarden som har valts ut ar f6ljande:

1. Andel av spelarna som lyckas utfora en uppgift helt utan hjalp.
2. Minskning av felaktigt utforda handlingar under en bestamd tid.
3. Tid innan spelarna lyckas slutfora en bestaimd uppgift.

Matvarde 2 ovan kraver att samtliga felaktigt utforda handlingar identifieras, vilket kan vara
svart dven for en observator. Genom att anvinda tank-hogt-metoden sa kan observatoren fa
hjélp av deltagaren att peka ut samtliga felaktiga handlingar som begas. Detta leder till att
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deltagaren forsitts i en onaturlig situation som kan paverka hur hen tar sig an uppgiften och
darigenom paverkar resultatet. Eftersom det inte finns tillgang till ndgra andra hjalpmedel
som kan ge ett lika detaljerat varde si anser jag att det trots problematiken ar det basta
alternativet. Vad giller dokumentation av resultaten kommer handskrivna protokoll att
anviandas av samma anledning som redan ndmnts ovan (se 3.4.1). Att filma eller spela in ljud
fran deltagarna kan leda till mer exakt data men processen kan upplevas som pressande och
darfor avskricka personer fran att delta. Det protokoll som kommer att anvidndas till
observationerna visas i Appendix B.

3.5 Deltagare

Lampliga deltagare for undersokningen ar personer med liten eller ingen erfarenhet av spel,
eftersom syftet med arbetet ar att undersoka en mojlighet att oka ett kontrollschemas
larbarhet for denna malgrupp. Pa grund av att arbetet avgransats till att enbart behandla
kontrollscheman till Xbox 360-handkontrollen s& kan dven personer med spelvana delta
forutsatt att deras erfarenhet av den aktuella handkontrollen och liknande handkontroller ar
begrinsad eller icke existerande. Dock sé ar sidana handkontroller forhallandevis vanliga att
anvanda vid spelande, vilket leder till att personer med hég spelvana men som aldrig anvant
en handkontroll &r mycket svéra att hitta. Darfor kommer deltagarna huvudsakligen att ha lag
spelvana.

Under arbetets gang blev det tydligt att de personer som ansdgs mest lampliga att utfora
studien pa var svarare dn vintat att hitta bland den tillfragade populationen. For att studien
skulle fa fler deltagare dndrades darfor kriterierna for deltagarnas spelvana. Mer om detta i
avsnitt 4.2.

Det kan diskuteras om en persons kon paverkar vilka data hen ger. Varken Epstein (2010)
eller Liu och Song (2009) ndmner att kon skulle vara en del av vad som ligger till grund for en
persons intuition. Dock sd ar det vanligt att man dnda stravar efter att deltagarna skall ha en
jamn konsfordelning, till exempel sd hade Bjorkvall (2015) en exakt jamn fordelning av
kvinnor och mén i sin undersokning (se 2.9) trots att det inte motiverades varfor detta var
viktigt. Man kan dock anta att det finns en mojlighet att en persons kon paverkar resultatet
och att det darfor ar lampligt att strava efter en jamn konsfordelning for att undvika eventuell
paverkan. Under arbetet kommer darfér malet vara att ungefar hélften av deltagarna i bade
det forsta och det andra steget ar min respektive kvinnor. Om det skulle visa sig under steg
ett att kvinnor och méan har olika uppfattning om vad som ér ett intuitivt kontrollschema
kommer det pa grund av arbetets begriansade tidsomfattning inte att finnas mdojlighet att
utveckla olika kontrollscheman for olika kon. Darfor kommer samtliga svar att behandlas i en
enda grupp sa att kontrollschemat blir intuitivt for majoriteten av bade méan och kvinnor.

Ett mojligt problem med att lampliga deltagare skall ha 1ag spelvana ar att det kan vara svart
att locka dem till att delta i undersokningen. Om en person har obefintlig erfarenhet av spel
s ar det en tydlig indikation péa att personen inte ar intresserad av amnet. P4 grund av detta
ldga intresse kommer dven intresset for undersokningen med stor sannolikhet att vara lagt,
vilket troligen minskar antalet personer som vill delta. En mdjlig 16sning till detta ar att
fokusera pa att hitta deltagare som laser en akademisk utbildning, eftersom dessa personer
ofta har ett visst intresse av att medverka i akademiskt arbete.

For att undvika att avvikande uppfattningar far alltfér stort inflytande 6ver resultatet bor
antalet deltagare vara hogt. Den begransade tiden gor dock att det kan vara svart att hitta sa
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manga deltagare samt behandla all data som kan samlas in fran dem. Darfér kommer malet
att sattas till tio deltagare i arbetets forsta steg och tjugo deltagare i det andra steget.
Deltagarna i arbetets andra steg kommer dessutom inte att vara samma personer som deltagit
i det forsta steget. Det beror pa att de genom att ha deltagit i utvecklingen av det intuitiva
kontrollschemat med stor sannolikhet har lart sig &tminstone lite om hur man spelar med det
kontrollschemat, vilket betyder att de inte ar nyblivna spelare langre. Malet ar alltsa totalt 30
deltagare i studien.

Eftersom arbetet kommer att publiceras sa ar det viktigt ur ett forskningsetiskt perspektiv att
uppgifter om deltagarna skyddas. Dock si kommer deltagarna i méanga fall att ange
kontaktuppgifter och namn till forskaren da de bokar en tid for att delta i studien. Darfor
kommer alla personuppgifter och kontaktuppgifter som forskaren far tillgang till att noggrant
raderas fran alla dokument nir de inte lingre behovs for kommunikationen. Det ar dven
viktigt att detta och Gvriga delar av arbetet forklaras for deltagarna sa att de vet vad de deltar
i samt att enbart information frén deltagare som aktivt ger sitt samtycke anvands i arbetet. Att
inte forklara vad det ar de deltar i kan leda till att deltagarna kianner obehag, och att utnyttja
deltagarna utan deras samtycke upplevs av flertalet personer som en kriankning.

3.6 Artefakt

Som redan har nimnts kommer artefakten att bestd av en prototyp av ett spel inom genren
FPS. Spelets kontrollmetod skall vara en Xbox 360-handkontroll och tvd olika
kontrollscheman, kallade A och B, kommer att utvecklas. Kontrollschema A inspireras av ett
urval av representativa spel inom genren. De representativa spelen viljs ut i en forstudie, och
valet baseras pa om de har slappts pd marknaden inom de senaste 5 aren och spelats av ett
stort antal personer. Om flera spel i en serie eller frain samma utvecklare uppfyller kraven
kommer enbart ett av spelen viljas ut for att undvika att kontrollscheman som enbart anvinds
inom en viss serie eller av en viss utvecklare framstills som mer representativa dn andra
alternativ. Malet ar att hitta tre spel som 6verensstimmer med kraven eftersom farre spel ger
mindre nyanserad information medan fler spel kraver mer tid 4n vad som kan spenderas pa
forstudien. De kontrollscheman som anvinds i de utvalda spelen kommer att jamforas for att
se vilka funktioner som ar vanliga och hur dessa utfors. Informationen anviands sedan for att
vilja vilka handlingar som skall vara mojliga i artefakten samt utveckla artefaktens
kontrollschema A. Utvecklingen av kontrollschema B baseras pa data fran intervjuer som har
diskuterats under avsnitt 3.4.1 ovan. All utveckling kommer att genomféras med hjilp av
Unreal Engine 4.14 (Epic Games, 2012) pa grund av att detta ar ett utvecklingsverktyg som
jag har erfarenhet av att arbeta med samt for att det har effektiva hjalpmedel for att utveckla
spel inom genren FPS.

Vad giller utformningen av spelvirlden sd bor artefakten designas for att undvika
felmarginaler i de matvarden som skall anviandas for att utvardera larbarheten. Detta innebar
att samtliga utmaningar boér handla om att anvinda kontrollschemat pé ett korrekt satt, samt
krava att samtliga mojliga kommandon anviands i ndgon utstrackning. Utmaningar som att
hitta gomda foremal eller 16sa nagon form av pussel skulle resultera i att matvarde 3 (se 3.4.2)
inte langre mater larbarhet utan hur bra deltagarna ar pa att 16sa uppgifterna. Darfér kommer
artefakten att designas sa att det enbart finns en vig att gd, ingenting kommer att gommas
undan och alla uppgifter kommer att ha sd uppenbara l6sningar som mdgjligt. Om deltagaren
trots detta hamnar i en situation dér hen inte vet vad som skall goras sa kommer observatoren
att ge instruktioner om allt som inte handlar om kontrollschemat.
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Artefaktens estetiska utformning kommer att héllas pa en minimal niv4, vilket betyder att
grafik, ljud och musik inte kommer att prioriteras mer an for att ge tydlig feedback. Som ett
exempel sd kommer det att finnas ljud for vissa handlingar som ar svéra att uppfatta om man
inte far feedback genom ljud, men ljud och musik for att sitta en viss stimning kommer inte
att implementeras. Detta motiveras dels av att arbetets begransade tidsram gor att det inte
finns mojlighet att spendera flera arbetsdagar pa att gora spelet estetiskt tilltalande. Dessutom
sa kan estetiska element gora att vissa deltagare stannar upp for att lyssna eller titta pa
nagonting, vilket skulle paverka miatvirde 3 (se 3.4.2) och darmed ge ett felaktigt resultat.

En viktig etisk aspekt att tinka pa ar att genren FPS huvudsakligen handlar om strid och att
doda andra méanniskor, vilket kan upplevas som obehagligt av deltagarna. For att inte orsaka
onodigt obehag hos deltagarna bor artefakten designas sd att dmnet dndras. Genom att
anvanda maltavlor som inte kan uppfattas som levande och lata vapnet skjuta ndgon form av
projektiler som inte ar avsedda att skada kan &mnet dndras till ndgonting som deltagarna inte
anser vara obehagligt. Genren dndras dock inte eftersom det ar estetiska detaljer och inte de
huvudsakliga mekanikerna som har éndrats.
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4 Implementation

4.1 Representativt kontrollschema

Ett urval av representativa spel fran genren FPS beh6vs som forlaga for det kontrollschema
som skall jamforas med det intuitiva kontrollschemat. For att vara representativt bor ett spel
vara populart bland spelarna samt vara aktuellt i bemarkelsen att det getts ut inom de senaste
5 aren, det vill sdga 2012 eller senare. De foljande tre spelen uppfyller kraven och har valts ut
till studien: Battlefield 4 (DICE, 2013), Counter Strike: Global Offensive (Valve, 2012) och
Call of Duty: Black Ops 3 (Treyarch, 2015). Battlefield 4 var enligt Wholesgame.com (2014)
det fjarde mest sélda spelet under ar 2013. Counter Strike: Global Offensive ar enligt statistik
fran Steam (2017) ett av deras mest populdra spel nar denna rapport skrivs. Call of Duty:
Black Ops 3 var det mest salda spelet under ar 2015 enligt skribenten Knight (2016) pa
TechSpot.

Vid undersokningar av hur de tre spelens respektive kontrollschema for kontrollmetoden
Xbox 360-handkontroll var designad sa visade det sig att samtliga hade flera olika
kontrollscheman som spelarna kunde vélja emellan. Det fanns d&ven mdéjlighet for spelarna att
gora andringar for att pa sa sitt skapa sitt eget kontrollschema. Det dr dock troligt att
utvecklarna har nigon form av argument for varfor ett av de tillgingliga kontrollschemana
skulle sittas som standard for det aktuella spelet. Dessutom kommer nyblivna spelare med
stor sannolikhet att forsoka lara sig det forsta kontrollschema som presenteras for dem utan
att forst forsoka hitta alternativ eller skapa sina egna kontrollscheman. Darfor kommer
undersokningen att fokusera pa de kontrollscheman som angetts som standard i respektive
spel. En sammanstillning 6ver dessa kontrollscheman visas i Appendix C.

I sammanstéllningen kan man se att fem handlingar bade kan utféras i samtliga spel och utférs
pé exakt samma sitt: Andra synvinkeln, forflytta karaktiren, anvind aktuellt vapen, hoppa
samt byt mellan primart och sekundiart vapen. Dessa handlingar och deras respektive
kommandon bor darfor implementeras i artefakten. Vidare sa finns tva handlingar som utfors
pa samma sitt i tva av spelen. Den ena handlingen, ladda om vapnet, forekommer dven i det
tredje spelet men med ett annat kommando. Den andra handlingen, anvinda vapnets sikte,
kan i det tredje spelet enbart anviandas for vissa vapen, och kallas da for att anvanda vapnets
formaga samt har ett annat kommando. Det ar alltsa dven lampligt att implementera dessa
handlingar. En forméga, ducka, forekommer i samtliga spel men ar kopplad till olika
kommandon. Handlingen bor darfor implementeras, men exakt vilket av de tre kommandona
som skall kopplas till handlingen kan viljas godtyckligt. Att anvianda en knapp i narheten av
andra knappar i anvidndning kan ses som logiskt, darfor kommer detta att anvindas som
utgdngspunkt i valet. Ovriga handlingar forekommer inte i samtliga spel, och kommer inte att
implementeras eftersom arbetets begransade tidsram inte ger utrymme for att skapa en mer
avancerad prototyp. Totalt planerades alltsd atta handlingar som skulle anvinda béada
styrspakarna, de tvd avtryckarna och alla fyra bokstavsknapparna. Under utvecklingen visade
det sig dock att den process som kriavdes for att implementera mer én ett vapen bade var svar
att lara sig och tidskravande. Darfor var det nodvandigt att stryka férmagan att byta mellan
olika vapen. Den slutgiltiga sammanstallningen av det representativa kontrollschemat kan ses
i Tabell 1 nedan.
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Tabell 1 Oversikt ver det representativa kontrollschemat

Kommando Handling

Vanster styrspak Forflytta karaktiaren
Hoger styrspak Kontrollera synvinkeln
Hoger avtryckare Anvanda vapnet
Vanster avtryckare Anvanda siktet

Knapp A Hoppa

Knapp B Ducka

Knapp X Ladda om vapnet

4.2 Kontrollschema A

Infor utvecklingen av det intuitiva kontrollschemat utfordes en serie intervjuer enligt den
metod som beskrivs narmare i avsnitt 3.4.1. Tolv personer deltog i intervjuerna, sex av dem
var min och sex var kvinnor vilket uppfyller mélet pa cirka tio deltagare och en nagorlunda
jamn konsfordelning. Daremot visade det sig vara ett stort problem att hitta personer som inte
hade nagot intresse av spel men dnda ville delta i studien, vilket var ett problem som forutsetts.
Ett problem som inte hade forutsetts var att det bland de studenter som tillfragades om de
ville delta fanns oviéntat fa personer med en 1ag eller obefintlig spelvana. Kombinationen av
dessa problem gjorde att kraven som stilldes pa deltagarnas spelvana dndrades for att
inkludera fler personer, eftersom det inte fanns tid till att hitta ndgon annan grupp att utfora
undersokningen pa. Istéllet for att deltagarnas vana med handkontroll skulle vara s 1dg som
mojligt godkiandes dven personer som hade erfarenhet av handkontroller men som vanligtvis
inte spelar den aktuella genren med hjilp av sidana. Detta gor att deltagarna fortfarande kan
ses som nyblivna spelare med avseende pa kombinationen av genre och kontrollmetod, dven
om de inte dr nyblivna spelare om man ser till spel 6verlag. Eftersom det ar mojligt att spel
inom andra genrer kan ha kontrollscheman som helt eller delvis kan anvindas &ven till den
aktuella genren sd kan detta beslut ge upphov till en allvarlig felkilla. Alternativt var dock att
inte lyckas hitta tillrackligt manga deltagare for att genomfora studien, vilket bedomdes som
ett varre problem.

De insamlade svaren fran intervjuerna har sammanstillts i en tabell i Appendix D. Inga av de
kontrollscheman som deltagarna foreslog stimde 6verens med varandra, vilket betyder att det
intuitiva kontrollschemat utformades utifrin majoritetens asikter om respektive handling.
Tabell 2 visar vilka kommandon som enligt majoriteten av deltagarna bor utgora det intuitiva
kontrollschemat. Tva av handlingarna, kontrollera synvinkeln samt ducka, har mer an ett
kommando angivet eftersom de fick lika ménga roster. Dessutom har tva av handlingarna,
anvianda siktet samt ducka, mindre dn fyra roster eftersom deltagarna hade méanga olika
forslag pa vad som ar ett intuitivt kommando f6r de handlingarna.
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Tabell 2 Deltagarnas foredragna kommandon for respektive handling samt hur ménga som
foredrog respektive kommando.

Handling Foredraget kommando Antal deltagare
Forflytta karaktiaren Vinster styrspak 5
Kontrollera synvinkeln Hoger styrspak eller vinster | 6
styrspak
Anvinda vapnet Hoger avtryckare 5
Anvinda siktet Y 3
Hoppa A 6
Ducka A, B eller vinster avtryckare 2
Ladda om vapnet X 7

Om man jamfor Tabell 1 med Tabell 2 kan man se stora likheter. Forutsatt att hoger styrspak
anvands for att kontrollera synvinkeln och B anviands for att ducka sa ar den enda skillnaden
mellan de tva kontrollschemana att vanster avtryckare respektive Y ar kommandona for att
anvianda siktet. Detta tyder pa att det representativa kontrollschemat redan ar intuitivt
forutsatt att man dndrar sa att Y dr kommandot for att anvianda siktet. P4 grund av detta
resultat kommer arbetets fokus dndras i enlighet med vad som beskrevs i Steg 1. Det innebar
att kontrollschema A ir ett representativt och intuitivt kontrollschema medan kontrollschema
B gors kontra-intuitivt. Studien kommer darmed att undersoka om larbarheten péaverkas
negativt om kontrollschemat ar kontra-intuitivt. Den slutgiltiga versionen av kontrollschema

A kan ses i Tabell 3 nedan.

Tabell 3 Slutgiltig 6versikt over det representativa och intuitiva kontrollschema A.

Kommando
Vinster styrspak
Hoger styrspak
Hoger avtryckare
Y

A

Handling

Forflytta karaktiaren
Kontrollera synvinkeln
Anvianda vapnet
Anvanda siktet

Hoppa

Ducka

Ladda om vapnet
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4.3 KontrollschemaB

Eftersom kontrollschema B skall vara kontra-intuitivt kommer kommandona till respektive
handling huvudsakligen att valjas utifran vad deltagarna i intervjuerna inte tyckte var intuitivt.
Dock s& maste kontrollschemat dven goras funktionellt for att det skall kunna jamféras med
kontrollschema A. Darfér kommer resonemang som grundas i erfarenheter av hur man spelar
de tre representativa spelen (se 4.1) att anviandas i ett forsok att skapa ett kontrollschema som
ar fullt anviandbart for spel inom genren.

Forflyttning och synvinkel bor kontrolleras pa ett satt som tillater att man kan dndra synvinkel
medan man ror sig. Ett fatal deltagare foreslog att man skulle anvianda Styrknappen eller
Bokstavsknapparna for sidana handlingar. Det leder dock till funktionella problem da dessa
digitala knappar inte kan anviandas for att ange en hastighet, utan enbart kan ge kommandona
"full fart" eller "helt stilla". Resultatet blir att man inte kan gora finjusteringar. Detta innebar
att styrspakarna ar de funktionellt 6verldagsna alternativen. Eftersom studien visade att det
ansags vara mer intuitivt att kontrollera forflyttning med vénster styrspak kommer hoger
styrspak anvindas till detta andamal for att undvika att kontrollschemat blir alltfor intuitivt.
Detta leder i sin tur till att Vanster styrspak anvinds for att kontrollera synvinkeln.

I de flesta situationer ar det en fordel om man kan anvinda vapnet medan man dndrar
synvinkel och ror sig. Det innebar att nagon av knapparna pa handkontrollens baksida méaste
anvandas for att anvinda vapnet, eftersom de enda fingrar som ar inom bekvamt avstand fran
ovriga knappar anvinds till de tva styrspakarna och darfor inte ar tillgadngliga. Den enda knapp
pa handkontrollens baksida som ansags vara intuitiv for detta andamal var hoger avtryckare.
For att minska graden av intuitivitet sa mycket som mdojligt kommer vanster kantknapp att
anvandas istillet, da den dels inte dr en avtryckare och dels inte &r till hoger.

For att aktivera eller avaktivera siktet dr det funktionellt fordelaktigt att kunna andra
synvinkeln samtidigt d& det ar sd& man avgor at vilket héll projektilen skall avfyras. Detta
utesluter styrknappen di den kontrolleras av samma finger som vinster styrspak. Man
behover daremot inte kunna rora sig samtidigt eftersom en begransning gor att det 4r omojligt
att rora sig medan siktet ar aktiverat (se 4.5). Deltagarna hade delade meningar om vad som
var en intuitiv knapp for denna handling. Tre av knapparna pa handkontrollens baksida
namndes, men enbart tvd av bokstavsknapparna, vilket innebar att det bor vara mindre
intuitivt om en bokstavsknapp anviands. Darfor star valet mellan knapparna X och B som inte
namndes av deltagarna. Ingen av dessa knappar har nagot funktionellt 6vertag 6ver den andra
forutom att X-knappen ar lite narmare hoger styrspak. Darfor kommer X-knappen att
anvandas.

Att hoppa bor kombineras med att réra sig for att ge handlingen ndgon mening.
Bokstavsknapparna, som dven var de mest intuitiva knapparna fér denna handling, kan darfor
inte anvandas eftersom man da maste flytta tummen fran den hogra styrspaken, vilket leder
till att karaktaren slutar att rora sig. Synvinkeln behover dock inte &ndras medan man hoppar,
vilket innebar att styrknappen &r ett alternativ. Att tva av knapparna pa kontrollens baksida
namndes av deltagarna medan styrknappen inte nimndes i det har sammanhanget gor att
styrknappen kan viarderas som mindre intuitiv for denna handling. For att kommandot inte
skall vara fullstandigt ologiskt kommer styrknappens uppat-riktning att anvindas da det kan
kopplas till "att hoppa upp".
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Deltagarna hade ménga olika forslag pad vad som var ett intuitivc kommando for att fa
karaktaren i spelet att ducka. Forslagen innefattade samtliga bokstavsknappar utom X,
samtliga knappar pa handkontrollens baksida utom hoger avtryckare, styrknappens nedat-
riktning samt bada styrspakarnas inbyggda knappar. Styrknappen ar darfor ett alternativ som
bor anses som mindre intuitivt dn 6vriga. Dock s skulle en annan riktning 4n nedat behova
anvandas. Eftersom det skulle leda till att kommandot blir ologiskt och darmed extra svart att
gissa sig fram till kommer inte styrknappen att anviandas. De alternativ som aterstar ar darfor
X och hoger avtryckare. Eftersom man i artefakten kommer att ducka for att ta sig forbi partier
med lag takhojd sa ar det funktionellt fordelaktigt om man kan forflytta sig samtidigt som man
duckar. Hoger avtryckare kommer darfor att anviandas for att ducka eftersom X enbart kan
nas av samma finger som kontrollerar rorelser.

Att X-knappen #r det mest intuitiva sittet att ladda om vapnet ansig 7 av 12 deltagare. Ovriga
forslag inbegrep de tva kantknapparna, A, B samt en kombination av att trycka pa Hogra
styrspakens knapp samt styrknappen. Eftersom tre bokstavsknappar och tva av knapparna pa
handkontrollens baksida namns av deltagarna si bor i forsta hand styrknappen samt
styrspakarnas inbyggda knappar utvirderas som tiankbara alternativ. De sistnamnda ar dock
dolda, vilket gor det svart for personer som aldrig anviant en handkontroll att identifiera den
mojligheten pa egen hand. Styrknappen, som enbart en person ville anvianda, forefaller darfor
vara det alternativ som bor anvidndas. Eftersom riktningen Uppét anvinds till att Hoppa
utviarderades den motsatta riktningen, det vill siga nedét. Att anvinda motsatta riktningar ger
en okad funktionalitet da risken att man av misstag aktiverar bAda kommandona minskar.
Tester av kontrollschemat gjorde det dock tydligt att det var ett sa pass langt avstind mellan
vanster styrspak och styrknappens nedat-riktning att kommandot blev obekvamt att anvianda.
P& grund av detta testades styrknappens vinster-riktning istillet eftersom den ar placerad
narmare vanster styrspak. Under testerna upplevdes denna 16sning som enklare att anvianda,
och problemet med att av misstag aktivera bdda kommandona samtidigt observerades farre
ganger an forvantat. Darfor kommer detta alternativ att anviandas i artefakten. En
sammanstallning av kontrollschema B visas i Tabell 4 nedan.

Tabell 4 Oversikt 6ver det kontra-intuitiva kontrollschema B

Kommando Handling

Hoger styrspak Forflytta karaktiaren
Vanster styrspak Kontrollera synvinkeln
Vanster kantknapp Anvianda vapnet

X Anvanda siktet
Styrknapp upp Hoppa

Hoger avtryckare Ducka

Styrknapp vanster Ladda om vapnet
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4.4 Vapen och maltavlor

Som diskuterades i avsnitt 3.6 dr det nodviandigt att frangd de ofta otrevliga amnen som
gestaltas i de flesta spel inom genren FPS. For att spelet fortfarande skall klassas som ett FPS
s& behover fokus for spelet vara att manovrera en karaktir genom négon form av utrymme
och skjuta nagonting mot nigon form av méaltavlor. Det forsta foreslagna &mne som passade
in pa detta var en variant av brandbekdmpning dar man skjuter vatten mot brandhirdar. Detta
amne kan kopplas till att hjilpa personer i néd, vilket bor minimera risken for obehag. Ett
problem ar att de resurser som ingéar i det hjalpmedel som anvands for att skapa artefakten
innehaller ett futuristiskt vapen som inte alls liknar en vattenspruta. Att dndra utseendet pa
vapnet kraver en avancerad process som inte dr mojlig att genomfora pa den tid som ar
planerad for arbetet. Projektilen som vapnet skjuter ar dock en ofarlig boll redan i originalet,
och genom att dndra fargen kan den se mer ut som en boll bestdende av vatten. Att skapa en
specialeffekt for att simulera hur bollen exploderar i en skur av vattendroppar vid en kollision
var ocksa genomforbart. Vapnets och projektilernas design visas i Figur 2 nedan. Eftersom det
foreslagna amnet bedomdes som genomforbart och inga bra alternativ kunde identifieras
valdes detta amne.

Figur 2 Det vapen som anviands i spelet. Till vinster ses en projektil i luften, till
hoger ses en projektil som exploderat. Notera pilen till vinster som visar spelaren
vagen samt texten hogst upp till vanster som visar kvarvarande ammunition.

Vad giller maltavlorna sa blir &mnet mer troviardigt, vilket bor minimera risken for obehag,
om de har tydliga flammor. Bland det material som ingéar i utvecklingsverktyget finns en effekt
for eld som kunde implementeras som en del av en maltavla. Det var dock svart att hitta ett
satt att gora enbart flammorna till méaltavlor. Istdllet skapades en rod platta som agerar
maltavla och &r basen for flammorna. Nar méltavlan tréffas tas flammorna bort och plattans
farg andras till blatt for att spelaren skall fa tydlig feedback. Maltavlornas utseende visas i
Figur 3 nedan.

23



Figur 3 Maltavlornas utseende fore och efter att de traffats. Vattendropparna
fran projektilen forsvinner med tiden.

4.5 Sikte och laddning

En av de utvalda funktionaliteterna i spelet ar att man skall kunna anvianda vapnets sikte. I de
spel som granskades anviands denna funktion for att oka traffsakerheten, och en animation
anvands for att ge tydlig feedback om vad det 4r man gor. Det har var ett problem eftersom
den mall som anvindes i utvecklingsverktyget har sa hog triaffsakerhet som majligt redan fréan
borjan och saknar animation for sikte. Avsaknad av animation var dven ett problem vid
implementeringen av funktionen for att ladda om vapnet, eftersom mallen ger spelaren en
oiandlig mingd ammunition. Att skapa nya animationer visade sig vara en svar och
tidskravande process, vilket resulterade i att andra losningar fick anviandas. For laddningen
av vapnet anviandes samma animation som spelas upp nar vapnet avfyras men utan att nagon
projektil skapades. Detta bedomdes dock som otydligt, och darfor skapades en ljudeffekt som
efterliknar ljudeffekten som spelas upp i Battlefield 4 (DICE, 2013) i motsvarande situation.
Resultatet blev en mer distinkt hindelse som ger tydlig feedback om att ndgonting hinde med
vapnet.

Nar det kommer till siktandet s& fanns det inga kompatibla animationer tillgangliga. Istéllet
skapades en ny siktes-markor, ofta kallat for cross-hair, som anviandes i normalt siktesliage
istéllet for den ursprungliga motsvarigheten som istillet enbart anvandes till det precisa
sikteslaget. Angdende dessa sikteslidgen sa modifierades den ursprungliga implementationen
av vapnets avfyrning sa att tva olika siktesldgen skapades. Om spelaren inte aktiverat siktet
far projektilen en slumpvis utvald riktning inom ett trovardigt intervall. Med det precisa
sikteslaget aktiverat sinds projektilerna alltid ut i den riktning som siktesmarkoren visar.
Skillnaden mellan de tva siktesldgena visas i Figur 4.

Figur 4 De tva sikteslagena. Till vanster visas normalt lage. Till hoger visas
precist lage. Notera att projektilen faller om den fardas langt.
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I de spel som anvindes som referens ror sig karaktiren langsammare nar man siktar 4n nar
man inte gor det. Denna funktionalitet bor implementeras eftersom det annars inte finns
nagon anledning att byta mellan siktesldgena eftersom det precisa ldget ar béttre dn det
normala. Implementationen av en hastighetsbegransning misslyckades dock inom utsatt tid.
Istillet anvindes en begriansning som resulterade i att karaktiren inte kan forflyttas alls
medan precist lage ar aktiverat.

4.6 Hinder

Spelaren kommer att vilja uppfylla malet med spelet, och darfor kommer hen att ga, se sig
omkring samt skjuta. Genom att skjuta kommer hen ocksé att forbruka ammunitionen, se
Figur 2, vilket ger en anledning till att ladda om vapnet. Nar det kommer till att hoppa och
ducka finns det daremot inga anledningar kopplade till spelets mal. Att anvianda siktet kan
ocksad undvikas av spelaren genom att helt enkelt gd ndrmare maltavlorna. For att tvinga
spelarna att forsoka lara sig hur samtliga handlingar utfors behover darfor ett antal hinder
placeras ut. Exempel pa hur de fardiga hindren ser ut i artefakten kan ses i Figur 5.

For att hoppa och ducka anvinds block som simulerar rasmassor. Dessa begransar utrymmet
som spelaren kan manovrera i s att golvet eller luften i huvudhojd blir otillgangligt. I det
forstnamnda fallet méste karaktiren hoppa upp pa rasmassorna for att darefter falla ner pa
andra sidan och fortsatta farden. I det sistndamnda fallet behover karaktaren istallet huka sig
ner for att kunna krypa under rasmassorna. I bada fallen blir det omojligt for spelaren att na
spelets slut om hen inte anviander de korrekta handlingarna for att 16sa situationerna.

Vad giller siktet s& kan spelaren triffa alla mal utan att anvinda siktet, men pa langt hall blir
det svért eftersom projektilernas riktning slumpas (se 4.5). For att oka traffsakerheten kan
spelarna antingen ga narmare maltavlorna eller anvianda siktet. Genom att forhindra att
spelaren kan komma nira vissa maéltavlor kan spelarna forsittas i situationer da det ar
fordelaktigt att anvianda siktet. Detta utfors genom att placera tvd block si att ett hal i
huvudhdjd bildas emellan dem. Genom detta hél kan spelarna se och skjuta pa en maltavla
men karaktiren kan omojligen ta sig igenom. Det dr fortfarande mgjligt att traffa méltavlorna
utan att anvinda siktet genom att forlita sig pa tur, men i flertalet fall bor det ta langre tid dn
att anvianda siktet.

Figur 5 Exempel pa de tre olika hindren. Fran vanster visas: Ett hinder att
ducka under. Ett hinder att hoppa 6ver. Ett hal att skjuta igenom.
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4.7 Bana

Som ndmnts i avsnitt 3.6 behover banan designas pa ett sddant sitt att det enbart finns en vag
att ga fran startpunkten till den plats dir spelaren nar sitt mal. Detta beror pa att méatningen
kraver att den enda egentliga utmaningen ar att kontrollera karaktaren. Om en spelare skulle
ha mojlighet att ga vilse skulle det paverka resultatet av undersokningen. Schell (2015)
beskriver ett spelutrymme (game space) som later spelaren folja en linje fran start till mal och
kallar det for ett linjart spelutrymme. Sddana spelutrymmen kan variera pa tva sitt. For det
forsta kan de antingen ha tva dndar pa linjen eller ateransluta till sig sjilv sa att en cirkel
bildas. For det andra kan spelaren antingen begrénsas till att enbart rora sigi en riktning langs
med linjen eller tilldta spelaren att ga tillbaka samma vag som hen kom. Vad galler att tillata
eller forhindra att spelaren gér tillbaka samma vag som hen kommit har det inte varit mgjligt
att inom projektets tidsram utveckla ett system som gor att spelaren inte kan vianda tillbaka.
Detta kan bli ett problem eftersom spelare som av misstag gar at fel hall tar langre tid pa sig
att na spelets slut 4n de som gar at ratt hall. For att forsoka minska den risken har pilar som
visar viagen placerats ut i banan (se Figur 2), och observatoren kommer i nodfall att hjdlpa
spelarna att manovrera. Detta leder dven till att linjen kommer att ha tva dndar da det gor det
mojligt att placera ut pilar som visar vigen. En cirkel skulle gora att de spelare som viljer att
gd at ena héllet kan folja pilarna medan de andra spelarna behover ga i motsatt riktning.

For att inte 6vervaldiga spelaren genom att redan fran spelets borjan tvinga hen att anvanda
samtliga handlingar introduceras utmaningarna utspritt éver banan. Till att borja med
behover spelaren forflytta sig genom en korridor och svinga runt ett horn, vilket gor att hen
maste ldra sig att forflytta karaktiaren och kontrollera synvinkeln. Darefter kommer spelaren
att stillas infor den forsta elden som maste sldckas genom att spelaren skjuter pa den. Nir en
andra eld har slackts introduceras hinder i form av rasmassor som spelaren behover hoppa
over eller huka sig under. Forst efter att spelaren natt mer dn halvvigs genom banan
introduceras en blockerad passage dar spelaren behover skjuta en eld pa langt hall, vilket bor
gora att hen viljer att anvianda siktet. D4 spelaren har étta skott till att borja med s kommer
banan att ha mer an &tta eldar da det tvingar spelaren att ladda om minst en géng. Spelaren
har natt mal nir den sista elden slidkts. En ritning 6ver banans struktur visas i Figur 6 nedan.
Denna ritning foljdes noggrant nar artefakten designades.
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5 Utvardering

5.1 Presentation av undersdkning

Infor varje observation kommer deltagaren svara pa en del fragor om sig sjialv. Mer precist sa
handlar fragorna om vad deltagaren heter, vilket kon deltagaren identifierar sig med, vilken
spelvana hen har samt om hen ar hoger- eller vansterhant. Den forstnaimnda fragan ingar
enbart for kommunikativa syften, inga av deltagarnas namn kommer att redovisas i rapporten.
Den sistndmnda fragan lades till undersokningen i ett sent skede efter feedback fran arbetets
examinator samt flera av deltagarna i arbetets forsta steg. Dessa personer ansag att personer
som ar hogerhidnta borde ha andra &sikter om vad som &r ett bra kontrollschema an vad
vansterhédnta personer har. Vid en granskning av de tre representativa spel som listas i avsnitt
4.1 kan man dven se att dessa spel har olika kontrollscheman till handkontroller f6r personer
som ir hoger- respektive vinsterhinta. Denna studie har inte som syfte att undersoka hur
olika kontrollscheman uppskattas av personer som foredrar olika hander. Studiens resultat
kan dock komma att paverkas av om deltagarna ar hogerhanta eller vansterhinta, eftersom
kontrollschema A Overensstimmer med de representativa spelens kontrollscheman for
hogerhénta. Darfor kommer deltagarna att f4 ange vilken hand de foredrar att anvanda.

Efter de inledande fragorna far deltagaren mojlighet att underséka handkontrollen s& att hen
vet vilka knappar och spakar som finns tillgingliga. Deltagaren kommer dven att fa
information om att de tre knapparna start, bakat samt guide ar reserverade for funktioner som
inte implementerats i artefakten, och darfor kommer dessa knappar inte att anviandas. En
utforlig forklaring av vad arbetets syfte dr och hur observationen kommer att genomforas
presenteras nir deltagaren kidnner att hen dr ndgorlunda familjir med handkontrollen.
Slutligen demonstreras spelet sé att deltagaren vet vilka utmaningar som hen kommer att
stillas infor och hur de skall 16sas. Detta utfors eftersom ett av métviardena som anvinds ar
tiden det tar att slutfora spelet. Om deltagarna maste stanna for att fundera 6ver vad deras
uppgift egentligen ar s kommer tiden att paverkas. Viktigt att notera ar att demonstrationen
utfors med mus och tangentbord vilket innebér att deltagaren inte kan lira sig ndgonting om
kontrollschemana genom att titta pa hur forskaren spelar.

D4 alla forberedelser ar genomforda utfors de fyra observationerna. Deltagaren spelar tva
ganger i foljd med ett av kontrollschemana, direfter tas en 5 minuter lang paus innan
deltagaren far spela tva gdnger med det andra kontrollschemat. Pausen har inkluderats av
flera skil. For det forsta si behover forskaren en liten stund for att byta till den andra
versionen av artefakten. For det andra ar det nodvandigt att pa ett utforligt satt forklara for
deltagaren vilka forandringar som har gjorts. Detta innefattar att forklara att banan, hindren
och spelets mal dr de samma men att kontrollschemat har dndrats fullstandigt. Dock sa
forklaras inte hur det nya kontrollschemat kommer att fungera, da det skulle vara en allvarliga
felkilla. Slutligen kan det vara bra for studien om deltagaren far mojlighet att glomma bort
lite av vad hen precis har gjort, si att hen i lagre grad anviander samma kontrollschema som
tidigare pa ren instinkt. Under hela observationen fors protokoll 6ver deltagarnas svar pa de
inledande fragorna samt de olika mitviardenas resultat vid respektive genomspelning. Det
protokoll som anvindes kan ses i Appendix B.

28



5.2 Analys

Enbart tio personer deltog i undersokningen, vilket ar mycket mindre dn mélet som var satt
till tjugo personer. Vad giller konsfordelningen sa var tre av deltagarna kvinnor medan sju var
man, vilket ocksd ar simre dn malsattningen som var hélften kvinnor, hilften man.
Deltagarnas spelvana varierade fran ingen vana av elektroniska spel 6ver huvud taget till stor
vana av FPS-genren och viss vana av handkontroller, men inte i kombination med varandra.
En av deltagarna hade dock testat att spela FPS med handkontroll, men eftersom det var
manga ar sedan bedomdes det att deltagarens erfarenhet var tillrackligt lag for att tillatas
delta. Fyra av deltagarna kan klassas som personer med mycket spelvana, medan de 6vriga
sex deltagarna har hog eller medelhog spelvana men 1ag vana av kombinationen FPS och
handkontroll. Nar deltagarna tillfragades om de var hogerhanta eller vansterhianta svarade
samtliga deltagare att de var hogerhanta. P4 grund av detta undgas den mojliga problematik
med vansterhidnta deltagare som diskuterades i 5.1 ovan. Att inga vansterhidnta personer
deltog betyder dock dven att en del av malgruppen inte finns representerad i undersékningen.
Under observationerna si valde samtliga deltagare att aldrig be om hjilp med
kontrollschemat, vilket betyder att detta matvirde inte kan anvindas for att pavisa skillnader
mellan de tva kontrollschemanas larbarhet. Informationen ovan har sammanstillts i Tabell 8
som finns att se i Appendix E.

Vid en granskning av de uppmatta tiderna och antalen felaktiga kommandon kan man se en
tydlig skillnad mellan de deltagare som adr mycket ovana spelare och de deltagare som ar mer
vana spelare. Genom att dela in deltagarna i tva grupper beroende pa deras vana med spel kan
analysen diskuteras pa ett mer tydligt sdtt. Angdende deltagarnas tider kan man se att samtliga
deltagare utom en fick en béttre tid nar de testade kontrollschema A for forsta gdngen dn nir
de gjorde detsamma med kontrollschema B. Medelvardet for samtliga deltagare i testomgéng
A1 berdknades till 3 minuter och 44 sekunder med ett medianvirde pa 1:51. For testomgang
B1 beriaknades medelvardet for samtliga deltagare till 4:57 med ett medianvarde pa 3:19. Vid
den andra genomspelningen med respektive kontrollschema fick samtliga deltagare utom tva
en battre tid med A 4n med B. Testomgang A2 fick ett medelvarde for samtliga spelare pa 2:14
med ett medianvirde pa 1:10. Motsvarande for testomgang B2 var 2:48 respektive 2:01. Den
procentuella utvecklingen i tid var hogst med B for sju av deltagarna, med ett medelviarde pa
47 % och ett medianvirde pa 48 %. Motsvarande viarden for utvecklingen med A var 34 %
respektive 37 %. Tabeller 6ver de uppmatta tiderna kan ses i Appendix F.

Vad giller antalet felaktiga kommandon som utférdes av deltagarna sa noterades fler fel med
B 4n med A for atta av deltagarna under den forsta genomspelningen. Medelvirdet for antalet
felaktiga kommandon utférda under testomgéng A1 med samtliga deltagare inrdknade var 15
stycken med ett medianviarde pa 6 stycken. Motsvarande virden for testomgéng B1 var 32
stycken respektive 31 stycken. Vid den andra genomspelningen var det nio av deltagarna som
fick fler fel med B dan med A. Medelvardet for A2 beridknades till 2 stycken med ett
medianvirde pa 1 stycken. For B2 var motsvarande viarden 9 stycken respektive 11 stycken.
Den procentuella utvecklingen var hogre for A an for B, vilket betyder att deltagarna lyckades
eliminera en storre del av sina misstag i A dn vad de gjorde i B. Utvecklingens medelviarde med
A var 82 % med ett medianvirde pa 95 %. Medelviardet med B beridknades till 73 % med ett
medianviarde pa 70 %. Tabeller 6ver det uppmitta antalet felaktiga kommandon kan ses i
Appendix G.
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5.3 Slutsatser

Att medelvardena for tiderna i testomgangarna A1 och A2 var liagre 4n motsvarande i
testomgangarna B1 och B2 ger en indikation pa att kontrollschema A har en hogre grad av
larbarhet 4n vad kontrollschema B har. Att medelvardet for utvecklingen var hogre med B dn
med A indikerar dock motsatsen. Detta medelvirde kan dock vara missvisande, eftersom
flertalet av de deltagare som ar vana spelare fick mycket 1aga tider i A1. Deras medelvirde i A1
berdknades till 1:27 med detsamma som medianvirde. Nir en van spelare som inte deltar i
undersokningen fick trana pa spelet lyckades hen som bést uppna en tid pa 46 sekunder. Det
innebar att de vana spelare som deltog i undersokningen fick tider néra spelets rekord. Att
forbattra sddana tider ar mycket svérare an att forbattra de betydligt samre tider som samma
deltagare fick i testomgang B1. Man kan alltsé dra slutsatsen att resultaten for deltagarnas
utveckling vad galler speltid inte ar helt tillforlitliga. Sammantaget forefaller darfor matvardet
som baseras pa tiden det tar deltagarna att slutfora sin uppgift indikera att kontrollschema A
har en hogre grad av larbarhet dn kontrollschema B.

Vad géller métningarna av antalet felaktiga kommandon sa ger de en stark indikation pa att A
har en hogre grad av larbarhet dan vad B har. For det forsta uppmattes i genomsnitt farre fel
vid forsta genomspelningen nar deltagarna anvande A i jamforelse med nar de anviande B, och
detsamma giller for den andra genomspelningen. Aven utvecklingen uppskattades vara bittre
nar deltagarna anvidnde A dn nar de anviande B. Man kan diskutera om medelviardet for
utvecklingen dr missvisande, med liknande argument som for diskussionen av utvecklingen i
tid ovan. Fem av de sex mer vana spelarna bland deltagarna hade mycket fa fel niar de spelade
med A for forsta gangen, och lyckades darfor fullstindigt undga fel nir de spelade for andra
gangen. Detta gav dem en utveckling pa 100 %, trots att de enbart forbattrade sig med hogst
elva stycken fel. Dock sd kan man se att de ovana spelare som deltog i undersokningen hade
tydligt battre utveckling nar de anviande A, med medelviarde och medianviarde pa 8o %
respektive 81 %. Detta kan jamforas med deras utveckling i B som hade motsvarande varden
pd 71 % respektive 69 %. Overlag kan man dirfor se att alla méitningar av felaktiga
kommandon tyder pa att A ar det kontrollschema som forefaller ha hogst grad av larbarhet.

Av de tre matvarden som anvindes for att utvirdera kontrollschemanas larbarhet visar en av
dem ingen skillnad mellan dem. Detta méatviarde ar hur stor andel av deltagarna som kunde
lara sig att anvanda kontrollschemana utan hjalp, vilket visade sig vara samtliga deltagare. De
ovriga tvd matviardena, tid respektive felaktiga kommandon, indikerar att A ar det
kontrollschema som har den hogsta graden av larbarhet. Eftersom A ar det kontrollschema
som bedOmts vara intuitivt (se 4.2) kan man dra slutsatsen att intuitiva kontrollscheman har
en hogre grad av larbarhet dn kontra-intuitiva kontrollscheman.

30



6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Arbetets syfte var att undersoka hur nyblivna spelare upplever skillnaden i larbarhet mellan
tvd olika kontrollscheman, diar kontrollschema innebar en viss konfiguration av vad
knapparna fyller for funktion. Det ena kontrollschemat skulle utvecklas for att vara sa intuitivt
som mojligt, vilket innebar att en spelare bor kunna anvinda sin intuition for att gissa vad de
olika knapparna gor. Definitionen av intuition baserades pa Epstein (2010) samt Liu och Song
(2009) som gor klart att intuition ar en undermedveten process som pa ett snabbt och effektivt
satt soker bland tidigare erfarenheter for att ge en kénsla av att man vet svaret pa en fraga. Det
andra kontrollschemat skulle istillet utvecklas med inspiration fran representativa spel pa
marknaden for att agera ett jamforbart alternativ. Arbetet delades in i tva steg dar det forsta
syftade till att ta fram en artefakt bestaende av ett spel med tva olika kontrollscheman. Det
andra steget syftade till att utvardera och jamfora de tva kontrollschemanas grad av larbarhet.

Eftersom det inte ar mojligt att undersoka alla typer av spelgenrer, kontrollmetoder, hardvara
och operativsystem utfordes arbetet med ett PC-spel till Windows 10 inom genren FPS som
kontrollerades med en Xbox 360-handkontroll. Spelet i fraga utvecklades av forskaren med
hjialp av Unreal Engine 4.14 (Epic Games, 2012) och anvinde dess mall for spel inom den
aktuella genren som utgangspunkt. Infor utvecklingen granskades tre representativa spel (se
4.1) for att avgora vilka handlingar som skulle inkluderas i artefakten samt hur ett
representativt kontrollschema med de handlingarna skulle utformas. Tolv nyblivna spelare,
det vill sdga personer med lag vana av att spela den aktuella genren med handkontroll,
intervjuades for att undersoka hur ett intuitivt kontrollschema med de utvalda handlingarna
skulle utformas. Intervjuerna visade att ett intuitivt kontrollschema skulle bli identiskt med
det representativa kontrollschemat, vilket innebar att ett kontra-intuitivt kontrollschema
utvecklades for att ersdtta den representativa motsvarigheten. Detta nya kontrollschema
utvecklades genom att anvanda knappar som intervjuerna hade visat var icke intuitiva, samt
genom att granska de representativa spelen for att sidkerstilla att kontrollschemat skulle
kunna anviandas pa ett effektivt sitt. I 6vrigt designades artefakten for att tvinga spelarna att
anvianda samtliga handlingar samt undvika att andra utmaningar an att lara sig anvinda
kontrollschemat uppstod.

Arbetets andra steg anviande tre métviarden for att utvardera larbarheten hos de tva
kontrollscheman som utvecklats. Matviardena hamtades frdn Grossman m.fl. (2009) som
sammanstallt en lista 6ver matvarden att anvanda vid utvardering av elektroniska systems
larbarhet. Flertalet miatvirden som Grossman m.fl. listade bedomdes dock inte vara
kompatibla med en undersokning av kontrollscheman, vilket dr orsaken till att enbart tre
matviarden anvandes. For att uppskatta matviardena fick tio nyblivna spelare, som inte deltagit
i intervjuerna i arbetets forsta steg, genomga ett experiment dar de spelade artefakten fyra
ganger. Halften av deltagarna borjade med att spela tva ganger i foljd med det intuitiva
kontrollschemat, for att darefter spela tva ganger i foljd med det andra kontrollschemat. Den
andra gruppen foljde en motsvarande struktur men boérjade med det kontra-intuitiva
kontrollschemat. Medan deltagarna spelade observerades de av forskaren som antecknade
matviardena. Resultatet blev att det intuitiva kontrollschemat uppskattas ha en hogre grad av
larbarhet i jamforelse med den kontra-intuitiva motsvarigheten.
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6.2 Diskussion

6.2.1 Arbetets trovardighet

Ett av arbetets stora problem har varit att den malgrupp som deltagarna skulle ha hamtats
ifran visade sig vara svarare att hitta an forvantat. Den ursprungliga méalgruppen definierades
som personer med ingen eller nistan ingen spelvana. Nar de forsta inbjudningarna for att
delta i studien skickades ut var det enbart en person som svarade, och denne bedomdes ha for
hog spelvana for att tillatas delta. Om detta berodde pa att de personer som passade in i
malgruppen inte hade nagot intresse av att delta eller om ovéntat fi personer bland den
tillfragade populationen passade in i malgruppen ar svart att avgora. Min gissning ar dock det
senare, fraimst med tanke pa att nir ett stort antal personer uppsoktes och tillfragades mer
direkt sa var forvanansvart manga av dem alltfor vana spelare for att tillatas delta. Pa grund
av detta andrades malgruppen for att inkludera personer som var nyblivna spelare enbart med
avseende pa kombinationen av spelgenre och kontrollmetod. Detta hade som resultat att fler
personer kunde tillitas delta, trots att dessa personer hade vana av att hantera en
handkontroll. Det hir har med stor sannolikhet paverkat studien pa flera plan. For det forsta
sd har dessa vana spelare deltagit i intervjuerna som ledde fram till att det intuitiva
kontrollschemat blev identiskt med det representativa kontrollschema som troligen liknar de
kontrollscheman som spelarna anvéander till vardags. For det andra sa har vana spelare
observerats for att se om de presterar battre med ett normalt eller ett annorlunda
kontrollschema. Slutligen sa har dessa vana spelare varit mycket enklare att hitta 4n de ovana
spelarna, vilket innebar att de vana spelarna har haft majoritet i undersokningen och darfor
kunnat paverka den mer an de ovana spelarna har kunnat. Dock sa kan man se i Appendix F
och Appendix G att de ovana spelare som deltog i arbetets andra steg har givit resultat som
mestadels stimmer 6verens med de vana spelarnas motsvarighet.

Det andra stora problemet var att trots de Andringar som gjordes i definitionen av mélgruppen
sd var det svart att hitta tillrackligt manga deltagare till studien. I arbetets forsta steg deltog
tolv personer i intervjuerna som anvandes till utvecklingen av kontrollschemana, vilket var tva
personer mer dn vad malsattningen var. Daremot sa deltog tio personer i det andra stegets
observationer, vilket enbart ar hilften av malsattningen pa tjugo personer. Att det gick battre
att samla deltagare till intervjuerna berodde troligen pa att de kunde utfoéras varhelst
forskaren rdakade méta en lamplig deltagare samt att intervjuerna kunde utforas péa cirka tio
minuter per person. Detta innebar att deltagarna inte beh6vde investera alltfor mycket av sin
tid i undersokningen, samt att forskaren kunde fokusera pa att soka deltagare utan att oroa
sig for var intervjuerna skulle 4ga rum. Som kontrast behovde observationerna utforas pa en
avskild plats dar det fanns mojlighet att sdtta upp en dator, och varje deltagare beh6vde mellan
20 och 50 minuter till observationen beroende pa hur snabbt de formadde slutfora varje
spelomgang. Detta ledde dels till att deltagarna var tvungna att investera forhéllandevis
mycket tid till undersokningen, samt att det fanns en stor osakerhet kring hur mycket tid varje
person faktiskt skulle behova ldgga ner pa ett deltagande. For forskarens del var det dven
svarare att aktivt soka efter personer eftersom det inte alltid var sidkert att det fanns en
tillgdnglig plats att utfora observationen pa i fall att en lamplig deltagare onskade utfora
observationen omedelbart. De personer som faktiskt deltog gav resultat som till 6verviagande
grad 6verensstaimde med varandra. Det ar dock osiakert om en storre mangd deltagare hade
givit andra resultat. Oavsett vilket s har denna studie for fa deltagare for att man skall kunna
dra sidkra slutsatser om alla nyblivna spelare. Istdllet bor resultatet betraktas som en
indikation pa hur fragestéllningen skulle kunna besvaras.
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Arbetets tredje stora problem ar en foljd av att de vana spelarna som deltog i arbetets forsta
steg troligen paverkade resultatet av intervjuerna sa att det intuitiva kontrollschemat blev
identiskt med det representativa. P4 grund av detta utvecklades ett kontra-intuitivt
kontrollschema for att en jamforelse skulle kunna utforas. Detta kontra-intuitiva
kontrollaschema, kallat B, utvecklades visserligen for att teoretiskt sett vara funktionellt men
det fanns inte tid for en mer utforlig testning for att avgora om det faktiskt ar ett realistiskt
alternativ. Om det dr sa att B inte ar ett lika effektivt sétt att kontrollera spelet som A ir, sa
kan det ha paverkat undersokningen genom att deltagarna har svart att kontrollera spelet trots
att de lart sig hur B fungerar. Detta skulle ha resulterat i att deltagarnas tider for B
forsamrades, men det hade inte paverkat antalet felaktiga handlingar da de enbart har att gora
med i vilken grad deltagarna liart sig vad knapparna gor. Eftersom resultaten av
undersokningen visar att tiden och de felaktiga handlingarna forefaller stimma Gverens sa
kan man argumentera for att det inte finns nagonting som tyder pa att detta problem har
uppstatt.

Ett sista problem ar att artefakten hade betydligt firre mojliga handlingar an de representativa
spelen. Som man kan se i Appendix C sa anviander de representativa spelen niastan samtliga
knappar pa handkontrollen, medan de kontrollscheman som anviandes i undersokningen (se
avsnitt 4.2 och 4.3) enbart anvinder sju om man riaknar med styrspakarna. Eftersom spel
inom genren vanligtvis dr betydligt mer komplexa dn artefakten ger studien enbart en
indikation pa hur intuition paverkar larbarheten i spel pd marknaden. Hur fler mgjliga
handlingar skulle paverka resultatet ar svart att avgora da inga kéllor som undersokt detta
kunde hittas.

6.2.2 Omvarlden

Som nidmndes i 3.1 s kan man se en koppling mellan hur Skalski m.fl. (2011) beskriver
naturligt mappade kontrollmetoder och den definition av intuition som Liu och Song (2009)
beskriver. Detta kan tolkas som att naturligt mappade kontrollmetoder ar intuitiva, vilket var
en av de huvudsakliga inspirationerna till det har arbetets syfte. Skalski m.fl. (2011) har visat
att naturlig mappning har en hog grad av larbarhet, vilket jag anser indikerar att intuition ar
ett anviandbart hjalpmedel nir en person skall forsoka att 1ara sig ndgonting nytt. Resultatet
av arbetet som nu har utforts stimmer 6verens med detta da det ocksa visar en indikation pa
att intuitiva system har en hog grad av larbarhet.

Vad giller arbetets nytta i samhillet s var en av forhoppningarna med arbetet att
undersokningen skulle resultera i ett revolutionerande kontrollschema som skulle hjilpa
spelindustrin att bli mer inbjudande for nyblivna spelare. Det visade sig dock att industrin
forefaller ligga ett steg fore vetenskapen, eftersom de redan anvander kontrollscheman som
enligt undersokningen forefaller vara intuitiva. Dock sa kan arbetet, och framtida arbeten
inom samma omraden, leda fram till forbattringar i larbarheten for andra former av system
genom att underséka vad systemets malgrupp ser som ett intuitivt sitt att kontrollera
systemet.

Det kan diskuteras om arbetet har utforts pa ett etiskt korrekt vis. Som namndes i avsnitt 6.2.1
ovan si antas det att en undersokning som tar lang tid far farre deltagare. I ett forsok att
undkomma detta problem forkortades de formella delarna av undersokningen da de tar tid
utan att ge data. Dessa formaliteter bestar dock till stor del av aktiviteter som skall sikerstilla
att arbetet utfors pa ett etiskt korrekt vis. Bland annat s& bor alla deltagare fa tillfille att
formellt ge sitt samtycke till att delta i studien efter att de fatt en mycket utforlig beskrivning
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av vad studien handlar om och vad deras roll i undersokningen innebar. Detta kortades ner
till en form dar forskaren gav en snabb oversikt over vad arbetet gar ut pa och vad det ar for
data som skall samlas in med hjialp av den aktuella deltagaren. Om deltagaren valde att
genomfora studien sd betraktades det som att deltagaren samtyckte trots att hen aldrig
tillfragades direkt. Ville deltagaren inte genomf6ra studien eller avbryta sin medverkan sa
fanns det inga hinder for det. Det dr dock osdkert om samtliga deltagare hade full insikt i att
de nir som helst kunde avbryta sin medverkan, eftersom denna information enbart nimndes
i forbigdende. P4 grund av detta ar det mojligt att en eller flera av deltagarna egentligen inte
velat att den information de givit inkluderats i arbetet utan att de informerat forskaren om
detta. Vad géller personuppgifter som forskaren har fatt tillgang till sa har stor forsiktighet
iakttagits for att inga obehoriga personer skall fa tillgéng till informationen, vilket ar etiskt
korrekt. Dessutom kommer informationen inte att anviandas till ndgonting annat dn detta
arbete.

6.3 Framtida arbete

Ett arbete som skulle behova utféras ar en upprepning av detta arbete dar problemen som
diskuterades i 6.2.1 ovan atgirdas. For det forsta sa skulle fler personer behova delta, och da
framst personer inom den ursprungliga malgruppen som aldrig anvant handkontroller. Detta
skulle ge en tydligare indikation pa om intuition kan vara till hjéalp for personer som ar helt
nya for systemet i friga. For det andra sa behover de kontrollscheman som skall jamforas med
varandra genomga utforliga tester for att sdkerstdlla att de har likvardiga grader av
funktionalitet. Om inte de tva kontrollschemana ar likvardiga s4 kommer en jamforelse av
deras larbarhet att ge felaktiga resultat. Slutligen sa skulle arbetet behova en mer komplex
artefakt som ar mer lik de representativa spelen. Arbetets resultat skulle da kunna appliceras
mer direkt pa spel inom genren istillet for att som nu enbart ge en vag indikation.
Sammantaget si kommer de dtgirdade problemen resultera i att arbetet ger en tydligare
indikation pa om intuition paverkar larbarheten positivt eller ej.

I relation till det arbete som Skalski m.fl. (2011) har utfort sd ar kopplingen till intuition enbart
en spekulation. For att undersoka om detta faktiskt staimmer sa skulle ett nytt arbete behova
utforas dar man pa nagot sitt forsoker undersoka om deltagarna anser att ett urval av naturligt
mappade kontrollmetoder &r intuitiva att anvinda. Forslagsvis sa skulle detta kunna utforas
genom att deltagarna ombeds att utfora nagon specifik handling i spelet pa sa kort tid som
mojligt och jamfor deltagarnas kommando med det kommando de forvintades ge. Om
flertalet givna kommandon Gverensstimmer med de forvintade kommandona sa dr det en
indikation pa att kontrollmetoden &r intuitiv. Att deltagarna skall utféra handlingen pa kort
tid har att gora med hur bade Epstein (2010) samt Liu och Song (2009) beskriver hur intuition
ar en mycket tidseffektiv process jamfort med medvetet tankande.

For ovrigt kan det vara nodvandigt att utfora studier som kartlagger olika personers intuition
och hur deras bakgrund péaverkar vad de anser &r ett intuitivt satt att kontrollera ett spel. Liu
och Song (2009) beskriver intuition som en process som jamfor ett aktuellt problem med
tidigare erfarenheter, vilket innebar att personer med olika bakgrund bor ha olika erfarenheter
att basera sin intuition pa. En persons bakgrund kan innefatta manga saker, bland annat
vilken kultur hen uppfostrades inom, vilka kulturer hen influerats av i 6vrigt, fritidsintressen,
utbildning och arbete. Med utforlig information om vad olika grupper av personer anser ar
intuitivt kan produkter utvecklas for att ha sa hog larbarhet som mojligt for den avsedda
malgruppen.
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Angaende artefakten och om den skulle kunna utvecklas till ett fullvardigt spel sa skulle det
vara mojligt. Vad som talar for att artefakten skulle bli ett intressant spel ar framst att det ar
fritt fran vald men anda ingar i en genre praglad av vald. Genom att vidareutveckla artefakten
sa att lite fler handlingar blir mojliga och en storre variation av spelmoment introduceras sa
skulle det kunna bli ett intressant spel. Med tanke pa att temat dr bekdmpning av brand sa
skulle det d&ven vara passande om flera spelare kunde hjalpas at att slicka branderna. Eftersom
spelet ar valdsfritt sa kan det bli ett passande spel for att introducera barn for genren, forutsatt
att temat brand inte bedoms vara for skraimmande. Barnvinliga spel inom genren ir en
bristvara, vilket ar den fraimsta anledningen till att artefakten ar intressant som spel.
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Appendix A - Intervjuprotokoll

Protokollet som anvindes vid intervjuerna i arbetets forsta steg. Text i fet stil ar fragorna
medan text i kursiv stil ar sddant som behover forklaras for deltagaren.

Namn och Genus
Spelvana & Vana med handkontroller

Beskriv studien och handkontrollen

Forflytta karaktiaren
Andra synvinkel
Anviand verktyget
Anvind siktet
Hoppa

Ducka

Ladda om

Underskrift



Appendix B — Observationsprotokoll

Protokollet som anvindes vid observationer. Text i fet stil markerar fragor och varden som
skall uppmatas. Text i kursiv stil markerar noteringar riktade till forskaren.

Deltagarens namn: Grupp:
Genus: Foredragen Hand:
Spelvana:

Forklara undersokningen och demonstrera spelet
Test 1

Klarade spelet utan hjilp?

Tid for att klara spelet:

Antal begangna fel:

Test 2

Klarade spelet utan hjilp?
Tid for att klara spelet:
Antal begangna fel:

Paus — Byt kontrollschema
Test 3

Klarade spelet utan hjilp?
Tid for att klara spelet:
Antal begangna fel:

Test 4

Klarade spelet utan hjalp?
Tid for att klara spelet:
Antal begangna fel:

II



Appendix C — Representativa kontrollscheman

Tabell 5 Tabell 6ver de kontrollscheman som har anvants som inspiration till artefaktens

kontrollschema A.
Kommando Battlefield 4 Counter Strike: Call of Duty:
Global Offensive  Black Ops 3
Hoger styrspak Kontrollera Kontrollera Kontrollera
synvinkeln synvinkeln synvinkeln
Hoger Anvind kniv, hall for | Anvind det aktuella | Snabb
styrspaksknapp att byta till kniv vapnets formaga undanmanover
Vinster styrspak Forflytta karaktiaren | Forflytta karaktaren | Forflytta karaktdaren
Vénster Hall for att sprinta - Ducka, héll for att
styrspaksknapp ldgga sig ner.
Hoger aviryckare Anviand aktuellt | Anvand aktuellt | Anviand aktuellt
vapen vapen vapen
Vinster avtryckare | Anviand vapnets | Ducka Anvind vapnets
sikte sikte
Hoger kantknapp Kommunicera Rotera  karaktdaren | Anvand explosiv
180 grader snabbt granat
Vianster kantknapp | Kasta granat Byt mellan granat, | Anvand taktisk
bomben och kniv granat (targas m.m.)
Bada kantknapparna | - - Aktivera  personlig
samtidigt specialformaga
Knapp A Hoppa Hoppa Hoppa
Knapp B Ducka, hall for att | Ladda om vapnet Anviand kniv
lagga sig ner
Knapp X Ladda om vapnet | Anvand dorrar, | Ladda om vapnet
eller interagera med | bomben och andra
objekt i spelvarlden | foremal
Knapp Y Byt mellan priméart | Byt mellan priméart | Byt mellan primart

och sekundart
vapen, hall for att
plocka upp vapen
fran marken

och sekundart vapen

och sekundart vapen
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Styrknapp upp

Styrknapp ned

Styrknapp hoger

Styrknapp vanster

Aktivera eller
avaktivera aktuella
vapnets hjalpmedel
(laserpekare m.m.)

Byt bonusformaga
till foregdende i
listan

Andra
eventuella
instéllning

vapnets

Slapp aktuellt vapen
pa marken

Byt bonusformaga
till nasta i listan

Byt till eller fran
personligt
hjalpmedel nr. 2

Aktivera den valda
bonusférmagan

Byt till eller fran
personligt
hjalpmedel nr. 1

v




Appendix D - Intervjusvar

Tabell 6 Svaren fran intervjuerna som genomfordes under arbetets forsta steg.
Fortsattningen finns pa nasta sida

Deltagar- Spel- & kontrollvana Genus  Forflyttning Synvinkel

nummer

F1 Lag spelvana. Har anvant kontroller, framst | Kvinna | Vanster Hoger
PS4, enstaka ganger styrspak styrspak

F2 Framst vana av mobilspel. Har anvant | Kvinna | Hoger Vanster
playstationkontroll ett par ganger, senast for styrspak styrspak
cirka 4 ar sedan

F3 Spelar ndgon enstaka gang. Anvande kontroll | Kvinna | Hoger Vanster
senast for fem ar sedan. styrspak styrspak

F4 Spelar mycket lite. Under senaste 3 aren har | Man Hoger Vanster
han anvant handkontroll tva ganger, till CoD styrspak styrspak

F5 Spelar nastan inte alls. Har spelat lite Super | Kvinna | Styrknappen | Vanster
Mario med vanner. styrspak

F6 Spelar inget just nu, men har spelat en hel del | Man Vanster Hoger
PC tidigare. Anvant handkontroll enstaka styrspak styrspak
ganger

F7 Har barn som spelar PS och testat lite sjalv. | Kvinna | A, B, XochY Vanster
Spelade en del Super Mario Bros till NES. styrspak

F8 Har spelat mycket, men spelar betydligt | Man Vanster Hoger
mindre nu for tiden. Nastan aldrig anvant styrspak styrspak
handkontroll.

F9 Spelar en del PC och PS, men da framst sport | Man Styrknappen Hoger
och racing. Third Person Shooters nagon gang styrspak
ibland.

F10 Har spelat mycket PC, men har enbart | Man Vanster Hoger
begransad kunskap om handkontroller. styrspak styrspak

F11 Har anvant PS som multimediaplattform, | Kvinna | Hoger Vanster
men aldrig spelat pa den. styrspak styrspak

F12 Spelar sportspel pa PS och ibland Third | Man Vanster Hoger
Person Shooters. styrspak styrspak




Tabell 7 Fortséttning pa tabellen ovan.

Deltagar- Skjut Sikta Hoppa Ducka Ladda
nummer
F1 A Vanster Y B X
kantknapp
F2 B Hoger Vanster Hoger kantknapp X
avtryckare kantknapp
F3 B Y A Styrknapp nedat Vanster kantknapp
F4 Hoger Vanster A B X
avtryckare | kantknapp
F5 B Y A Vanster kantknapp | X
F6 B Hoger A Hoger styrspaks X
kantknapp knapp
F7 Hoger Styrknapp Vanster A pa nagot satt Hoger styrspaks
styrspaks | (bade aktivera | styrspaks | (dubbelt tryck eller | knapp i
knapp och finjustera | knapp liknande) kombination med
riktningen) valfri riktning pa
styrknappen
F8 Hoger A X Vanster styrspaks B
avtryckare knapp
F9 Hoger Y Vanster A X
avtryckare avtryckare
F10 Hoger Vanster A Y X
avtryckare | styrspaks
knapp
F11 Hoger Hoger Vanster Vanster avtryckare | A
avtryckare | kantknapp kantknapp
F12 X Hoger A Véanster avtryckare | Hoger kantknapp
avtryckare

VI




Appendix E — Observationernas deltagare

Tabell 8 Deltagarnas spelvana, kon, foredragen hand, grupp samt om de spelade utan att be
om hjalp med kontrollschemat.

Deltagarens Spelvana

Nummer

Kon

Hand Grupp

Al -
Utan
hjalp?

A2 -
Utan
hjalp?

B1-
Utan
hjalp?

B2 -
Utan
hjalp?

S1

S2

S3

\Y

S5

S6

S7

S8

59
S10

Liten vana av
mus/tangentbord. Testat
handkontroll nagon
enstaka gang.

Kvinna

Hoger | A

Ja

Ja

Ja

Ja

Stor vana av FPS med
mus/tangentbord. Viss
vana av handkontroll till
andra genrer.

Man

Hoger | B

Ja

Ja

Ja

Ja

Stor vana av FPS med
mus/tangentbord. Viss
vana av handkontroll till
andra genrer.

Man

Hoger | A

Ja

Ja

Ja

Ja

Liten vana av
handkontroller. Viss vana
av mus/tangentbord.
Ingen vana av FPS.

Kvinna

Hoger | B

Ja

Ja

Ja

Ja

Viss vana av FPS med
mus/tangentbord. Viss
vana av handkontroller
till andra genrer.

Man

Hoger | A

Ja

Ja

Ja

Ja

Viss vana av FPS med
mus/tangentbord. Stor
vana av handkontroller
till andra genrer.

Man

Hoger | B

Ja

Ja

Ja

Ja

Har spelat FPS med
handkontroll, men det
var manga ar sedan.

Man

Hoger | A

Ja

Ja

Ja

Ja

Ndstan ingen spelvana
alls. Viss vana av
rorelsekansliga
handkontroller

Kvinna

Hoger | A

Ja

Ja

Ja

Ja

Ingen spelvana alls.

Man

Hoger | B

Ja

Ja

Ja

Ja

Vana av att spela en
annan genre med
handkontroll.

Man

Hoger | B

Ja

Ja

Ja

Ja
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Appendix F — Observation av tid

Tabell 9 Tider och utveckling for deltagarna som var ovana spelare.

Deltagarens Grupp Al-Tid A2-Tid AUtveckling B1-Tid B2-Tid B Utveckling
nummer Tid Tid

S1 A 10:35 05:12 | ca51% 07:52 04:40 | ca41%

54 B 02:53 01:43 | ca 40% 05:18 02:28 | ca53%

S8 A 07:19 04:52 | ca33% 08:43 05:48 | ca33%

59 B 07:50 04:40 | ca 40% 09:06 05:41 | ca 38%

Tabell 10 Tider och utveckling for de deltagare som var mer vana spelare.

Deltagarens Grupp Al-Tid A2-Tid AUtveckling B1-Tid B2-Tid B Utveckling
nummer Tid Tid

S2 B 01:03 00:52 | ca17% 03:02 01:42 | ca 44%

S3 A 01:14 01:01 | ca 18% 02:24 00:54 | ca63%

S5 A 02:02 00:52 | ca57% 02:39 01:11 | ca 55%

S6 B 01:05 00:52 | ca 20% 03:19 01:36 | ca 52%

Ss7 A 01:39 01:18 | ca 21% 03:18 02:09 | ca35%

S10 B 01:40 00:55 | ca45% 03:52 01:53 | ca51%

Tabell 11 Medelvarden och medianvarden beriknade utifran Tabell 9 och Tabell 10.

Al-Tid A2-Tid A Utveckling B1-Tid B2-Tid B Utveckling
Tid Tid
Medel - Oerfarna ca 07:09 | ca 04:07 cadl% ca07:45 | ca04:39 | cad41%
Median - Oerfarna | ca 07:35 | ca 04:46 ca 40% ca08:18 | ca05:11 | ca 40%
Medel - Erfarna ca 01:27 | ca 00:58 ca 30% ca 03:06 | ca01:34 | ca 60%
Median - Erfarna ca 01:27 | ca 00:54 ca2l% ca03:10 | ca01:39 | ca52%
Medel - Alla ca03:44 | ca02:14 ca 34% ca04:57 | ca02:48 | cad7%
Median - Alla ca01:51 | ca01:10 ca37% ca03:19 | ca02:01 | ca48%
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Appendix G — Observation av felaktiga kommandon

Tabell 12 Antal felaktiga kommandon och utvecklingen for deltagarna som var ovana

spelare.
Deltagarens Grupp Al-Fel A2-Fel AUtveckling Bl-Fel B2-Fel B Utveckling
nummer Fel Fel
S1 A 40 4 | ca90% 27 8 | ca70%
54 B 6 2| cab’7% 24 3| ca88%
S8 A 36 5 | ca 86% 49 16 | ca 67%
59 B 42 10 | ca 76% 34 14 | ca 59%

Tabell 13 Antal felaktiga kommandon och utvecklingen for deltagarna som var mer vana

spelare.
Deltagarens Grupp Al-Fel A2-Fel AUtveckling Bl-Fel B2-Fel B Utveckling
nummer Fel Fel
52 B 1 0 | ca 100% 29 13 | ca55%
S3 A 2 2| ca0d% 16 0 | ca 100%
S5 A 11 0 | ca 100% 27 5 | ca81%
S6 B 6 0 | ca100% 49 15 | ca 69%
\y4 A 4 0 | ca100% 32 7 | ca78%
510 B 3 0 | ca 100% 34 13 | ca 62%

Tabell 14 Medelviarden och medianviarden berdknade utifran Tabell 12 och Tabell 13.

Al-Fel A2-Fel AUtveckling Bl-Fel B2-Fel B Utveckling
Fel Fel
Medel - Ovana ca31lst | cab5st ca 80% ca34st | calOst |ca71%
Median - Ovana ca 38st ca 5st ca 81% ca 31st ca 11st ca 69%
Medel — Vana ca 5st ca0.3st | ca83% ca 31st ca 8st ca74%
Median - Vana ca 4st ca Ost ca 100% ca 31st ca 10st ca 74%
Medel - Alla ca 15st | ca 2st ca 82% ca32st | ca9st ca73%
Median - Alla ca b6st ca 1st ca 95% ca3lst |callst |ca70%
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