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Sammanfattning

Denna studie fokuserar pa forskning kring digitalt spel och ljud. Darmed innehaller studien
mycket om synnedsatta personer och ljudspel. Studien anvénder sig av kvalitativa metoder
for att samla in data om hur effektivt man kan byta ut grafisk information med auditiv
information. Texten innehaller relevant forskning och diskuterar metoder kring &mnen som
synnedsattning, serious games, tillganglighet och auditiv information. Artefakten som
anvandes for undersokningen bestar av en 3D-miljo, dar spelaren ska ta sig till delmal och
forbi hinder for att na slutmalet. Artefakten innehaller ingen grafisk information for spelaren
och de ska endast anvanda sin horsel for att fa den informationen de behéver for att na
slutmalet. Undersokningen visade resultat som gav insyn pa hur man kan ga tillvaga for att ge
effektiv auditiv information. For framtida arbeten bor flera olika banor och mekaniker
undersokas, samt utveckla de metoder som anvénds under denna studie.

Nyckelord: Navigering, Ljudspel, Underhallning, Auditiv information, Tillganglighet,
Synnedsattning, Serious games
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1 Introduktion

Med tiden har spel kommit att bli allt mer avancerade och nya typer av spel har uppstatt.
Under 1900-talet borjade digitala spel att dyka upp och detta i sin tur stor potential for att
skapa spel som tidigare inte varit mojliga. De digitala spelen har utvecklats fran att vara 2D-
spel med enkla former som ror sig pa en skarm till 3D dar man kan nastintill kan kliva in i
den varlden med hjalp av virtual reality. Spel har blivit sa avancerade att de har borjat narma
sig hur det ser ut i verkligheten. Aven om det finns andra delar av vad som bygger upp ett
spel som ocksa utvecklats med tiden sa ar det primart de grafiska delarna som levererar den
information som spelaren behdver. Det finns dven grafiska funktioner for att hjalpa personer
med funktionsnedsattningar som dévhet och fargblindhet i manga av de spel som produceras
idag. Detta innebér att de som har somnsvarigheter eller ar blinda faller utanfor spelkulturens
gemenskap. Lyckligtvis sa ar det nagot som har uppméarksammats av spelindustrin och det
finns spel som kallas for ljudspel. Dessa spel ar designade sa att man ska kunna spela dem
utan att behdva nagra eller endast nagra fa visuella element.

Ljudspel ar ett relativt outforskat omrade om man skulle jamfora det med grafiska spel. De
forlitar sig mycket pa att ge spelaren information genom olika typer av ljud. Dessutom maste
ljuden designas pa ett satt som grafiska spel inte behover. ljudspel forlitar sig pa att anvénda
sig manniskans formaga att skapa en mental bild av en miljo, i synnerhet ljudspel som har en
3D miljo. Det finns mycket potential for att ljudspel ska kunna utvecklas till att bli mer lika
de grafiska spelen och darmed skapa en mer inkluderande miljo for de blinda och de med
synsvarigheter att komma in i spelkulturen. Darmed ville denna studie fokusera pa att skapa
ett satt att ersatta grafik med ljud i en forstapersonsskjutare som &r en vanlig och populér typ
av grafiskt spel.

Denna studie kom att anvénda sig av en kvalitativ undersokning. En digital artefakt i 3D-
miljo skapades for detta som var designad pa ett satt att med auditiv information kunna klara
av de olika mal som artefakten innehdll och éven ta sig forbi de olika hindren utan att ha
nagon som helst grafisk information. Ljuden innehall till storst del 3D ljud for att hjalpa
spelaren att navigera sig omkring med daven 2D ljud dar information gavs via tal. Det var
valdigt stor fokus pa att ljuden skulle ge information for att hjalpa spelarens navigation.
Darmed uteslots mycket ljud som vanligtvis finns i grafiska spel da de ansags 6verflodiga
och forvirrande. Skapandet av artefakten bidrog med manga olika problem inom teknik och
design som behdvdes l6sas, vilket tas upp mer i denna text. I undersékningen spelade
testdeltagarna igenom artefakten och sen genomgick en intervju. Med denna information kan
en uppfattning av hur effektiv denna artefakt lyckades med att ersétta grafisk information
med auditiv information.



2 Bakgrund

2.1 Ljudspel och serious games

Serious games anses vara spel som har andra syften &n att vara underhéllande. Detta
inkluderar alla aspekter av utbildning, till exempel undervisning, trdning och informerande
for alla aldrar (Susi, Johannesson och Backlund 2007). I sin tur kallas spel som har sin fokus
pa auditiv information for audio-games (Roden och Parberry 2005). Audio-games, eller
ljudspel pa svenska, kan spelas av bade icke-seende och normalt seende individer. Att
personer med normal syn skulle kunna finna underhallning i ett spel utan grafik ar daremot
mojligt, da fenomen som till exempel radiodrama visat sig vara en stor succé. Dessa spel kan
anvénda sig av rost for kommunikation och for att Gverfora information, samt ljud for att
skildra objekt eller processer, men aven musik gar att anvanda for att utlésa kanslor hos
spelaren.

Det ar bevisat att serious games och darmed ljudspel fungerar for att att lara ut och trdna
individers formagor. 1 en studie har en spelmiljé som anvéander sig av riktiga miljoer
renderade i 3D anvants for att 1ara blinda personer att navigera den aktuella miljon (Connors,
Chrastil, Sdnchez och Merabet 2014). Slutsatsen blev att denna spelbaserade inlédrningsmetod
gick att anvanda for att 6verfora kunskap om rumsliga miljéer och att denna kunskap kunde
anvandas av testdeltagarna i verkliga livet for att navigera den riktigt miljon som de tagit sig
igenom virtuellt. De interaktiva och immersiva faktorerna engagerade de blinda
testdeltagarna att aktivt utforska den virtuella miljon. Ett fynd i studien visade stark
korrelation mellan testdeltagarna prestanda i den virtuella spelmiljon och verkliga livet. Ju
battre de gjorde ifran sig i spelet, ju battre gjorde de ifran sig i verkliga livet.

Forskare menar att det finns problem med ljudspel. Ching, Wang, Ryan, Stevenson och
Andreallo (2011) menar att ljudspel 6verlag inte ar sa vanliga och flera av de som finns ar
daligt designade. De pastar att dessa spel heller inte har mycket att erbjuda for personer med
normal syn, vilket gor att det &r en liten chans att personerna med nedsatt syn kommer att
spela dessa med bekanta. Men dessa spel haller inte alltid heller mattet for personer med
nedsatt syn, da de inte erbjuder ett tillrackligt stort utbud av upplevelser, nagot som kritiserats
(Andrade, Rogerson, Waycott, Baker och Vetere 2019). Detta &r ett problem for serious
games ocksa, da lag underhallningsfaktor gor att konceptet bakom serious games inte haller.

Men vad gor underhallningsfaktorn viktig i serious games? Pa 1990-talet fanns nagot som
kallas edutainment (utbildning genom underhallning) som var populért. Generellt s&
refererade edutainment till vilken form av utbildning som helst som ocksa var underhallande,
men mest sa forknippas begreppet med tv-spel med utbildning som huvudmal. Detta blev
daremot aldrig ndgon succé da det resulterade i spel som ansags vara trakiga och sankte
motivationen for inlarning, snarare an tvartom (Roden och Parberry 2005).

| ett forsok att skapa ett spel som barn med nedsatt syn kunde spela med sina syskon och
vanner, och som var lika underhallande for bade barnen med synproblem och de utan, sa
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skapade Willems, Pinkster, Schultz och Kuiper-Hoyng (2010) ett spel till konsolen Nintendo
Wii (2006). For att skapa detta spel sa samarbetade de med barnen med nedsatt syn och fann
deras bidrag till den kreativa processen valdigt vardefullt. Av barnen fick utvecklarna manga
inblickar och upplevelser om deras liv som blinda till hjalp. Manga av I6sningarna
implementerade i spelet skapades av de blinda barnen.

Detta kan vara en bra metod att anvanda sig av, da Andrade, Rogerson, Jenny, Baker och
Vetere (2019) menar att forskare oftast utvecklar teknologier som de tror att
funktionsnedsatta individerna beh6ver, men istéllet alienerar dem da deras faktiska
ambitioner och énskningar blir sekundéra till deras begrénsningar. De anser darfor att
forskare kan tjana pa att engagera sig mer.

2.2 Ljudets funktionalitet

Ljud har flera funktioner i ett spel. Kruger och Zijl (2015) ndmner déremot att ljud vanligen
anvands for att skapa en realistisk stimulus av den virtuella vérlden. De pastar att det ar sdllan
den anvands for att bidra med viktig information nar det kommer till navigering. Det gar
daremot att anvanda ljud till navigering, ljudspel sdsom Shades of Doom (2005) &r bra
exempel pa detta.

Ljud kan aven anvandas for att forstarka visuella effekter och pa det sattet gora dem mer rika
som exempel att ett ljud uppstar nar man trycker pa en knapp, samt att ljud kan
uppmarksamma spelaren om den lyckats, misslyckats eller varna hen. (Schér och Krueger
2000).

2.2.1 Overflod av ljud

Om man fokuserar for mycket pa att anvanda ljud for att 6ka immersion kan detta forsvara
spelarens interaktion med spelet (Roden och Parberry 2005). Det kan vara en bra idé att
forsoka undvika att Gverbelasta den som spelar. Da menas det inte bara tillagda ljud for
immersionens skull, utan aven antalet informativa ljud maste hallas pa en rimlig niva. Det ar
ocksa viktigt att man inte drar ner for mycket pa ljudet heller sa att spelaren far for lite
information (Andrade, Rogerson, Waycott, Baker och Vetere 2019). Malet ar att uppna en
balans i ljudbilden (Willems, Pinkster, Schultz och Kuiper-Hoyng 2010). Detta ar sérskilt
viktigt i spel utan grafik dar ljudet ger all information, for om det blir 6verflodigt sa kan inte
ljudet utfora sin primara funktion.

2.2.2 Text/Rost baserat ljud

Ljud kan &ven komma i form av tal som &r det bésta och mest naturliga formen av att
formedla information. Roster r valdigt bra pa att fanga personers uppmarksamhet delvis pa
grund av dess intonation (Schar och Krueger 2000).

Rost kan vara ett effektivt satt att formedla information till spelaren. Det gar att anvanda talad
text for att beskriva miljo, navigation och interaktion (Sanchez och Hassler 2006). De flesta
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ljudbaserade spel for blinda anvander sig av skarmlasare, men det gar istallet att anvanda sig
av rostinspelningar i hog kvalité for hela anvandargréanssnittet i spelet (Wilkerson, Koenig
och Daniel 2010).

2.3 Binauralt ljud

Binauralt ljud handlar om att kunna ta reda pa i vilken riktning ett ljud kom ifran. For att
kunna hora och lokalisera till exempel en bil tutar snett bakom en sa kravs det att man har tva
oron som samarbetar. Detta beror pa att de tva 6ronen kommer ta upp olika information. 6rat
som &r narmast kommer ta emot ljudet med mer intensitet &n vad det andra 6rat kommer
gora. Den andra viktiga faktorn &r att 6rat langst bort fran ljudkéllan kommer fa signalen av
ljudet senare dn Grat som ar narmast. Detta beror pa att orat langst bort inte kommer bli direkt
traffat av ljudsignalen utan kommer fa signalen genom att den reflekteras fran omgivningen,
desto langre signalen behdver fardas sa forlorar den styrka och traffar darmed orat langst bort
med mindre intensitet jamfort med det andra 6rat som &r ndrmast ljudkallan. Detta kallas for
ljudskugga och “kastas” pa grund av formen av manniskors skallar (Huber och Runstein
2017).

Cirka ar 1900 utfordes ett experiment av Lord Rayleigh fran universitetet Cambridge ett
experiment fOr att bevisa att 6ronen arbetar tillsammans som senare presenterades av Everest
(2014). Detta gjordes med stdngda 6gon och Lord Rayleigh lyckades peka ut vart ljuden som
hans assistenter gjorde ifran sig kom ifran med bra korrekthet. Detta bevisade det som
beskrevs ovan att bada 6ronen arbetar tillsammans och att det finns tva viktiga faktorer,
skillnad i intensitet och skillnad i tiden det tar att na 6rat (Bergqvist 2014).

2.4 Navigation med ljud

En viktig del nar det kommer till spel, framforallt spel utan nagon visuell feedback &r att
navigationen ska fungera pa ett enkelt men dnda effektivt satt. For om navigationen ar
kranglig eller forvirrande sa kan det leda till frustration och irritation. Darmed ligger en stor
del av fokusen pa navigation.

Den mest passande navigationsmetoden ar att se pa hur blinda navigerar sig, da dessa
individer vanligtvis far en formell traning i orientering och rérelse for att fungera
sjalvstandigt (Connors, Chrastil, Sinchez och Merabet 2014). Vi kan da anvanda oss av deras
satt att navigera och implementera det i ett spel. Jager och Hadjakos (2017) pastar att det &r
komplicerat att skapa ett navigeringssystem med endast ljud i ett dventyrsspel som spelas i
forstahandsperson. Horseln &r namligen det enda som kommer anvandas for att navigera sig
och lokalisera olika typer av spelobjekt. Det ar dock inte endast viktigt med feedback pa olika
typer av spelobjekt som till exempel hinder och skatter, utan dven var du befinner dig i den
virtuella varlden och vilken riktning du gor dina rérelser (Willems, Pinkster, Schultz och
Kuiper-Hoyng 2010).

Connors, Chrastil, Sanchez och Merabet (2014) namner att anvandning av 6vningar eller mal
i spelet som korrelerar med den riktiga varlden okar spelets formaga markant i navigering.
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Vilket betyder att desto mer en individ engagerar sig och lyckas med sina mal i sin
utforskning, desto battre blir individens rumsliga uppfattning. De anser dven att man kan
anvanda sig av spelbaserad inlarning for att 6verfora rumslig kunskap fran en virtuell miljo
till en icke-virtuell miljo. Vilket tyder pa hur effektiv ljudbaserad navigering kan vara i en
virtuell varld.

Yuan och Folmer (2008) séger att l&ra sig att skapa en mental kartlaggning mellan
ljudeffekter och icke-virtuella objekt inte &r sa svart. Darmed &r det inte komplicerat for en
person att skapa en mental bild av vart saker befinner sig utifran sig sjalv, med endast sin
horsel som verktyg.

Ekolokalisering &r en metod som har rekommenderats som redskap for navigering i virtuella
varldar da det finns dver 70 ar av tidigare studier inom omradet. Det handlar om att anvanda
sig av olika typer av ljud som utgar fran personen for att navigera sig som om man skulle ha
gjort det i en icke-virtuell varld (Andrade, Rogerson, Waycott, Baker och Vetere 2019).

2.5 Tutorials

Tutorials i spel forklarar for spelaren hur man spelar. Dessa existerar i nagon form i de flesta
spelen. De kan daremot vara extra relevanta i spel utan visuella medel, da ljudspel inte &r lika
vanliga, och tutorials kan ddrav vara ett bra stod. De olika ljudeffekterna kan behdva
forklaring, da det inte ar helt uppenbart att till exempel ett ljud som konstant tjuter faktiskt
varnar om att spelaren &r pa vag att kollidera med en vagg. Detta ar mer klar for spelaren om
det forklarats innan. Dérav kan det vara en idé att skapa en tutorial som tydligt forklarar alla
ljud, men dven hur kontrollerna fungerar (Willems, Pinkster, Schultz och Kuiper-Hoyng
2010).

Giannakopoulos, Tatlas, Giannakopoulos, Floros och Katsoulis (2018) pastar att steg-for-steg
tutorials ar ett maste for att gora introduktionen till spel enklare. Kells berattar &ven om hur
man kan ha en tutorial i form av en “allierad”. Anledningen att man ger spelaren en allierad,
eller van, ar for att det kan ha en stark positiv effekt angaende underhallningen i spelet. Hon
pastar darfor att de som designar spel bor inkludera en van som introducerar spelaren i spelet
i form av en tutorial, och sedan féljer med spelaren under resten av spelets gang
(Giannakopoulos, Tatlas, Giannakopoulos, Floros och Katsoulis 2018).



3 Problemformulering

| manga studier tittar man pa ljudspel framst som ett sétt for synnedsatta manniskor att ta del i
varlden av digitala spel. Detta &r viktigt da grafikens tyngd i spel &r valdigt stor, vilket gor det
nastintill omajligt for denna malgrupp att fa ut nagot av mediet. Spel som Beachcomber
visade pa att det finns en framtid for digitala spel som ett underhallande medel for ménniskor
med nedsatt syn (Ching, Ryan, Wang och Stevenson 2011). Beachcomber anvénder framst
ljud och kansel for att astadkomma en mycket spelbar upplevelse. | en annan studie har man
visat pa potentialen av att skapa ett spel for bade blinda och seende (Willems, Pinkster,
Schultz och Kuiper-Hoyng 2010). Spelet har visuella medel, men att kunna anvanda sig av
dem ger inget 6vertag éver att helt forlita sig pa ljud.

Andra ljudspel ar mer till for att l&ra ut och trdna personer med nedsatt syn. Mjukvaran AbES
(Audio-based Environment Simulator) tillater blinda personer att utforska en 3D-renderad
version av en riktig byggnad (Connors, Chrastil, Sdnchez och Merabet 2014). Sjalva virtuella
varlden tog formen av ett actionspel och det visade sig att testdeltagrna interaktion med den
virtuella vérlden hjalpte dem att navigera den icke-virtuella versionen i verkliga livet.

Denna studie amnar sig at just det informativa ljudet, som &r en stor del av dessa tidigare
namnda studier och manga andra. Syftet var att se hur effektivt det var att byta ut funktioner
(frdmst i form av feedback till spelaren) som grafik ofta utfor i spel, med informativt ljud.
Detta ar inte nodvandigtvis anknutet till tillgangligbarhet i digitala spel, men kan anda bidra
till upptackter som visar pa hur ljud kan fa en stérre roll i dessa, vilket skulle kunna ha
betydelse for personer med nedsatt syn. Kanske finns det &ven situationer dar auditiv
feedback hade varit battre an visuell, &ven om den visuella ofta anvands i dagens spel.

Fragan som studien forsokt svara pa ar alltsa féljande:

-Hur effektiv ar ersattningen av grafik med informativt ljud?

3.1 Metodbeskrivning

3.1.1 Spelartefakt

En artefakt i form av ett digitalt spel utan grafik skapades. Spelet var en forstapersonskjutare
dar spelaren beh6vde navigera sig genom en bana, plocka upp féremal, besegra fiender och
undvika hinder. De funktioner som grafik brukar astadkomma, till exempel stod for
navigering, skedde istéllet med informativt ljud. Flera testdeltagare testade spelet. Syftet var
att se om de hade alla medel de behdvde for att ta sig igenom spelet.



En ritning skapades for hur spelet skulle se ut i Microsoft Paint (1975).
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Figur 1 Ritning av spelartefaktens karta och dess egenskaper

Spelkartan var utformad for att testa navigation utan grafik. Spelkartan var valdigt instangd,
da for mycket frihet gor navigationen svarare. Vaggarna ar ocksa viktiga for att vagleda
spelaren. Néar spelaren kommer for nara en vagg sa repeteras ett ljud som séager at spelaren att
det ar nagot i vagen. Spelaren tvingas da att byta riktning. Detta ljud forandras i volym
beroende pa hur nara spelaren ar vaggen for att skapa en idé av distans. Flera olika miljoer
anvands &ven for att hjalpa spelaren att lokalisera sig. Miljoerna skiljer sig genom att ha olika
ljud for underlaget.

Malen ar det som leder spelaren genom hela kartan och motiverar dem till att interagera med
miljon. Spelet bestod av tre olika mal som spelaren maste klara av, dar den lasta dérren
repeteras en gang (alla mal ar markerade i gult i figuren). For att spelaren ska ta sig till det
aktuella malet sa spelas ett ljud standigt upp pa malets position. Detta véagleder spelaren till
det nuvarande malet. Det forsta malet &r att ta sig till den lasta dorren. Spelaren blir upplyst
om att dorren ar last och tvingas ga till kartans andra dorr. Dérren leder till en ny miljo dar
det finns en nyckel. Spelaren plockar upp nyckeln genom att stélla sig pa foremalets exakta
position. Darefter maste spelaren ta sig tillbaka till den lasta dérren och in i sista miljon dar
det slutgiltiga malet i form av en mallinje finns.

Navigationen i sig kan vara ett hinder i ett spel som saknar visuella medel. Férutom det s
finns det sa kallade dodszoner (en dodlig yta) pa kartan. Om spelaren nuddar en sadan yta sa
dor deras spelarkaraktér. Spelaren kommer bli varnad om dessa ytor genom ljud som
forknippas med nagot farligt, till exempel lava. Dessa ytor dyker upp i miljo 1 och 2.



Det finns dven fiender i spelet. Deras avstand och narvaro formedlas till spelaren genom ljud.
Fienderna gar att besegra genom att skjuta dem. Spelaren maste med hjalp av ljudets riktning
lokalisera fienderna. Ifall spelarkaraktaren tittar rakt pa en fiende sa kommer ett ljud triggas
som meddelar spelaren om att fienden ar i deras sikte. De kan da skjuta och doda fienden.

Hindrens syfte ar att komplicera spelupplevelsen och skapa underhallning genom att bilda en
utmaning. Det var viktigt att flera olika spelmekaniker testades for att undersokningen skulle
ge ett djupare resultat. Hindren blandat med resten av spelets aspekter, utmanade &ven
spelaren med att behdva fokusera pa flera saker samtidigt. Detta 6kade dven utmaningen av
att skapa artefakten och dess ljuddesign, da det var extra viktigt att all ljudinformation var
tydlig och skiljbar.

3.1.2 Testdeltagare

Undersokningen har skett pa personer som var 18 ar gamla eller &ldre. Kén hade ingen
betydelse i den hér undersdkningen. I dvrigt fanns det inget direkt krav, férutom att ha
tillrackligt bra horsel for att uppfatta alla ljud i spelartefakten, utan extra hjalpmedel.
Testdeltagarna skulle ha tidigare spelvana i forstapersonsskjutare. Detta for att inte behdva
lara sig genrens grunder (till exempel kontroller), sa att fokus var kvar pa de aspekter som
rérde studien. Det var dven viktigt att de kunde tala och forsta flytande svenska.

Testdeltagarna bestod av frivilliga bekanta och andra personer som ville delta i
undersdkningen. Alla som deltog i undersékningen var anonyma, inga personliga detaljer
delades.

3.1.3 Avgransningar

Undersokningen skedde inte pa personer med nedsatt syn. Det skulle ha inneburit
komplikationer da vi bland annat skulle behovt ansvara for att deltagarna med nedsatt syn
kunde ta sig till testet och att de haft allt de behdvde. Det skulle gatt &t extra tid och resurser.
Det skulle inte ha varit vart det, da det inte ansags vara nodvandigt att specifikt undersoka
personer med nedsatt syn.

Samma sak gallde angdende barn. Att géra undersokningar pa personer under 18 ar skulle
inneburit extra komplikationer som inte ansags vara vart anstrangningen inom tidsramen, da
det inte hade paverkat studien tillrackligt mycket.

3.1.4 Forskningsetiska avvagningar

Manskliga deltagare kommer genomféra undersdkning, darav behévde studien ta hansyn till
etiska principer angdende detta. Testdeltagarnas personliga information och valmaende maste
respekteras. Darfor hanvisades det till vetenskapsradets forskningsetiska principer
(Vetenskapsradet 2002) och deras fyra huvudkrav nar etiska évervagningar sker.



De fyra huvudkraven ér:

Informationskravet
-Forskaren skall informera de av forskningen berérda om den aktuella forskningsuppgiftens
syfte.

Samtyckeskravet
-Deltagare i en undersokning har ratt att sjdlva bestdmma over sin medverkan.

Konfidentialitetskravet

-Uppgifter om alla i en undersokning ingaende personer skall ges storsta mojliga
konfidentialitet och personuppgifterna skall férvaras pa ett sadant sétt att obehdriga inte kan
ta del av dem.

Nyttjandekravet
-Uppgifter insamlade om enskilda personer far endast anvandas for forskningsandamal.

3.1.5 Undersokningsprocess

Testsessionerna tog plats i en lugn och enskild lokal for att distrahera fran det faktum att det
var ett test. Varje testdeltagare fick veta vad syftet med undersékningen var och vad de skulle
gora. Innan undersokningen satt igang sa informerades testdeltagarna om att de fick avbryta
precis nar de vill.

Spelet syntes pa en skarm testdeltagaren inte kunde se, men som undersokarna kunde
observera. Darefter fick de ta pa sig ett par horlurar. Deras uppgift var att klara av alla mal
for att slutligen vinna spelet. Testdeltagarna fick pa sig 30 minuter att klara av spelet, sedan
avbrats testsessionen. Testsessionen var forst menad att bli videoinspelad, men pa grund av
tidsbrist sa antecknades istallet observationer fran spelsessionen.

Efter testsessionen skedde en intervju med varije testdeltagare. De svarade da pa fragor
angaende deras upplevelse med spelartefakten, inklusive svarigheter de hade.
Ljudinspelningar av dessa intervjuer har skett i bakgrunden, for senare analysering av data.

Intervjufragorna var foljande:

1. Hur upplevde du navigationen?
a. Varfor var det latt/svart?
2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?
a. Varfor/varfor inte?
3. Var det nagot ljud som var otydligt?
4. Var det nagot moment dar du fick for mycket/lite information?
a. Varfor?
b. Hur skulle detta moment kunna forbattras?
5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?



a. Fanns det for lite/mycket hinder?
6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?
a. Varfor/varfor inte?
b. Kan du beskriva omgivningen?
7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?
a. Varfor/varfor inte?
b. Hur skulle spelet kunna bli mer underhallande?
8. Yiterligare synpunkter om artefakten?

Forsta fragan stalldes for att ta reda pa hur pass effektiv navigationen var med bara ljud. Att
navigera sig fram utan nagra visuella medel ar en av de storsta utmaningarna. Darfor var det
viktigt att veta hur smidigt testdeltagarna tyckte det var att navigera sig fram med bara ljud.

Andra fragan dmnade att ta reda pa om testdeltagarna visste vad de skulle gora, samt att de
var medvetna om vad som forsiggick i spelet.

Pa tredje fragan fick testdeltagarna svara pa hur utmanande hindren i spelet var. Var det for
manga hinder eller till exempel for manga pa en gang. Vad det svart att identifiera farorna?
Detta var for att fa reda pa hur effektivt ljud kan formedla fara och om det gar att skilja faror
fran exempelvis mal och annan auditiv information, sdsom indikationer som varnar for att
spelaren &r pa vag att kollidera med en végg, och sa vidare.

Fjarde fragans syfte var att fa testdeltagarnas uppfattning om mangden information. Kéandes
det dverflodigt vissa ganger, sa att det blev jobbigt och kaosartat? Var det for lite information
overlag for att effektivt ta sig igenom spelet?

Slutligen femte fragan, dar feedback angaende spelartefaktens underhallningsfaktor
bedémdes. Detta var for att fa reda pa om ett spel utan visuella medel fortfarande kunde vara
underhallande, dven for personer med bra syn. | slutandan var det viktigast, vare sig spelet
har grafik eller inte.

3.1.6 Metodval for datainsamling

En kvantitativ metod hade kunnat anvandas for att kolla pa saker i spelet sasom tid att klara
av vissa utmaningar, dodsfall, med mera. Istéllet valdes en kvantitativ metod i form av en
oppen intervju att anvandas i undersokningen. Anledningen var att titta pa testdeltagarnas
upplevelser med spelartefakten och djupare ga in pa varfor de upplevde ersattningen av grafik
med ljud som effektiv/ineffektiv. Patton (2015, s.14) sdger att kvalitativa metoder underlattar
att studera problem djupt och detaljrikt. Han forklarar vidare hur kvantitativa metoder
daremot ar bra for att samla in en stor méngd data for jamforelse och analys av nummer. Det
fanns ingen storre mojlighet att samla ihop méanga personer att testa spelartefakten under de
tidsrestriktioner som existerade. Testgruppen blev darmed inte sa stor, vilket hade gjort det
svart att skapa generaliseringar baserat pa en kvantitativ studie. Darfor var det battre att satsa
pa att samla djup och detaljrik data fran en mindre testgrupp. Patton namner dock dven hur en
kvalitativ metod satter mer press pa sjalva personen som utfor testet. Vare sig metoden visar
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trovardighet och utfér det den ar @amnad at hanger pa denna persons kompetens, vilket kan
paverkas av utomstaende faktorer i personens liv. De positiva aspekterna av den kvalitativa
metoden kompenserar daremot for detta.
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4 Genomforande

For att kunna besvara fragan om hur effektivt det ar att ersatta grafik med informativt ljud sa
behovdes ett verktyg i form av en artefakt. Artefakten skapades i Unity (2005) och kunde
darefter ljudlaggas med hjélp av FMOD (2002).

Unity (2005) ar en spelmotor utvecklad av Unity Technologies (2005) som &r relativt enkel
att anvénda sig av och dér tidigare erfarenhet fanns. FMOD (2002) utvecklat av Firelight
Technologies (2002), &r en valdigt effektiv programvara for att ljudlégga spel. FMOD (2002)
fungerar sdmldst med Unity (2005) med hjalp av FMOD Unity Integration; ett plugin. |
FMOD (2002) finns flera olika funktioner dar det gar att arbeta med 3D-ljud. Det gar att
justera hur ljud later beroende pa riktning i form av volym, pitch, frekvensskillnader, med
mera. Detta ar valdigt anvéndbart for att hjélpa spelaren lokalisera ljud, vilket var avgérande
for testningen. Det gar aven att skapa olika ljudbeteenden for hur ljudet ska agera beroende
pa olika situationer, som till exempel nar man befinner sig i en ny miljo. Detta gjorde
ljudl&dggningen av artefakten enklare och effektivare.

4.1 Ljuddesign

Ljuden som anvandes till artefakten kom att utvecklas och bearbetas i tvd DAW-verktyg
(Digital Audio Workstation), Reaper (2004) och Ableton Live (1999). Dessa program valdes
baserat pa tidigare kompetens och vana. Det huvudsakliga med ljuddesignen &r att den
formedlar information pa ett tydligt och enkelt satt. For mycket bearbetning av ljudeffekter
kan leda till att de utfor sitt jobb samre.

Det var ocksa viktigt att inte skapa for manga onddiga ljudeffekter. Aven om en detaljerad
ljudbild kan forbattra spelupplevelsen, sa kan det dven bli rorigt for den som spelar att halla
koll pa vilka ljud som ar viktiga eller ens identifiera dessa ljud verhuvudtaget. Denna studie
amnade att svara pa om informativt ljud kan ersatta grafik. Darfor var det inte en prioritet att
experimentera for mycket med bakgrundsljud och liknande, da dessa inte &r ljud som ar
vasentliga for spelaren. Daremot &r det vért att ndmna att utesluta dessa typer av ljud kan
forsamra spelets underhallningsfaktor.

Att tanka pa ar att ljud inte far vara for lika varandra. Exempel ar ljud dar spelaren ar pa vég
att krocka med en véagg eller en varningssignal for fiender. De behdvde alla vara distinkta nog
att spelaren inte blandade ihop dem. Det behévde ocksa tydligt framga vad ljudet egentligen
innebar. En tutorial i borjan av spelet forklarade ljuden for att 16sa detta till viss del. Men om
till exempel varningssignalen som spelaren anvander for att lokalisera fiender pa nagot satt
inte uppfattas som nagot hotande, sa kan det anda bli otydligt under spelsessionen.

| 6vrigt gjordes valet att anvanda ett sci-fi tema for spelets ljudeffekter da detta passar med
spelets funktioner. Detta innefattar till exempel mekaniska, robotliknande effekter for fiender.
Detta skapar lite mer inlevelse utan att rora till det da ljud som varningssignalen for vaggar
gar att tanka sig som ett futuriskt slags granssnitt for spelaren.
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4.2 Pilotstudie

Tidigare testning av en &ldre version av artefakten har genomforts. Genom att testa den under
utvecklingens gang har det gatt att samla viktig feedback for forbattring. Den forsta
omgangen av testning skedde i en ljudisolerad lugn miljo pa Hogskolan i Skdvde. Totalt tva
studenter i tjugoarsaldern fick spela igenom artefakten anda fram tills tredje och sista miljon.
Efter den punkten ansags artefakten inte tillrackligt utvecklad for att fa fram nagot nytt.
Testdeltagarna bar pa sig 6gonbindel och tva instruktorer fanns pa plats. Testningen var
overlag valdigt spontan sa det fanns inte mycket forberedelse och darmed inga direkta
riktlinjer eller instruktioner for testdeltagarna. Det gick anda erhalla vardefull feedback fran
testtillfallet.

Test tva skedde annu en gang pa Hogskolan i Skovde i en relativt tyst och lugn miljoé med
samma forutsattningar som det tidigare testet. En undervisare pa hogskolan testade artefakten
i dess davarande form. Det fanns lite nya saker sasom fiender, vilket &nnu en gang gav giltig
feedback.

4.2.1 Resultat av pilotstudie

Artefakten var alltsa inte utforligt utvecklad nar testningen utfordes, och det fanns darmed
inget frageformular. Andéa kunde testerna ge information om majliga forbattringar for
artefakten.

Under den forsta omgangen tester gick det att utgora att spelaren hade for mycket fri kontroll
med kameran. Att kunna rora forstapersonskameran vertikalt gjorde inte mycket annat an att
desorientera spelaren. Det fanns heller i artefaktens davarande form ingen mening med att
kunna gora det. Fran borjan fanns idéer om att behalla vertikal rorelse for att likna
forstapersonsskjutare med grafik och forsoka arbeta fram en I6sning for att fa det att fungera.
Men istallet begransades kameran till endast horisontell rérelse, da det ansags for avancerat
och tidskravande for att astadkomma under tidsbegransningen.

Ett annat problem som uppstod var hur ljudet som varnade for kollision med vaggar
fungerade. Aven om detta var ett medvetet problem dar en annan I6sning redan soktes, sa
bevisade pilottestet bara att det var ratt atgard att ta vid. Den forsta l6sningen som anvéande en
rad utsatta 3D-ljudkallor 1angs med véggar forvirrade spelaren. Anledningen var hur
ljudkéllor 1 Unity (2005) skickar ut ljud 1 en sfarisk yta vilket gor ljudet “ojdmnt”.
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Figur 2 Spelkartan uppifran med ljudkallor langs med vaggen

Pa grund av att kallan inte gar rakt med vaggen sa kan man till exempel sta mellan tva sfarer
vilket kommer fa ljudet att lata olika, dven pa exakt samma avstand. En testdeltagare
upptackte att ljudet 6verlag var rorigt och att det inte alltid kom fran det hall det verkade som.
Det |6stes senare med raycast.

Ett tredje problem som uppticktes var fienderna. Aven om fienderna inte &nnu kunna rora sig
eller utgora ett hot, sa fanns fortfarande skjutfunktionen och varningssignalen for att kunna
lokalisera dem pa plats. En testdeltagare rérde sig mot en av fienderna i tro om att det var ett
objekt som gick att plocka upp. Detta visade vikten av att ha ljud som latt gar att tyda och
skilja fran andra.

4.3 Skapande och ljudlaggning av artefakt

Forsta steget var att skapa sjalva spelkartan. Storleken pa spelkartan ar viktig. Den far inte
vara for liten, for spelaren behdver utrymme att lara sig spelets vasentliga system, sdsom
navigering. Darav &r forsta delen av spelet en sektion dér spelaren endast har i uppgift att
navigera sig fram till det forsta malet. Efter det kommer spelaren daremot att befinna sig i en
mycket storre yta dar det &r mindre fokus pa navigation. Istallet ar fokusen pa att 6verkomma
vissa hinder, sdsom fiender och en dddszon i form av lava i omradets centrum. | denna miljo
kommer spelaren dven na sitt andra mal i form av nyckel som slapper in spelaren i det sista
omradet. | sista omradet kommer spelaren behGva besegra fiender, ta sig forbi ett nytt hinder,
samt navigera en trangre miljé som i borjan av spelet.
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Figur 3 Oversikt av spelkartan i Unity (2005)

Uppenbarligen sa behdvdes inget storre arbete laggas ner pa det grafiska da spelaren inte fick
se nagot. Det enda som kravs ar att alla barrier placeras ut, dodszoner, fiender och foremal
kan vara véldigt enkla former bara for att hjalpa utvecklandet av artefakten, samt
observationen av spelsessioner.

4.3.1 Mal

Det finns tre enkla mal i spelet som gar ut pa att rora sig till en viss position. Dessa ar
markerade i gult och nummerordning i bilden ovan. Det forsta steget &r att ta sig till en last
dorr. Efter det behdver spelaren hitta en nyckel i det vastra hornet i rummet till vanster. Nar
de val har nyckeln maste de ta sig tillbaka till den lasta dorren som nu gar att ta sig igenom in
till det tredje rummet. Dar &r deras mal att ta sig till slutet av rummet for att vinna spelet.

Sa hur kan spelaren lokalisera malen sa att det gar att ta sig till dem? Dér det nuvarande malet
befinner sig sa loopas ett skimrande 3D-ljud. Bara ett mal later i taget och nar man vl tagit
sig till ett mal s& kommer ljudet att hoppa till nasta. Desto narmare spelaren ar, desto hogre
kommer detta ljud att Iata. Spelaren far da en tydlig kansla av hur langt bort malet befinner
sig. Ett till satt for spelaren att lokalisera malet &r genom att halla in knappen “E” pé
tangentbordet. Detta sinker alla andra ljud och gor det lattare for spelaren att fokusera pa
bara malet om sa behovs.

4.3.2 Fiender

Det finns fiender i spelet som spelaren maste akta sig for. Dessa ar markerade som réda
prickar i 6versiktshilden. Fienderna patrullerar mellan vissa punkter pa dessa ytor i slumpvis
ordning. Spelaren kan lyssna efter deras varningssignal for att forsoka undvika dem eller
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alternativt skjuta dem. Spelaren kan sikta med hjalp av ljud. Aven om spelaren inte kan se
fienden sa kan sjalva spelarkaraktaren inuti spelet det. Nar spelarkaraktaren tittar pa fienden
sa borjar ett ljud att konstant pipa. Medan detta ljud ar igang vet spelaren att de ska avfyra sitt
vapen. Fienden dor pa ett skott. Fienden kommer inte att atervanda till spelet vid nagon
tidpunkt. Skulle fienden daremot réra vid spelaren, sa kommer spelaren att do och
teleporteras till en checkpoint i respektive rum som fienden befinner sig i.

4.3.3 Dodszoner

Forutom fiender sa finns sa kallade dédszoner i spelet. Dessa ar markerade i rott i
oversiktsbilden. Deras syfte ar att orsaka mer och varierande hinder for spelaren. Den forsta
dddszonen finns i det vastra rummet i form av en stor rektangulér yta.

Figur 4 Lava-dddszonen i det véstra rummet (samt en fiende till vanster)

Dodszonen ger ifran sig att ljud av lava, vilket forknippas med nagot dodligt. Spelaren maste
alltsa navigera sig runt lavan. Att falla ner i lavan innebar att spelaren dor och far starta om
fran rummets checkpoint precis som med fienderna.

Den andra dédszonen gar att finna i det slutliga rummet, den héar gangen i form av ett
stenblock som ror sig fram och tillbaka mellan tva vaggar. Spelaren maste ta sig forbi stenen i
tid, annars blir spelaren traffad av den och tvingas starta om fran annu en checkpoint.
Stenblocket avger ett 3D-ljud som gar att anvanda for att lokalisera stenblocket och dess
avstand. Det gar aven att hora hur stenblocket krockar mot en vagg for att veta att det natt sitt
maximala avstand och ar pavag tillbaka fran motsatt riktning.

Fran borjan var det sista hindret tankt att vara ett stup spelaren var tvungen att hoppa over.
Detta skulle ske genom att ge spelaren nagon form av ljudsignal som talade om for spelaren
att det var sékert att hoppa.
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Pa grund av tidsbrist utan nagon fardig l6sning i tanke, sa ersattes det hindret med
stenblocket, da det anda testar en ny typ av hinder spelaren maste undvika, samt var enklare
att implementera. Da detta &ven innebar att en hoppfunktion var onddig i spelet, sa borttogs
mojligheten for spelarkaraktéren att kunna hoppa.

Figur 5 Stenblocket forsoker hindra spelaren fran att na malet

4.3.4 Spelarkaraktar

Spelarkaraktéren ar till for att spelaren ska kunna interagera med spelet och har traditionella
FPS-kontroller och & markerad med en bla prick i dversiktsbilden. Det gar att styra med W,
A, S, D pa tangentbordet. Det gar dven att se sig runt horisontellt med datormusen. Vanster
musknapp gar att klicka pa for att skjuta. Spelarkaraktaren har ocksa ett antal andra
funktioner i spelet.

Runt karaktaren skickas fyra stralar ut. En skickas ut framat, en bakat, en hoger och en till
vanster. Dessa stralar kallas raycast och deras jobb i detta fall ar att kolla om det finns en
vagg i narheten av spelaren. Om en strale traffar en vagg inom ett bestamt avstand sa kommer
detta att aktivera ett ljud som meddelar spelaren om att en vagg ar narvarande. Detta ar
vasentligt, for att om det har systemet inte fanns sa skulle spelaren konstant kunna ga in i en
végg utan att veta om det.
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Figur 6 Kameran ar spelarkaraktarens position. De fyra vita stralarna &r raycast

Avstandet fran en vagg for att ljudet ska lata, bestams i FMOD (2002) med en parameter med
vardena 0-5, da det ar inom detta avstand som ljudet satter igang. Ett kort enkelt ljud loopas
tills spelaren ror sig utanfor parameterns granser. Det var viktigt att designa ett ljud som inte
blir for irriterande da spelaren utsatts for det ratt ofta, men samtidigt tar tillrackligt mycket
yta for att spelaren ska agera pa det.

Figur 7 Ljudeventet i FMOD (2002)

Forutom det sa samlar spelarkaraktaren dven information om vare sig ett mal befinner sig
bakom en vagg eller inte. Spelaren kommer konstant ha en strale som pekar pa befintligt mal.
Ifall malet befinner sig bakom en vagg kommer ljudet for malet att vara dampat.
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Figur 9 Har &r strdlen rod och ljudet dr ddmpat, for spelaren “ser” inte mélet

Detta fungerar aven likadant for fiender. Om en fiende befinner sig bakom en vagg s hors
inte ljudet. Denna information plockas upp pa samma satt som med malet.
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Figur 10 Den bla stralen foljer efter fienden. Den &r bla da spelaren “ser” fienden

Figur 11 Strélen &dr gron da spelaren inte “ser” fienden, dérav dr hors inte ljudet

Spelarkaraktaren ger aven ifran sig olika fotstegsljud. Dessa varierar beroende pa vilken
miljo spelaren befinner sig i. Detta hjalper spelaren med lokalisering da detta gar att anvanda
for att skilja pa de olika miljoerna i spelet.
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Figur 12 FMOD (2002) byter mellan olika fotstegsljud beroende pa parametervérde

Det gar aven att springa i spelet genom att halla in SHIFT pa tangentbordet. Detta ar
anvandbart for att snabba upp navigationssekvenser, men ocksa for att ta sig forbi hinder.

Figur 13 En parameter styr fotstegens frekvens, beroende pa spelarens hastighet

4.3.5 Tutorial

Slutligen nér allt annat var fardigstallt sa skapades en tutorial till borjan av spelet. Denna
tutorial ar ungefar en och en halv minut lang och forklarar med hjélp av rost olika ljud for
spelaren som inte anses vara uppenbara av sig sjalva. Medan rosten forklarar sa ar spelet
fryst, spelaren kan darav inte rora sig.

Rosten forklarar pa ett inlevelsefullt sétt, sa att det verkar som att rosten &r en del av spelet i
nagon form av Al som guidar spelarkaraktaren. Forutom i bérjan av spelet sa kommer denna
Al dven att dyka upp senare i spelet ocksa for att fortydliga och forklara vissa saker, till
exempel vad nasta mal ar.

4.4 Skapande av frageformular

For att hjalpa skapandet av fragorna sa anvandes en tidigare masterexamen (Emil Bergqvist
2014) som underlag, for att ha ett exempel pa hur man kan lagga upp intervjufragorna. Det
hjélpte till for att resonera fram vad for information som behdvdes av testdeltagarna som i sin
tur formade fragorna.

Navigering var en viktig del i denna studie da navigering ar en nédvéndig del i manga
datorspel och framforallt i studiens artefakt da navigeringen skiljer sig fran hur den utfors i de
flesta spelen. Darmed var det viktigt att veta hur testdeltagarna upplevde navigationen, samt
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om de tyckte att det fungerade val eller inte. Detta eftersom det finns en risk att ett sadant har
navigeringssystem blir forvirrande om det blir for manga olika typer av ljud for lyssnaren.
Trots det sa ar det inte bra att ha for lite information da spelaren maste forsta vad som ska
goras och vad som hander i deras omgivning (Andrade, Rogerson, Waycott, Baker och
Vetere 2019).

Vi ville dven fa svar pa hur pass den spelbaserade inlarningen kan ha bidragit till
testdeltagarens navigering av sin omgivning (Connors, Chrastil, S&nchez och Merabet 2014).

Underhallningsfaktorn &r intressant da det ena &r att studien behévde se om det kan vara
underhallande att spela ett icke grafiskt spel. Underhallning bidrar dven till att man lar sig
battre och da ar man mer kapabel till att ta in informationen som behdvs for att navigera sig
och utféra 6vningarna i spelet (Roden och Parberry 2005).

Dessutom behdvdes information om hur effektiva ljuden var for spelaren att skapa en mental
karta av sin omgivning da det var ett av malen med ljuddesignen och hur vél den kunde
anvandas for navigering. Ifall det fanns brister med studien sa 6nskades det finnas svar pa
vad som inte fungerat sa bra och om det finns forslag for forbattring, men dven underlag for
att driva en fortsatt studie om sa skulle 6nskas.

22



5 Utvardering

5.1 Presentation av undersékning

Sju personer deltog i den har undersokningen. De forsta tva deltagarna utforde testet pa plats.
Pa grund av Covid-19 epidemin samt sjukdom sa kunde daremot inte de resterande fem
testerna utforas pa plats och var istéllet tvungna att ske online. Denna losning samt blandning
av metoder var inte idealisk. Detta da det kan ha paverkat slutresultatet av undersokningen pa
ett oavsiktligt satt. Aven om den effekten varit medveten, s& blev denna losning ett krav pa
grund av omsténdigheterna.

5.1.1 Spelsessioner

De forsta tva testomgangerna som gjordes pa plats utfordes inte i samma lokal. Bada lokaler
var daremot pa Hogskolan i Skovde inuti bokade rum, fria fran oljud och andra distraktioner.
Deltagarna fick forst lasa kortfattad information om hur testet skulle ga till. Efter det fick de
aven l&sa ett kort narrativ till spelet for att enkelt forsdka gora det mer inlevelsefullt.
Slutligen fick testdeltagarna tiden att memorera spelets kontroller. Skulle testdeltagarna
glomma bort kontrollerna sa kunde de fraga under sjalva testet. Utrustningen pa plats bestod
av en laptop och en bildsk&rm. Bildskarmen vad riktad mot undersokarna istéllet for
testdeltagarna. Pa sa satt behovde inte testdeltagarna ha 6gonbindel, medan undersokarna
enkelt kunde observera spelsessionen.

Skillnader mellan onlinetestningen och testningen pa plats som detaljerat ovan ar forst och
framst att testdeltagarna gjorde testen i sina hem. Detta kan ha paverkat testdeltagaren pa tva
sétt. Ett av dem ar 6kad bekvamlighet av att spela i sitt eget hem. Det andra ar potentiellt
minskad stress och nervositet av att inte bli visuellt observerad. Detta kan ha bidragit till géra
denna testmiljo mer optimal an den pa plats.

Testdeltagarna som deltog online fick sjalva ladda ner artefakten i forvéag, samt lasa samma
introduktionstexter som de forsta tva deltagarna. Efter det skapades en rostchatt mellan
undersokare och testdeltagare. Testdeltagarna ombads starta en skdrmdelning for att gora det
mojligt for undersokarna att folja spelsessionen.

Testdeltagarna hade pa sig 30 minuter att klara av spelet. Tiden borjade att raknas fran nar
spelets tutorial var dver och testdeltagarna kunde borja réra pa sig. Totalt tog sig fem av sju
deltagare igenom hela spelet med varierande tider fran 12 till 25 minuter. Overlag varierade
testdeltagarnas formaga att navigera banan fran relativt enkelt till mycket svart. Alla tycktes
ha en aning om vad de skulle gora. De kunde ibland fa lite hjélp av undersokarna, ifall det var
nagot specifikt som var otydligt. Nar spelsessionen var over fick testdeltagarna lov att se
banan.
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5.1.2 Problem under spelsessionerna

Under spelsessionen uppstod vissa problem, ofta aterkommande. Ett sadant problem var
specifikt for just onlinetestningen. Nar testdeltagaren startade spelet sa startar det med en
gang, darav maste testdeltagaren starta spelet utan att se nagot. Det i sig &r inget problem,
men i nastan alla fall sa 6ppnades ett applikationsfonster direkt vid start. Darav var
undersokarna tvunget att leda testdeltagarens mus till att kryssa fonstret. Aven om detta inte
orsakade nagra storre problem sa var det fortfarande ett mindre besvar.

Ett till problem som uppstod som var mer problematiskt var att en av vaggarna inte gav ifran
sig nagot ljud nar testdeltagaren stod nara den. Detta orsakade att vissa testdeltagare fortsatte
att ga in i vaggen utan att veta om det. Nagot som motverkade detta var hur fotstegsljuden
slutar lata nar spelarkaraktaren inte langre ror pa sig. Darfor forstod vissa spelare att det inte
gick att ga at det hallet. Annars kunde undersokarna saga till att det var en vagg dar. Denna
bugg fixades vid ett senare tillfélle.

Annu en bugg var att vinnarljudet gick att trigga pa andra sidan vaggen av dess position.
Detta gjorde att vissa testdeltagare triggade vinnarljudet allt for tidigt, men som mest skapade
detta bara kort forvirring som kunde forklaras av undersokarna. Efter det kunde testet paga
som vanligt. Nagot annat som gick att hora for tidigt vid denna position var stenblocket, som
hordes tydligt genom samma vagg. Detta forvirrade tva testdeltagare och var inte heller
menat att ske. Stenblocket borde anvént samma raycast-system som fienderna, som inte kan
horas om det ar en vagg mellan dem och spelaren.

Det storsta problemet av alla var nér flera testdeltagare tog sig mot olika mal i en ordning
som inte var forvantad. Pa grund av detta sa fungerade inte koden som den skulle och
malljudet flyttades inte korrekt. D4 testet inte gick att utfora ordentligt efter det sa fick
testdeltagarna som blev drabbade av buggen starta om. En av testdeltagarna blev tvungen att
starta om tva ganger. | vissa av fallen hade aven testdeltagaren klarat av flera mal, aven om
det var fel ordning. Nar de startade om sa ledde undersokarna tillbaka testdeltagaren till dar
de befann sig innan buggen drabbade dem medan deras tid var pausad. Aven da kan det haft
paverkan pa sluttiderna, vilket gjort sa att de inte &r lika anvandbara for jamforelse.

En sista sak ar att vissa spelare fick for sig att det gick att kolla upp och ner i spelet, &ven om
deras musrorelser i sjalva verket var limiterade till hdger och vanster. Beskrivningen av
spelets kontroller kunde darfor ha fortydligats ytterligare.

5.1.3 Intervju

Efter spelsessionerna sa var det dags for en intervju pa atta fragor. Innan intervjun satte igang
sa fick alla testdeltagare fragan om de accepterade att bli rostinspelade. Intervjuerna
antecknades dven utav en av undersokarna medan den andra stallde fragorna.
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Overlag varierande det valdigt mycket hur utmanande det var att navigera sig i spelet. Alla
testdeltagare pastod sig daremot ha svarigheter till och fran. Tva testdeltagare fastnade helt
och tog sig aldrig vidare pa grund av svarigheten med navigation, andra kampade hart for att
ta sig till slutet. Vissa klarade av att navigera sig fram effektivt, men aldrig problemfritt. En
del namnde hur det var svarare i borjan, men att man vande sig efter ett tag. De tva deltagare
som rakade ut for buggen dar de kunde hora det sista hindret genom en vagg namnde &ven
hur detta bidrog till att de fastnade néar de skulle till slutmalet. De antog att stenblocket som
annu inte introducerats av Al-rosten istallet var nagot annat, som till exempel en skjutdérr de
kunde ta sig igenom. Ljudet for dorrar som hjélpmedel fick olika svar, dér en testdeltagare
ansag att det var svart att avgora att man gick igenom en dorr, medan andra visste tydligt att
de gatt igenom den.

Angaende vare sig testdeltagarna visste vad de skulle gora eller inte, sa hade alla koll pa att
de skulle na fram till malljudet. Svarigheten var snarare att ta sig dit. Vissa hade svart att veta
hur de skulle ta sig runt vaggar for att ta sig dit. En testdeltagare fick dven for sig att malet
standigt flyttade pa sig, mer an att det flyttade sig nar man natt hela véagen fram till det, vilket
orsakade forvirring. Det var ocksa flera testdeltagare som gick at fel hall i bérjan. De namnde
att ljud sasom daérr och fiender var mer ledande an malljudet.

Ljud som var otydliga var séarskilt dodszonen i miljo 2. Dédszonen som skulle efterlikna ett
hav av lava var det enda hindret som aldrig forklarades av Al-résten. Ingen testdeltagare
tyckte att de horde lava, utan de horde allt fran vattenfall till stup. Vissa uppfattade
ddédszonen som ett hot och undvek den fran borjan, &ven om de inte horde att det var specifikt
lava. Manga registrerade dock inte dédszonen som ett hot och behdvde do av det en gang for
att forsta att det var farligt. Att just do var ocksa inte alltid helt tydligt. Aven om de flesta
testdeltagare spelade pa som vanligt efter att ha dott sa namnde en av dem att det var oklart
att de dog, samt vad som hande nér de dog.

Nar testdeltagarna fick svara pa om det fanns ndgot moment under spelsessionen dar de ansag
att de fick for mycket/lite information, namndes dnnu en gang buggen med stenblocket som
hordes for tidigt bakom vaggen. Flera testdeltagare namnde att de glémde ljud och var
tvungna att lyssna igenom spelets tutorial igen. En av dem namnde att anledningen till det var
att man fick for mycket information i bérjan av spelet. Det var svart att komma ihag allt pa en
gang. En annan testdeltagare tyckte att spelets andra rum var en explosion av ljud, d& man
horde en dorr, dodszonen, en fiende samt nyckeln pa en och samma gang.

Testdeltagarna hade en 6verlag positiv installning till hinder. Dédszonen som tidigare namnt
var forvirrande, men fienderna var val mottagna. En testdeltagare tyckte att fienderna hade
nagot for 1ag ljudvolym. Det var dven ett fatal ganger da testdeltagare glomde bort ljudet,
men ingen hade nagon svarighet med att lokalisera dem, samt skjuta dem. Flera tyckte att
stenblocket var bra och de forstod hur de skulle ta sig forbi hindret. Men vissa namnde att det
anda var lite svart att lokalisera det. En anledning var att det var svart att forestélla sig
avstandet mellan spelarkaraktaren och stenblocket. Vissa testdeltagare uppfattade heller inte
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vad hindret var. En trodde det var en bro man skulle springa 6ver och en annan fick kanslan
av att det rorde sig i en cirkel snarare dn fram och tillbaka.

Ingen testdeltagare fick nagon tydlig mental bild av spelets miljo. Tre stycken hade ingen bild
alls, en testdeltagare poéngterade ut saker som trappor och dorrar. De testdeltagare som hade
nagon typ av bild namnde hur den inte stamde 6verens med banans faktiska uppbyggnad.
Bara en testdeltagare forsokte forestalla sig banan bortom det som gick att hora.
Testdeltagaren beskrev kénslan av banan som en blockig, stor, 6ppen milj6 och efter ett tag
som tomma gator med skyskrapor runt omkring. Manga namnde aven hur miljoerna var
mycket storre &n vad de forestéllde sig nér de fick se spelet efter spelsessionen.

De flesta fann spelet underhallande till nagon grad. Den vanligaste anledningen var att de fick
testa pa nagot nytt och spannande, vilket intresserade dem. En testdeltagare tyckte inte att
spelsessionen var underhallande da upplevelsen kandes frustrerande. Tva andra tyckte att det
var intressant och underhallande till en bérjan, men att detta avtog nar de fastnade. Da blev
det istéllet frustrerande. Flera testdeltagare pratade d&ven om hur vaggljudet blev irriterande da
det var hogljutt och valdigt intensivt. Foljdfragan som undrade om testdeltagarna hade nagon
tanke pa vad som skulle kunna gora spelet roligare, svarades ofta med att hade varit kul med
fler hinder, samt nya variationer av hinder och pussel. En testdeltagare ndmnde att de skulle
vilja se mindre mer distinkta miljoer.

Fragan ifall testdeltagarna hade nagra 6vriga tankar gav varierande svar. Exempelvis att
funktionen for att sanka alla ljud utom malet inte var sarskilt anvandbar, att det skulle
behdvas mer ledande for att hjélpa navigeringen, samt att ha mindre och mer distinkta
miljoer.

5.2 Analys

For att se djupare pa den relevanta datan och ta reda pa hur effektiv ersattningen av grafik
med informativt ljud &r, sa delas analysen in i fem omraden:

« Navigation och mal

e Information

e Hinder

e Omgivning

o Underhallningsfaktor
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Testdeltagarna kommer att fran och med nu att forkortas som TD1, TD2 och sa vidare.
Antalet testdeltagare med sluttider (minuter):

e TDI1:25:00
o TD2:30:00 (ej avklarad bana)
e TD3: 30:00 (ej avklarad bana)

e TD4:21:30
e TD5:13:00
o TD6:12:30
e TD7:19:00

Analysen kommer inte att ta nagon storre hansyn till de svar och observationer som beror
spelets buggar, da dessa var oavsiktliga och inte ndgot som velats testas. Testdeltagarnas
fullstandiga intervjuanteckningar gar att finna i appendix A-H.

5.2.1 Navigation och mal

Navigationen &r en av de stora utmaningarna néar det kommer till ett spel utan grafik. Med
bara en blick kan spelaren ta in spelets infrastruktur och darmed avgora vart de ska ga.
Véggar i ett spel utan grafik &r inte langre bara nagot som limiterar och stanger in spelaren,
utan ett eget hinder i sig. Detta avspeglas i testningen och i testdeltagarnas intervjusvar.
Testdeltagarnas forsta mal bestod bara av att navigera sig fram utan andra distraktioner. Fem
testdeltagare klarade av detta, men nagra av dem fastnade i borjan. Hur bra man gjorde ifran
sig hade en del att gora med tillvagagangssatt. En bra metod for att navigera sig fram var att
leda sig sjalv med véggarnas sensorer. Genom att ga langst med en vagg kunde testdeltagaren
standigt hora véggen vid sidan av sig sjalv, medan man lyssnade for om det kom en végg
framfor. Testdeltagare som hade det svarare rérde sig mer fritt och bytte ibland hall dven nar
det inte fanns nagot som blockerade dem. Det gar inte att ignorera att TD2 och TD3 aldrig
tog sig till det forsta malet. De repeterade bada ofta monster som de hade svart att ta sig ut,
utan att marka av det. Det beror bland annat pa att TD2 trodde att malet flyttade sig omkring,
medan TD3 ofta kande att malet var precis framfor, nar det sjalva verkar var en vagg i
vagen.

Hur val testdeltagarna anpassade sig hade alltsa en paverkan, men ocksa hur de uppfattade
spelet. Da tre testdeltagare d&ven namnde hur det var svarare i borjan s vager vana in. Det &r
mojligt att alla testdeltagare presterat battre en andra gang pa en ny bana. Spelartefaktens
introduktion kan ha varit for svar.

Vaggljuden var oftast effektiva med att formedla narvaron av en véagg. Det kunde daremot bli
forvirrande nar en testdeltagare stod i ett horn och horde flera vaggljud samtidigt fran olika
hall. Flera testdeltagare namnde hur vaggljuden blev jobbiga efter ett tag, detta kan ha
bidragit till okad svarighet med att fokusera pa sjalva navigationen. En testdeltagare namnde
till och med viljan att ta sig bort s snabbt som majligt fran vaggar for att slippa hora dem.
Detta ar problematiskt da vaggarna ar vasentliga for att spelartefakten ska fungera.
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Angaende mal sa var ljudet tydligt nog att alla testdeltagare kunde lokalisera var det kom
ifran. Daremot ansag TD3 att det var for hogt, vilket gjorde att det kdndes som om det var
narmare dn vad det var. TD6 ansag daremot att intensiteten av malljudet beroende pa avstand
var en forenklande faktor, vilket tyder pa variation av hur testdeltagare uppfattade avstand i
spelet.

Nagot som hande manga ganger var hur testdeltagare gick in i miljo 2 innan de gick till forsta
malet. Testdeltagare namner bland annat hur hinder samt ljudet av dorren in dit lockade dem.
Overlag var hinder en effektiv ledande faktor. P4 tal om ledande faktorer sa tyckte vissa
testdeltagare att mer ledning kan ha behovts. Exempel pa detta ar fler checkpoints. En del
testdeltagare hade svart att ta sig igenom miljo 1 till det forsta malet, men om det funnits mer
malljud pa véagen dit hade detta kunnat vara enklare.

Det fanns heller inte mycket som k&nnetecknade nér testdeltagare gick in i ett nytt rum. TD5
och TD7 ndmner hur dorrar var tydliga och att de gick att anvanda for att hitta vagen.
Fotstegsljuden andrades ocksa beroende pa vilken miljo testdeltagaren befann sig i, men
ingen ndmnde att de markte av eller anvénde sig av detta. TD5 tog upp att det skulle kunna
finnas mer miljéljud for att spelaren lokalisera sin position pa banan enklare.

5.2.2 Information

Spelet inleder med en relativt lang tutorial, dar spelarens Al-medhjalpare berattar om olika
ljud som kommer dyka upp i spelet. Nagot som flera testdeltagare tog upp var hur de glomde
bort vissa ljud under spelets gang. TD4 namner att det ar valdigt mycket information i borjan
och hade énskat om den varit mer rakt pa sak och kortfattad. Da alla ljud inte kommer vara
uppenbara fran borjan, séarskilt mer abstrakta ljud sasom varningssignaler for fiender och
véggar, sa ar en tutorial viktig. Dock behover den vara saklig och enkel att bade forsta samt
komma ihag.

Det enda hindret som ingar i spelartefaktens tutorial ar fiender. Flera namnde i intervjun att
de forst glomde bort deras ljud. Dédszonen som dok upp i miljo 2 var otydligast. Vissa
testdeltagare hade ett hum om att den var ett hot, men blev anda nyfikna och gick in i den och
dog. Flera andra visste inte att dédszonen var ett hot forst efter att de hade dott av den en
gang. Vid det sista stenblockshindret i miljo 3, fick spelaren veta att det var ett hot av Al-
rosten nar de kom fram dit. Alltsé fick de informationen om stenblocket precis nar det var
relevant. Testdeltagarna verkade effektivt kunna anvanda sig av den féarska informationen.

Att just dodszonen var otydlig hade inte bara att géra med att den inte introducerades genom
Al-résten som de andra ljuden, men daven for att testdeltagarna inte kunde registrera att det
var lava. Detta kan innebara att det ligger en storre vikt pa att formedla ljud korrekt i ett spel
som bara bestar av ljud, da grafiken inte finns dar for att starka. Just lava kan dven vara
mindre igenkannbart da de flesta vet hur lava ser ut, men kanske inte lika manga vet hur det
later. Ett ljud som testdeltagare kénde igen var dorrar, som inte heller introducerades i spelets
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tutorial. Detta tyder pa att vissa saker gar att formedla med ljud utan att de behéver nagon
ytterligare forklaring.

Nar spelaren dor sa spelas ett skrik upp. Utéver det hander ingenting, forutom att spelaren
spawnar om pa nytt i narheten av vart de dog. Detta ledde till att flera testdeltagare fragade
om de dog, da de anda hade en kansla av att de gjorde det. De markte mojligen av att de dog
pa grund av att ljudbilden andrades. Till exempel da de horde ett hinder, sen ett skrik och sen
hordes inte hindret langre. TD5 tog upp i intervjun att det inte var tydligt att man dog och
heller inte vad som h&nde nér man dog.

5.2.3 Hinder

Fienderna fungerade bra. Alla testdeltagare lyckades effektivt lokalisera fiendernas riktning
och narvaro utifran deras varningssignal. De kunde lyssna efter deras exakta position med
lock-on ljudet och sedan skjuta dem. Lavapoolen var som tidigare ndmnt forvirrande och
orsakade darav problem vid testdeltagarnas forsta mote med den, men dérefter kunde
testdeltagarna effektivt undvika lavapoolens yta. For stenblocket saknas det mer information,
da tva testdeltagare aldrig tog sig dit. Det skulle ha varit en idé att leda dem dit efter att deras
tid gatt ut, for att de skulle fa en chans att testa pa det sista hindret ocksa. De som tog sig dit
kom forbi hindret utan nagra frustrationer aven om flera dog nagra ganger. Det kan betyda att
stenblocket ar spelets mest vélbalanserade hinder, da fienderna var véldigt enkla att hantera.
Bara en testdeltagare dog mot en fiende. Likasa vara lavapoolen valdigt enkel att undvika
efter den initiala forvirringen var over.

5.2.4 Omgivning

Forutom mindre distinkta saker, sa fick ingen testdeltagare nagon bild av hur banan sag ut.
Hade de en bild sa stamde den oftast inte dverens med verkligheten. Gemensamma saker var
hur banan kandes som en labyrint och att utrymmet pa banan var mycket storre an vad det
kandes som. Dessa saker handlar ocksa bara om infrastruktur. Bara en testdeltagare hade en
estetisk beskrivning av spelvérlden.

Overlag var det en brist pa ljud som kannetecknade omgivningen. Detta var ett val for att
minimera antalet ljud for att inte forvirra spelarna. Testdeltagarna kunde daremot inte bilda
en estetisk omgivning med bara hinder och vaggar. De hade &ven svarigheter med att
beskriva spelets infrastruktur. Som tidigare namnt forsvarade detta dven navigeringen. Att
mest hora vaggar bidrog till labyrintkénslan flera upplevde. Att standigt hora véaggar fick
ocksa testdeltagarna att tro att utrymmet var mindre an de forst tankt sig.

Testdeltagare forsokte mest visualisera omgivningen som ett redskap for att ta sig vidare,
vilket TD7 pastod sig astadkomma, trots att den egna bilden inte stamde 6verens med spelets
faktiska infrastruktur. Bade TD6 och TD7 namnde att det var intressant och spannande att fa
bygga upp sin egen bild, men ingen av dem gick in pa om de hade en mer estetisk bild av
varlden omkring dem.
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5.2.5 Underhallningsfaktor

Flertalet testdeltagare fann spelsessionen underhallande till en viss niva. Hur underhallande
det ansags vara hangde bland annat pa hur utmaningen upplevdes. TD1 tyckte till exempel
inte att spelet var underhallande for att det var frustrerande. TD2 daremot gillade att vara
envis och forsoka tackla den svara utmaningen. Nagot som dr intressant ar hur TD1 som
klarade spelet inte tyckte det var underhallande, medan TD2 som inte lyckades, anda hade
roligt.

En gemensam namnare for de som fann spelartefakten underhallande var hur nytt och
intressant allt var. Hindren uppskattades av de flesta. Flera testdeltagare skulle vilja ha fler
hinder och olika typer av pussel i spelet. Det var det de fann utmanande och underhallande.

Ibland kunde frustrationen ta 6ver. TD3 ndmner hur det var intressant till en bérjan, men att
det bara blev frustrerande ndr det inte gick att ta sig vidare. TD5 ndmner liknande hur det var
underhallande i borjan, men att det avtog da det blev mer och mer frustrerande. Det som
tycktes bidra mest till frustrationen var svarighet med navigering, samt att vaggljudet kunde
bli irriterande efter ett tag i foljd av detta.

Ingen testdeltagare tog upp ifall fler miljo- och atmosfarsljud hade bidragit till ett mer
underhallande spel, forutom mojligen TD5. TD5 namner framst infrastrukturen, att miljéerna
bor vara mindre, men tar ocksa upp att de bor vara med distinkta. Detta gar att tolka som att
miljoerna kunde haft mer ljud som karaktariserat dem. Det framsta syftet med detta hade
dock varit for att forbattra spelarens lokalisering. Hur viktigt det &r for att skapa inlevelse,
dess paverkan pa spelets underhallningsfaktor och om det ar vart att satsa mer pa det i ett spel
utan grafik, framgar alltsa inte i den har undersdkningen.

5.3 Slutsatser

Det var mojligt att skapa ett tillrackligt bra navigationssystem med bara ljud for att det skulle
ga att klara av spelet. Det finns daremot fortfarande stora brister. Faktumet av att
testdeltagare fastnade pa olika stallen och inte minst att tva testdeltagare misslyckades med
att gora klart banan bevisar detta. Daremot finns det definitivt rum for manga forbattringar
som kan effektivisera navigationen ytterligare. Resten handlar om vana som varje spelare
individuellt maste bygga upp, da ett spel av den har typen &r ndgot nytt for de flesta.

Spelets tutorial fungerade for att introducera spelarna till de ljud de behdva veta om. Daremot
var det svart att komma ihag allt som inkluderades i den vid forsta lyssningen, vilket
resulterade i att testdeltagare ibland beh6vde lyssna pa den igen genom att halla in Q-
knappen. Spelartefaktens tre olika hinder introducerades pa tre olika satt. Ett genom spelets
tutorial, vilket var tydligt dverlag, men ibland svart att komma ihdg. Det andra introducerades
inte alls och testdeltagaren fick sjélv lista ut att ljudkéllan var farlig. Detta var av olika skal
inte effektivt. Det sista hindret som introducerades direkt innan kontakt med det var den mest
effektiva metoden for att introducera hinder.
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Att do i spelet formedlades inte effektivt och spelaren skulle behdva en battre indikation av
att de dog och vad som hander efterat. | ett spel med grafik hade det varit mer tydligt, da
spelaren marker av att de flyttas bort fran var de befann sig till en annan yta. | ett spel utan
grafik sa behover spelaren nagot som talar om for dem att de dog och vart de befinner sig nu.
Ljudsystemet for att slass mot fiender var valdigt effektivt. Alla testdeltagare lyckades
effektivt att skjuta dem, oberoende pa hur bra resten av spelet gick for dem. Att effektivt
undvika en dodlig yta ar méjligt, men da maste det vara tydligt att ytans ljuddesign later
hotande eller att spelaren informeras om det innan. Att tajma med hjélp av ljud var ocksa
rimligt effektivt, vilket spelartefaktens sista stenblockshinder visade pa.

Spelarens formaga att visualisera sin omgivning fungerade ibland som ett redskap for att
navigera sig framat, men Gverlag varierade formagan att géra detta ganska mycket. Att
visualisera en mer estetisk bild av omgivningen &r nagot de flesta inte tycks gora. | ett spel
med grafik kommer man automatiskt fa en bild av det man ser och den kommer alltid vara
likadan. I ett spel utan grafik sa ar det upp till spelarens egen visualisering av vérlden och
vare sig de valjer att visualisera endast vasentliga saker eller ga steget langre och forestélla
sig en fullstandig plats. Ett ljudspel fungerar alltsa mer som en bok dar man far skapa sin
egen bild. Liknande hur forfattaren kan vélja vilka detaljer som ingar och vad som lamnas
Oppet for egen interpretation, kan en spelskapare for ett ljudspel valja vilka ljud som finns for
att bygga upp en miljo och vilka saker spelaren far lov att forestalla sig sjalv. Effektiviteten
av att bilda en uppfattning av den estetiska omgivningen varierar pa spelaren. Daremot &r det
ocksa spelets jobb att uppmana spelaren till att visualisera, nagot spelartefakten inte
astadkom.

Spelartefakten lyckades astadkomma en bra underhallningsfaktor trots avsaknaden av grafik.
For manga var det nagot nytt och intressant, en rolig utmaning att ta sig an. Daremot kunde
svarigheter, sarskilt med navigationen, orsaka frustration som gjorde att det roliga avtog.
Véaggarna upplevdes som mycket intensiva och de aterkom véldigt ofta. De behdvde inte vara
sa intensiva for att utfora sitt syfte och blev en kalla for frustration hos testdeltagarna. Det
finns déremot potential att forbattra de frustrerande aspekterna och darav gora spelet mer
underhallande. Fler hinder och pussel var dven nagot manga namnde att de skulle vilja se mer
av. De som redan fanns i spelet uppskattades. En testdeltagare ansag att spelet var
frustrerande hela vagen igenom, vilket innebér att denna typ av spel inte ar for alla.

| slutdndan var det mojligt att ersatta grafik med informativt ljud. Hur effektivt det var
varierade, dar hinder var effektivast och navigationen var som svarast. Resultatet tyder pa att
det finns potential for ett ljudspel att effektivt ga att spela igenom och aven vara
underhallande. Inget moment i spelartefakten tycks vara enklare med ljud &n vad det hade
varit med grafik. Daremot med en storre vana och en del forbattringar utifran den har
undersokningen, sa kan ett spel av den har typen vara tillfredsstallande.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

| bakgrunden ndmns tidigare spel utan grafik, deras syfte samt olika designmetoder for att
skapandet utav dem. Dessa spel kallas for ljudspel och har till stor del hamnat i kategorin
serious games. Detta beror till viss del pa att man skapade serious games, som skulle
framhéava blinda eller personer med synsvarigheters formaga att ta sig igenom sin vardag.
Detta sker genom att man forbéattrar personens férmaga att skapa en mental karta av sin
omgivning utan att anvanda 6gonen. Det &r en egenskap &ven seende personer kan anvanda
sig av. Daremot har det visat sig att serious games som aven har en underhallande faktor gor
det lattare for anvéndarna att l&ra sig det som spelet vill att man ska lara sig. Detta bevisar att
spel utan grafik har potential att vara underhallande. Fragan &r hur pass underhallande kan det
bli, kan man skapa ett spel som har nagorlunda samma funktioner som ett spel med grafik
och fa fram nagorlunda samma underhallningsfaktor? Om ett ljudspel skulle kunna vécka
tillrackligt mycket med intresse sa finns det en chans att det i sin tur kan leda till att fler
ljudspel utvecklas, som da bidrar med en mer inkluderande spelmiljo for blinda och personer
med synsvarigheter.

Fragestallningen forsoker hitta ett svar pa hur pass bra man kan ersatta grafik med ljud i ett
digitalt spel. Fokus ligger pa ljud som ger information vilket ar ljud som ger feedback till
spelaren om hur hen ska agera i olika situationer. Overflodiga ljud som finns dar for att satta
en ton eller skapa olika typer av kanslor har darmed undvikits, sd som musik. Onskan ar att
hitta ett system for hur man kan sétta upp ett effektivt ljudsystem som inte ger fér mycket
information och blir rérigt, men inte heller for lite sa att det blir tyst och trist. Artefakten som
skapades bestod av en 3D-milj6 dar spelaren utfor vissa mal och tar sig forbi vissa hinder for
att na det slutgiltiga malet. Den inneholl ljud och ljuddesign som skulle underlétta navigering,
men ocksa skapa en underhallande utmaning med att ta sig till de olika delmalen och
slutmalet. Undersokningen bestod av kvalitativ data som samlades in genom observation och
intervjuer.

Genomfdrandet beskriver hur idén om artefakten kom till, hur den skapades, andringar som
genomfordes samt vad for problem som dok upp under artefaktens uppbyggnad. Det var
mycket information i form av ljud att ta in och darmed implementerades en tutorial som man
kan spelas upp igen. Detta var for att lattare komma in i spelet och forsta ljudens alla
funktioner. Det lades stor fokus pa navigering. Vart spelaren an befann sig sa skulle ljuden
hjalpa spelaren att navigera sig at det hall som artefakten ville att hen skulle ta sig. Darmed
arbetades det mycket med att utesluta ljud som inte var relevanta for testdeltagaren for
tillfallet. De flesta ljuden spelades upp i 3D-format, férutom ljuden som tutorialen bidrog
med samt nar Al-rosten i spelet berattade nagot for spelaren. Detta var for att lattare skapa en
mental karta av omgivningen. Pilotstudien som utfordes ledde till flertaliga &ndringar.
Spelkaraktaren fick farre funktioner da vissa ansags onddiga och riskerade att forsvara for
testdeltagarna utan att bidra med nagot. Sen blev vissa ljud uteslutna.
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Den slutgiltiga undersdkningen bestod av sju personer med tidigare erfarenheter av digitala
spel. De fick 30 minuter pa sig att ta sig igenom artefakten innan testningen avbréts. Darefter
fick testdeltagarna svara pa atta fragor. Alla férutom tva lyckades ta sig igenom artefakten
inom de 30 minuterna som tillgavs. Manga ansag att det var svart att navigera sig i borjan,
men att det blev lattare nar de vant sig vid det, samt nér de hade battre koll pa vad alla ljuden
formedlade for information. De flesta tyckte dven att ljudet vaggarna utgav var for intensivt
och upplevdes som stérande. De hade hellre haft en mildare version av den. Trots detta sa
ansag alla forutom en att artefakten var underhdllande. Underhallningsfaktorn kom ifran att
det var nagot nytt fér dem och det var kul att ta sig forbi hinder dar de flesta 6nskade att det
fanns fler hinder. Manga upplevde dven banan som mycket trangre da véaggljuden aktiverades
nar man var en bit ifran vaggarna. Alla forstod sig pa hur hindren fungerade i nagon man
efter att de hade integrerat med dem en till tva ganger. Speciellt fienderna var det ingen som
hade nagot problem med att undvika och skjuta pa.

Resultatet blev att det & mojligt att ersatta grafik med informativt, men att det gar att gora
flera forbattringar innan det blir tillfredsstallande for de flesta.

6.2 Diskussion

Under tiden av detta arbete intraffades aven viruset Covid-19 vilket tyvarr paverkade studien
negativt. Framst paverkade det undersékningen, men dven de personer som utforde studien.
Bland annat sa blev métena for det mesta digitala i form av meddelanden eller videosamtal,
vilket ledde till en del kommunikativa problem. Nar det géller undersékningen sa blev det
svarare att hitta villiga personer att utfora testningen och efter de tva forsta testen sa blev
undersokarna sjuka. Darmed kunde inte testen utfors pa plats under den tiden for
testdeltagarnas sakerhet. Undersokningen overgick till att bli digital istallet da det inte ansags
att det fanns tid nog att véanta ut det rekommenderade tidsspannet Folkhdlsomyndigheten
sattit upp. Testmetoden fick andras, men fungerade i stort sett likadant som undersékningen
som gjordes pa plats. Daremot kan testdeltagare ha paverkats annorlunda da de nu istallet var
ensamma gentemot att ha tva andra personer i rummet under tiden de utforde testen och
genomgick intervjun.

Pa grund av att fem av testerna skedde digitalt sa finns det problem med palitlighet. Det fanns
namligen inget satt for oss att att helt forsakra oss om ifall testdeltagarna fuskade genom att
kolla pa skarmen. Eventuellt kunde vi anvant oss av en webbkamera for att se ifall de hade
nagon typ av égonbindel, men dven da skulle det vara svart att faktiskt testa ifall deras
ogonbindel fungerade tillrackligt bra sa att de inte sag igenom den. Det fanns monster som
antyder pd att testdeltagarna inte fuskade. Dessa monster ar aterkommande beteenden, sasom
hur testdeltagarna rérde sig, vilka véagar de tog, hur de reagerade pa olika ljud, hur det
forsokte 16sa vissa problem, vart de fastnade och sé vidare. Det finns heller ingen storre
motivering till varfor nagon testdeltagare skulle vilja utfora testet pa ett oavsiktligt satt. Enda
tankbara hade varit for att imponera undersokarna med deras férmaga att ta sig igenom testet.
Daremot hade detta kravt en anstrangning av testdeltagarna for att det skulle verka trovardigt.
Det ar tveksamt att all den anstrangningen skulle vara vért det pa nagot satt.
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Alla fick samma skriftliga information innan testet, men de fick &ven verbal information
innan och genom testets gang. Detta berodde oftast pa att deltagaren glomt bort vissa
funktioner i spelet. Daremot pa grund av buggar for tva personer sa behévde de extra ledning
av undersokarna. Allt detta sa ledde det till att testdeltagarna fick samma information innan
testet, men under testet kunde det skilja sig, vilket kan ha paverkat resultatet av deras
undersokning.

Tiden som togs under undersokningen kan komma till att vara felaktig da nagra av
undersokningarna blev storda av att en av deltagarna fick ett samtal hen behdvde svara pa,
samt att tva deltagare stotte pa storre buggar.

Spelvana ar nagot som eventuellt kan ha haft en paverkan pa hur testdeltagarna presterade i
testerna. Aven om alla har tidigare erfarenhet av att spela spel s varierar typen av spel de
spelar samt hur ofta de spelar spel. Mer erfarenhet inom spel som anvander samma typ av
kontroller, kan gora det lattare att navigera sig i artefakten an fér nagon som inte har lika
mycket erfarenhet.

Forutom att intervjuerna spelades in kunde det ha varit ytterligare hjalpsamt om &ven deras
spelsession skulle ha spelats in och deras sk&rmar skulle ha blivit inspelade under den tiden
de utférde undersokningen. Da skulle man kunnat ga tillbaka for att eventuellt fa ut
ytterligare information fran undersokningarna. Daremot skulle detta kravt mer tid och &r
oklart om det skulle fatt nagon ytterligare relevant information eller ens hunnit utforas.

Det skulle varit betydligt mer intressant att se hur blinda personer skulle prestera da de ar mer
vana vid att navigera sig kring ljud. Daremot sa navigerar de inte sig med endast ljud utan
aven kansel eller aven i vissa fall med hjalp av en specifikt utbildad hund. Sen &r det &ven
tveksamt hur pass mycket spelvana paverkar hur effektivt man kan 6verfora information till
faktiskt agerande. Som vi tidigare pratat om i denna studie sa finns det namligen inte sa
manga olika typer av spel tillgangliga for blinda, vilket gor att blinda antagligen inte har sa
mycket erfarenhet av spel. Det skulle darmed vara svart att fa tag pa villiga blinda personer
som aven har erfarenhet av att spela spel.

Vi valde att inte lagga nagon fokus pa vare sig genus eller kulturella aspekter da vi inte ansag
det vara tillrackligt relevant for denna studie. Daremot om undersdkningen hade varit storre
och haft mer tid skulle man kunnat undersokt dven dessa aspekter genom att fa in flera
testdeltagare med olika kulturer och genusidentifikationer.

En battre inspelad rost med en faktiskt erfaren person inom rostskadespeleri skulle kunnat
forbattra hur pass effektiv och underhéllande de delarna som Al-résten stod for. Tutorialen
skulle dven kunnat bli mer effektiv om den delades upp och spreds ut mer éver spelets gang.

Ching, Wang, Ryan, Stevenson och Andreallo (2011) pratar om att ljudspel ofta ar daligt
designade, finns for fa av och att de inte tilltalar seende personer. Om man utfor tester som
denna s& kan man narma sig ljudspel som &ven seende kan tycka &r underhallande. Denna
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artefakt lyckades med att skapa underhallning for sex av sju personer vilket tyder pa att
ljudspel har potential att intressera seende personer ocksa.

Att ta spelares asikter till atanke nar man skapar eller andrar hur ljudspelen fungerar &r nagot
valdigt viktigt. Speciellt nar det handlar om personer med funktionshinder. Detta ar nagot
som Baker och Vetere (2019) haller med om néar de pratar om att forskare behdver engagera
sig mer i vad personerna de utfor forskningen for faktiskt tycker.

Det var svart att fa en ratt balans i ljudbilden da testdeltagarna ibland ansag att det var for
mycket ljud pa vissa moment, men dven att det hade dnskats att det fanns fler ljud. Willems,
Pinkster, Schultz och Kuiper-Hoyng (2010) anser att det ar véldigt viktigt att testa sig fram
till vilken ljudmiljo som passar bast for olika miljéer och situationer. Studien har gett viss
information om detta, men da det finns sa otroligt manga olika miljoer som kan skapas och
situationer som kan uppsta, sa ar det ett omrade som kraver mer forskning.

6.3 Framtida arbete

Aven om studien fick positivt resultat s ar det valdigt intressant att det finns mycket plats for
forbattring. En av delarna som kan forbéttras &r vaggarnas ljud. Ljudet var intensivt och
irriterande. Istallet borde ljudet varit ett betydligt mer lugnt ljud som inte tar si mycket plats.
Sa pass att man kan hora det, men inte stora en ifall man star bredvid en vagg. Ett till problem
var att spelaren blev notifierad att en vagg var nara for langt ifran och att det inte fanns nagot
ljud som indikerar ifall man gick in i en vagg. Det blev darmed svart att uppskatta hur stora
utrymmena var, dar testdeltagarna blev forvanade hur stora korridorerna var jamfort med hur
de trodde att de var.

En ny bana bor dven utvecklas for att skapa en battre layout for den hér typen av spels
funktioner. Rummen behdver vara mindre till ytan och fa mer karaktar for att lattare kunna
skapa en mental bild utav dem. Det gar dven att lagga dit flera unika ljud for varje rum som
till exempel fagelkvitter om man befinner sig i en utomhusmiljo eller en sprakande eld i en
mysig stuga. Mer tydliga ljud for nar man tar sig mellan olika omraden behdvs, da det fanns
klara tecken pa att 6vergangarna mellan det forsta omradet och rummet med nyckeln var
valdigt effektivt for testdeltagarna att navigera sig. De andra 6vergangarna var inte tillrackligt
uppenbara.

Fler hinder borde dven implementeras da de inte bara var det som skapade mest
underhallning utan aven att de dven hjalper till med att vagleda spelaren framat. Exempel pa
det var nar man stotte pa en ny fiende sa markte man var i ett nytt omrade. Sen om man stéter
pa samma hinder igen sa vet man att man har kommit tillbaka till dar man tidigare varit.
Fienderna skulle daven kunna ha olika funktioner for att géra de mer intressanta att interagera
med.

En funktion som skulle kunna implementeras &r att ge spelaren mer frihet i hur de kan réra
sig. Med det menas att de ska kunna hoppa och dven kunna réra musen upp och ner. For att
det ska fungera sa skulle betydligt mer testning utforas vilket gor det valdigt svart att utféra
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pa grund av tidsbrist. Daremot om tid fanns sa skulle det vara en véldigt intressant utveckling
att se om de funktionerna skulle kunna implementeras och fortfarande vara effektiva.

Den viktigaste delen som maste forbattras for att en framtida studie ska kunna utforas ar att
utfora flera test langs vagen. Artefakten blev valdigt svar for skaparna att testa da de vet
layouten pa banan samt att de vet vad de ska gora och hur allt fungerar. Om man da kan
utfora fler test sa blir det lattare att upptacka vad som fungerar, vad som inte fungerar, vad
som kan forbattras, vad som skulle kunna laggas dit och om det finns nagra typer av buggar
som riskerar att stora nar undersokningen val ska genomforas. Givetvis kommer detta ta en
del tid och man kan da kréavas att prioritera pa vilka delar man vill fa klart tills
undersokningen ska ske.
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Appendix A - Introduktion till testning

Du kommer bara 6gonbindel. Sedan ska du fa spela igenom en spelartefakt i ungefar 30
minuter. Spelsessionen kommer att skarminspelas. Nar spelsessionen ar fardig sa kommer en
intervju genomforas dar du kommer att fa svara pa atta fragor. Intervjun kommer att
ljudinspelas. Du kan avsluta testsessionen nar du vill utan att forklara varfor.

Introduktion till spelartefakt:

Du befinner dig i Rollaball Laboratories testningslaboratorium 2.0. Du ska testa deras nya
ZeroVision X-2000 Power Suit v.3.09. Du kommer att behéva navigera dig genom tre olika
testmiljoer. Du kommer att fa chansen att testa din power suits stridskapacitet genom att
bek&mpa RollaBallo-bots. Du kommer &ven att behdva undvika dodliga hinder. Skulle du d6
kommer vi att montera ihop dig igen sa att du kan fortsatta testandet. Ditt mal &r att ta dig till
slutet av testet. Se till att lyssna pa din trofasta Al Goggelina. Hon kommer att forenkla ditt
liv.

Kontroller:

WASD — Géng

SHIFT — Sprint

Mus — Vrida pa riktning at hoger och vanster
Vanster musknapp — Skjuta

E (hall in) — Fokuserar pa malet

Q (hall in) — Spela upp tutorial



Appendix B - Intervjuanteckningar - Del 1

Testdeltagare 1

1. Hur upplevde du navigationen?

Svart. Kéndes som att det var vaggar overallt. Det var svart att veta vart man ar efter man har vridit
sig. Man visste inte hur mycket man vridit sig.

2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?

Ja. Malljudet gav bra direktion.

3. Var det nagot ljud som var otydligt?

Hindren, speciellt lavan och klotet (stenblocket).

4. Var det ndgot moment dar du fick for mycket/lite information?

Lava-ljudet. Det var jobbigt och det skulle behdvas forklaras innan vad det var. Forstod inte att det
var farligt.

5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?
Fienderna var bra de andra hindren kandes konstiga, speciellt lavan.
6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?
Nej, hade inte en aning.
7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?
Nej, det var frustrerande, héll pa att ge upp ibland.
8. Ytterligare synpunkter om artefakten?
Skaffa en voice actor.
Tider
1. 07:00
2. 16:30
3. 18:30
4. 25:00
Ovrigt

Forstod inte att hen plockade upp nycklarna da det inte var tillrackligt bra feedback pa det. Skapade
forvirring.

Spelade upp tutorial en gang efter forsta fienden patraffades. Dog 2 ganger mot lavan och en gang
mot stenblocket.

II



Appendix C - Intervjuanteckningar - Del 2

Testdeltagare 2

1. Hur upplevde du navigationen?

Klurigt, visste vart malet var men trodde malet flyttade pa sig nar det inte gjorde det.
2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?

Lava-ljudet var otydligt, uppfattade det som ett vattenfall

3. Var det nagot ljud som var otydligt?

Forstod inte att malljudet var en fast punkt, upplevde det som nagot som visade vagen. Hade velat ha
battre instruktioner om detta.

4. Var det ndgot moment dar du fick for mycket/lite information?

Glomde vad fiendeljudet var forst men dvriga hinder var tydliga nar man "rakat ut for dem". Forstod
att lavaljudet var farligt efter jag dog av det en gang.

5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?

Hindren var bra, var meningen med spelet att ta sig forbi hinder. Det var lagom ménga hinder.
6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?

Fick inte ndgon mental bild av kartan. Kandes bara som en labyrint.

7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?

Roligt. Gillar att vara envis. Det var nagot nytt. Kommer inte pa ndgot som kan géra det mer
underhallande.

8. Ytterligare synpunkter om artefakten?

E-knappen gav inte mycket till hjalp.

ovrigt

Upplevde vaggarna som farliga, ljuddesignen behdvs géras mindre skrammande.

Dog en gang av lavan och lyssnade pa tutorial en efter att forsta fienden hade patraffats

III



Appendix D - Intervjuanteckningar - Del 3

Testdeltagare 3
1. Hur upplevde du navigationen?

Jobbig, ljuden var irriterande, olika volym (directions), for manga ljud i hornen. Enklare att lyssna pa
fotsteg.

2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?
Jag skulle till "wind chimes grejen”.
3. Var det nagot ljud som var otydligt?

Ljudet lat for hogt av malet, trodde var narmare malet &n vaggen som var i vagen. Fienden lagt ljud
(avstand). Dorren svar (otydligt om gick forbi eller igenom dorr).

4. Var det ndgot moment dar du fick for mycket/lite information?
Horn obehagliga (for hogljutt, for manga ljud). Mer checkpoints for att leda spelaren.
5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?

Elden tackte ljudet av fienden, inget om elden i tutorialen, visste inte om det riktigt var eld. Fler
hinder hade gjort det lattare att hitta véagen.

6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?
Kéndes som man var i en liten box, kunde inte fa en bild av miljon.
7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?

I borjan coolt, men till slut blev det irriterade for sprang in i vaggar for ofta. Skulle kunde bli mer
underhallande med andra ljud som inte skulle vara lika jobbiga.

8. Ytterligare synpunkter om artefakten?

Flera checkpoints, enklare hora avstand av mal, introduktionsbana. Mer ledande.

v



Appendix E - Intervjuanteckningar - Del 4

Testdeltagare 4
1. Hur upplevde du navigationen?

Forvirrande i borjan, men man vande sig, behovde lyssna pa tutorial tva ganger. Glomde vad ljud var.
Nér det inte var mycket vaggar som blockerade var det ganska enkelt.

2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?

Ja, men var inte alltid saker pa om det var malet eller dorren man skulle till.

3. Var det nagot ljud som var otydligt?

Mest inte, men ibland slutade fotstegen spela men det var inget vaggljud (bugg).
4. Var det ndgot moment dar du fick for mycket/lite information?

Valdigt mycket information i bérjan, men man kunde anvénda Q for att hora igen. For mycket dialog i
beskrivningen, mer kortfattat och rakt pa sak hade varit béttre.

5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?

Lavan insag jag knappt att det fanns. Fienderna var latta att skjuta. Trodde sista hindret var en bro
som man skulle springa éver som gick fram och tillbaka.

6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?

Ye, typ, trapporna var bra. Lavarummet kéndes stort, kéndes lite som en labyrint annars, mycket
vaggar, mus med ost i mitten.

7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?

Tyckte det var skitkul. Mest roligt att skjuta fiender, samt sista pusslet. | bérjan var jag inte riktigt
med pa vad som hande, men pa slutet var jag van och det var roligare. Mer combat hade varit bra.

8. Ytterligare synpunkter om artefakten?

Vertikalitet, kunna titta upp och ner och hoppa. Vaggljudet var inte tydligt en véagg, férutom
forklaringen.

Tider
1. 2:00
2. 5:00
3. 11:30
4, 21:30



Appendix F - Intervjuanteckningar - Del 5

Testdeltagare 5

1. Hur upplevde du navigationen?

Vissa smarta losningar, latt att héra hall, men inte path. Svart att veta vilken path om du sprang in i en
vagg till malet, och hur man ska veta om man ar pa vég i ratt path eller ej. Markte nar man gick
igenom en dorr, plankljud var bra.

2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?

Nej, hade koll pa vilket hall, men svart var jag befann mig. Svart som icke-blind i 3D vérld, gar inte
att kanna pa vaggar och sa. Visste inte om jag kunde kolla upp eller ner.

3. Var det nagot ljud som var otydligt?
Lavan var otydlig. Visste inte om jag dog. Visste inte vad som hande nér jag dog.
4. Var det ndgot moment dar du fick for mycket/lite information?

kunde hora ett block pa andra sidan en véagg, trodde det var en skjutdorr. Lavan var inte tydlig igen,
visste inte om det var farligt. Allt annat var latt. Blockljudet borde inte horas sa tidigt.

5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?

Feedback for siktet, combat var latt att forsta att anvanda. Kunde inte lokalisera blocket forst jag
hittade dit. Forstod efter dod att det var farligt. For fa hinder.

6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?

Geometrisk blockmiljo, 6ppet och stort. Forsokte forestdlla mig tomma gator med skyskrapor efter ett
tag. Det var for svart att registrera skillnader mellan miljoer.

7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?

Underhallande i borjan, det avtog mer och mer desto mer frustrerad jag blev. Underhallande for ny
form av gameplay som jag vill forsta, men nar man fastnade och det inte gick sa blev det frustrerande.

Mindre miljoer, fokusera pa cirkulara pussel som anvander samma miljo. 3 distinkta rum som man
hor tydlig skillnad mellan med flera pussel i. Vill inte ta in stora nya miljéer, vill ha mindre miljoer.

8. Ytterligare synpunkter om artefakten?

Jobba med mindre rum, latt att bli vilse i stora utrymmen. Mdjligen ha mer atmosfarsljud, for att veta
var man ar.

Tider
1. 03:00
2. 05:00
3. 10:00 - osaker
4. 13:00

VI



Appendix G - Intervjuanteckningar - Del 6

Testdeltagare 6
1. Hur upplevde du navigationen?

Klumpig i borjan, kommer ttt inpa om man inte ar van vid att lyssna efter ljud i blind miljo. Efter ett
tag blev det enklare (mer vana). Kom inte ihdg ljud i bérjan, vilket gjorde det klurigt.

Svart: intensitet vid vaggar, valdigt hogt ljud, tva ljud (vaggar) nara varandra. Bra med ett ljud som
indikerar nar man gar in i en vagg.

Latt: Folja, man visste at vilket hall pa ett ungefar var man skulle ga. Intensiteten pa ljud att man kom
narmare malet.

2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?
Inte i borjan, men nar man tagit sig at ratt hall i borjan blev det tydligt. Gick at fel hall i borjan.

Det kandes som en vagg i vagen for malet och da gick jag at fel hall nar jag forsokte ga runt den.
Hinder och dorr skapade nyfikenhet i andra rummet vilket gor att man gar dit.

Man fick forklarat for sig vad man skulle gora. Ta nyckel, ga tillbaka, utforska ny miljo. Sen fick man
tips om att ta sig forbi block.

Hade inte koll pa kontroller sasom E-knapp for att héja malljud, samt inte sprint for att komma forbi
sista hindret.

3. Var det nagot ljud som var otydligt?
Lavan férmedlade ratt kénsla (hot) men inte rétt tematiskt (stup istallet for lava).
4. Var det nagot moment dar du fick for mycket/lite information?

For mycket ljud i rum 2. Desorienterande. D6rren vid nyckeln blev det en explosion vid ljud, lava
ljud, nyckel, dorr, fiende, lava samtidigt.

Nar man skulle ga forbi klossen, det skulle vara bra att ha en idé av hur langt bort man var fran
klossen. Ljudet kdndes maffigt. Svart att lokalisera klossen ibland.

5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?
Blocket latt att lokalisera, men ibland kanns det som att den hoppade fran hoger till vanster. L4t som
den snurrade runt i en cirkular form, uppfattade inte att den gick fram och tillbaka. Lavan var enkel att

undvika, trots att jag inte visste vad ljudet var.

Kéndes som fienderna rérde sig mycket, var inget problem, det var solklart vart de var och vad man
skulle gora.

Det far gédrna finnas fler hinder, nar man borjade komma in i det kandes det latt.

VII



6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?

Ja. Trodde att lavan var en avskuren kant pa sidan av ett rum, inte en ruta i mitten. Trodde att det
rummet var mer av en gang. Gangarna var stérre an vad jag tankte mig.

7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?

Ja, jag tyckte det var underhallande och spannande att fa testa spela utan synen. Man var tvungen att
anvanda sig av sin egna uppbyggnad och kreativitet for att bygga upp en bild av var saker befann sig
och hur kartan sag ut.

Lite pussel. Ljudpussel med knappar. Lite mer att gora.

8. Ytterligare synpunkter om artefakten?

Sa fort man horde en végg, kandes det som om man var precis bredvid.
Tider

03:30
10:00
11:00
12:30

el A

ovrigt

Dog tva ganger av Kuben

VIII



Appendix H - Intervjuanteckningar - Del 7

Testdeltagare 7
1. Hur upplevde du navigationen?
Jattesvart i borjan, problem i slutet. Det var svarare att folja dit man skulle i borjan, &n senare.

Men andra saker var tydligare, sasom dorrar de var latta att ta sig igenom. Véggar tydliga,
men ljudet var storande.

2. Hade du standigt koll pa vad du skulle gora?

Hade koll pa néar ljudet &ndrades, och da visste vilken riktning, kandes inte som om det var
nagon backtracking. Det fungerande intuitivt, dorren kdndes som den var pa en logisk plats.

3. Var det nagot ljud som var otydligt?

Blocket var forvirrande, hordes genom vaggen. Dog nér jag gick nara nagot som lat som regn
och visste inte vad det var (lava). Efterat sa forstod man att det var farligt. Trodde inte man
skulle ga dit men testade till slut pga desperation.

4. Var det nagot moment dar du fick for mycket/lite information?

Att hora blocket genom vaggen, trodde det var nagot dar aven fast det var pa andra sidan.
Annars var informationen tillracklig. Nagot sétt att gora det mindre storigt att sta nara en
vagg. Blir pafrestande.

5. Hur upplevde du interaktionen med spelets hinder?

Fienderna och blocket fungerade bra, dog nagra ganger men fungerade nar man lyssnade
noga. Lavan var forvirrande. Lava i tutorial hade hjalpt, men &r mer kul med att
experimentera lite ocksa, sa det kanske inte bor vara med dar.

Hade varit kul med flera hinder. Det var bra att fa navigera i borjan, och att hinder kom bit
efter bit, nagra hinder i borjan och fler pa slutet ar bra. Allt pa en gang hade inte varit bra.

6. Fick du en mental bild av hur spelets omgivning sag ut?

Nér jag fick se banan stdimde den inte 6verens med min egen bild, men min bild var
tillrackligt for att ta sig igenom. Ytan var mycket storre an vad jag trodde, trodde det var sma
rum.

7. Upplevde du spelsessionen som underhallande och i sa fall, pa vilket satt?

Jag tyckte definitivt att det var kul. Kul att testa, ny slags upplevelse. Lite som text adventure,
fa skapa sin egen bild av vad som hander, man fick anvénda sin fantasi.

Fler hinder, fler variationer och nya fiender som fungerar pa andra satt. Fler saker som hissar
och flera nivaer, ta sig upp och ner.

IX



8. Ytterligare synpunkter om artefakten?
Nej inte direkt, sagt det som jag upplevt.

Tider

04:30
05:30
07:00
19:00

~oNE

ovrigt

Dog tva ganger av lavan och en gang av kuben



