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Sammanfattning

Vi dr en grupp som haller pa att utveckla ett spel, och var for det har spelets rakning
intresserade av att se hur vil en spelare kan uppfatta spelberittelsen, motivation, samt
ton och genre utan en introducerande etableringsscen. Vi har tagit reda pa detta genom
att skapa tre varianter av en spelprototyp. Den forsta anviander sig av enbart
miljoberattande. Version 2 ar som version 1 men har dven en panorerande
kameradkning 6ver nivan. Version 3 dr som version 2 men har ocksé en 2D-animerad
cutscene som tydliggor borjan av berattelsen. De har versionerna speltestades av
testdeltagare som sedan intervjuades for att undersoka deras forstielse av narrativet. Vi
kom fram till att en etableringsscen ger en 6kad forstaelse hos spelaren. Vart urval av
deltagare var daremot litet och prototypen var inte sarskilt lang. Vi anser att framtida
studier pa omradet bor ha storre bredd i urval av testdeltagare samt spelets omfattning.

Nyckelord: Spel, etableringsscen, cutscene, miljoberattande, narrativ, ludologi.
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1 Introduktion

Vi ar tre studenter som tillsammans med tva andra studenter ar i processen att utveckla ett
spel. Detta spel ar ett action adventure plattformsspel dar man manovrerar spelvirlden i bade
3D och 2D, slass mot fiender och bossar, samt samlar material for att bygga uppfinningar och
hjalpsamma verktyg for att ta sig vidare. Spelet handlar om huvudkaraktaren Alset som ar
strandad pa en 6 och maste ta sig darifran. Pa vigen maste hon hjilpa o6ns befolkning att sléass
mot den hemska Simo, en galen uppfinnare som skickar ut sina robotar att forstora on. Vi
arbetar pa detta spel utanfor hogskolan och har dairmed begransat med tid och resurser att
lagga pad produktion, vilket innebar att vissa val maste goras rorande innehéllet i spelet, eller
snarare hur det innehéllet skall presenteras och utforas for att de cirka tjugo timmarna vi
malsatt att spendera i veckan utover studierna skall vara nog for att fa en bra slutprodukt.

Vi ville ta reda pa vad en spelare kan utldsa fran ett spel utan en etableringsscen samt vad som
gar forlorat nar man valjer bort att anvianda sig aven. For att ta reda pa detta sa har vi studerat
hur forskare ser pa narrativ i spel utifrdn tvad perspektiv. Narratologi ar liran om hur
berattelser och narrativ ar uppbyggda. Det ar ett gammalt forskningsfialt men som aven har
moderna bidrag, vilka ar de vi fokuserat pa. Det andra perspektivet ar ludologi vilket ar laran
om spel eller game studies. Att studera spel enligt ludologernas synsitt innebar att framfor allt
studera spel utifran deras regler och mekaniker, inte utifran en narrativ synvinkel, trots att de
erkdnner att narrativ har sin plats i spel. Vi har dven studerat den debatt som skedde mellan
dessa tva fraktioner under 2000-talet, samt var stallning till den vilket ar en slags kompromiss
dar vi hamnar mitt emellan. Vi definierar vad en cutscene och etableringsscen ar samt hur och
varfor de anvands. Vi undersoker dven andra sitt att formedla ett narrativ med, namligen
miljoberdttande. Detta kan formedlas genom anvindandet av beridttande objekt, dess
placering i spelviarlden samt hur spelaren agerar i den. Sist gar vi igenom begreppet genre och
dess relevans for att formedla och klassificera ett narrativ. Vi undersokte detta for att fa ett
underlag for det val vi gjorde att inte anvdnda oss av etableringsscener i vart spel, utan att
istillet tillampa miljoberattande for att introducera spelaren till spelet och dess varld.

For att besvara var fragestéllning s har vi skapat tre olika varianter av det forsta stycket i vart
spel. Den forsta varianten innehéller enbart en kort spelsekvens. Den andra versionen ar exakt
som den forsta med skillnaden att spelaren far se en cutscene som panorerar 6ver scenen, dar
fokus laggs pa viktiga objekt i nivin samt vilken vag spelaren bor ta for att nd mal. Den tredje
varianten dr som den andra, men har dven en etablerande cutscene i 2D som illustrerar borjan
av spelets berittelse.



2 Bakgrund

Den har bakgrunden kommer att ga igenom berittande i spel genom ett tematiskt upplagg.
Bakgrunden borjar med att se pad hur narratologi har sett ut samt de konventioner och
definitioner som finns i traditionellt berattande. Den gar sedan vidare for att diskutera spel ur
ett rent ludologiskt perspektiv. Darefter gar vi igenom cutscenes och etableringsscener som en
form av berattande inom spel, foljt av ett kapitel som tar upp den debatt och motsténd till
narratologi inom spel som raddde under det tidiga 2000-talet. Sedan sa gar vi igenom
miljoberdttande och hur man kan anvianda rummet och miljoobjekt for att formedla en
berittelse i ett spel, samt begreppet genre och hur det anviands for att strukturera, klassificera
och skapa vissa forvantningar kring berittelser. Avslutande sa kommer vi att ga igenom genre
och hur de hanteras i annorlunda i olika medier samt att spel har badde narrativa och
mekaniska genrer.

2.1 Narratologi

Narratologi ar liaran om hur berattelser och narrativ dr uppbyggda och kallas ofta
berattarteori. Det finns manga olika forskare inom dmnet men da vi arbetar med ett sa pass
modernt filt som spel kommer vi fokusera framst pa vad narratologi ar idag.

Jan Christoph Meister (2014) beskriver narratologi som en grupp teorier som till en borjan,
mitten av 1960-talet, fokuserade pa att identifiera och definiera olika allmidnna begrepp
gillande berattande och narrativ. Dessa berorde genre, hur berattandet genomfors och hur en
plot struktureras. Grunden till dessa definitioner och begrepp ar valdigt gammal och kommer
anda fran Aristoteles Poetik (Brandell 1971). Ett drama beskrivs som en enhet som bestar av
en borjan, en mitt och ett slut. Borjan lagger grunden for mitten och slutet ar den logiska
konsekvensen av de tidigare handlingarna. Ingen av de olika delarna gar att ta bort for da ar
dramat inte lingre en hel enhet. Brandell tar ocksa upp att Aristoteles nimner vandpunkten
som nagot av stor vikt da det ar tillfallet dd var huvudkaraktir gar fran “okunskap till
kunskap”. Det ar har vi lamnar mitten och gar mot slutet. Aristoteles borjade ocksé att féra in
tankar om genre da han gjorde skillnad pa mimesis och epiken, dar mimesis ar en avbildning
av verkligheten genomforda av manniskor och epiken ar istallet en efterbildning i from av en
berattelse (Brandell 1971). Dessa begrepp och ménga fler lade grunden for vad narratologin
var och har blivit.

I nutid har narratologi beskrivs mer som en teori, metod eller en disciplin. Av dessa anser
Meister (2014) att disciplin 4r det mest passande dé disciplin tacker bade teorier och metoder,
och dérav ar narratologi uppdelad i tva tillvigagangssatt. Bade det teoretiska och det praktiska
tillvagagangssattet finns niar det kommer till arbete och forskning om narrativ. En stor
problematik med hur berattande har forandrats genom millenier betyder ocksa att
narratologifaltet far 4ndra sin syn pa vad beriattande och narrativ ar. Det ar ofta storre fokus
pa textbaserade medier nir det kommer till studier av narrativ, speciellt vid mitten av 1960-
talet, men det ar samtidigt viktigt att poangtera att det gar att finna narrativ 6ver flera medier,
sa som tavlor, film och musik etcetera (Meister 2014). Bal (2017) beskriver narrativ text som
en strukturerad helhet som bestar av olika symboler. Dessa symboler kan till exempel vara ord
i en sekvens men ocksa filmklipp, malade linjer och punkter, och dven om det finns en
begriansad mangd av symboler betyder det inte att texten i sig sjilv inte har mer djup. Det
betyder bara att det gar att identifiera en forsta och sista symbol, till exempel den forsta och
sista bilden i en film eller en tavlas ram.



Som namnt tidigare handlar narratologi om att studera narrativa strukturer. Forskare i faltet
lagger darfor fram olika teorier for hur denna struktur ter sig, och dessa teorier kan i manga
fall vara vildigt lika varandra. Dock finns det ofta sma skillnader mellan dessa teorier och
ddrav kan det vara av virde att forklara nagra olika uppdelningar. For att forenkla vart arbete
med narrativ sd har vi ocksé valt en teori som vi anser passar bast for vart arbete.

Bal (2017) viljer att strukturera ett narrativ i tre delar; text, story och fabula. Som namnt
tidigare skriver hon att texten kan vara uppbyggd av mer an bara ord. Men textens mening ar
att formedla berattelsen/story till lasaren, tittaren eller spelaren. Berattelsens/story ar darav
innehallet i texten och skapar en bild och nyans av fabula. Fabula ar den serie av logiskt och
kronologiskt kopplade event som berattelsen ar uppbyggd av. Dessa event upplevs eller ar
orsakade av de agerande krafterna i berittelsen, de behover inte nodvandigtvis vara
manskliga. Bal forklarar att &ven om denna indelning antyder att text, story och fabula gar att
analysera separat dr det faktiskt inte mojligt. Dessa lager existerar inte oberoende av varandra,
utan ar stark kopplade i narrativet. Detta ar viktigt att ha i atanke vid studie av narrativ om
man foljer denna modell.
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Figur1 Chatmans uppdelning av narrativ.

Seymour Chatman (1978) viljer att dela upp narrativ i tva delar, story och discourse. Story ar
i sin tur uppdelad i event och existents, dar event ar de handlingar som sker i berattelsen och
existents ar karaktirerna och var och nir berittelsen tar plats. Discourse ar hur
story/berittelsen blir formedlad, alltsa vilken metod som anvinds for att beratta narrativet.
Ryska formalister, sa som Vladimir Propp (1968) och Viktor Shklovsky (1965), valde att dela
upp dela upp narrativet i tva delar, plot och fabula, dar fabula ir de sammankopplade event
som blir formedlade till lasaren 6ver narrativet. Plot ar dock i vilken ordning som lasaren tar
del av dessa event.

Till sist gar vi igenom Jesper Juuls (2005) sex olika definitioner av narrativ. Juul ar framst en
spelforskare/ludolog vilket betyder att han ser pa narrativ i relation till datorspel. Vi tar bade
upp Juuls syn pa ludologi i delen 2.2. Ludologi, men gar ocksé senare in i djupare detalj pa
den debatt om narrativ och spel som skedde i tidigt 2000-tal nir faltet ludologi etablerades i
delen 2.3 Ludologi vs. Narratologi. Juuls definitioner borjar med nummer 1, den traditionella
definitionen vilket 4r narrativ genom presentationen av ett antal event. 2:a ar en faststilld och
forutbestamd sekvens av event och den 3:e ar en specifik typ av hindelseforlopp. Nummer 4
ar att narrativ ar en specifik typ av tema. 5 ar vilken typ som helst av milj6/inramning eller
fiktiv varld och till sist nummer 6 ar narrativ vilken vi forstar varlden genom. Av dessa finner
Juul att de tre forsta definitionerna ar vanligare hos de forfattare som ar kritiska till att
diskutera narrativ teori i relation till spel och att de forfattare som ser likheter mellan spel och



andra narrativ anvander sig mer av 5 och 6. Juul lagger darfor stor vikt i att ha en tydlig
definition av narrativ nar man arbetar med spel, di det annars vildigt latt blir missforstand.

Vi har darfor valt att se pa narrativ som en blandning av 1, 4 och 5 (Juul 2005). Vi ser alltsa
narrativ som en presentation av event som sker i en miljo och har ett bakomliggande
tema. Nar det kommer till den mer strukturella teorin om narrativ har vi valt att folja
Chatmans (1978) uppdelning i story och discourse, da denna teori passar vart arbete mest. For
vart arbete ar det nastan viktigare hur beréttelsen blir formedlad, discourse, an att mottagaren
forstéar exakt till punkt och pricka alla detaljer i berattelsen, story. For oss kommer det vara
viktigare att formedla en generell forstaelse for vad var varld ar for typ av varld och leda
mottagaren pa ratt spar till en borjan snarare dn att mottagaren ar en detektiv som raknar ut
exakt vad som har hant i miljon.

2.2 Ludologi

Ludologi eller Game Studies ar laran om spel. Namnet ludologi kommer frin begreppet ludus
som Roger Caillois (1961) forklarade som lek/spel dar deltagarna foljer eller styrs av olika
regler. Ludus befinner sig pa ett spektrum dar paidia ar i andra dnden. Paidia ar spontan, aktiv
och sprudlande lek/spel med mindre komplexa regler och ar vanlig att se nar barn leker.
Manga teoretiker havdar (Frasca 2003; Juul 2001; Aarseth 1997) att spelmekanik
kategoriseras som ludus och darfor bor spel befinna sig inom det ludologiska faltet. Gonzalo
Frasca (2003, s. 1) papekar ett skifte i faltet spelstudier nar han skriver ”Slowly, the academic
interest shifted from the early do-games-induce-violent-behaviors studies towards analyses
that acknowledge the relevance of this new medium.“ Han fortsatter med att forklara att det
okade intresset har skapat mycket diskussion om fran vilken vinkel spel borde studeras, fran
det narrativa eller regelbaserade hallet. Frasca tycker sjalv att spel bor studeras utifrdn dess
regler och hivdar att fokuset inom ludologi ar att forstd hur ett spel ar uppbyggt och
strukturerat, framst nar det kommer till just spelets regler. Ett annat fokus for ludologi ar att
skapa Kklassificeringar och modeller som forklarar ett spels mekaniker. Han tycker inte att
ludologi handlar om att ignorera narrativ i spel men ocksa att forsta att det inte framst ar
narrativet som haller ihop ett spel.

Espen Aarseth (1997) definierar termen ergodic literature som den handling som nagon som
maste anstrianga sig nir den tar del av en text utfor. Han havdar att denna handling inte ar
néagot som vanlig "lasning” ticker. Ergodic literature ar vanligt i spel, d& det i manga fall kravs
anstriangning fran lasaren att ta del av hela texten. Det finns hinder i végen, fiender att doda
eller helt enkelt att alla texter inte befinner sig pd samma plats. Med detta havdar Aarseth att
spel eller cybertext, texter dar mediet spelar stor roll och eftersom ldsaren far gora val kommer
utfallet vara olika fran lasare till ldsare, inte bor studeras pad samma sitt som traditionellt
narrativ. Den vanliga bendmningen av litteratur tacker inte ergodic literature och kan darfor
inte studeras pa samma satt. Fran detta kan man se en koppling till den syn som ludologer har
pa narrativ, det att spelet som medie fordndrar hur narrativet ldses av spelaren och darfor ar
spelets regler och mekanik viktigare att studera.

Jesper Juul (2001) har tre anledningar till att spel bor studeras frén ett ludologiskt synsitt. 1.
Spel ar inte en del av det narrativa mediaklimatet dar filmer, bocker och teater befinner sig.
Juul hiavdar gillande detta att &ven om det dr genomforbart att 6verfora de event som sker i
till exempel en film till ett spel s& kommer spelet fortfarande se vildigt annorlunda ut och
kommer upplevas annorlunda av spelaren gentemot tittaren. Juul skrev detta 2001 och sen



dess har tekniken utvecklats till den grad att det visuellt kan representeras valdigt liknande,
men det faktum att en spelare fortfarande utfor handlingar i spelet skapar en skillnad mot
traditionell narrativ media. 2. Tid fungerar olika i spel 4n i andra narrativ. I traditionell
narrativ media ar det skillnad pa den tid som utspelar sig i berattelsen och tiden det tar att ta
del av narrativet. I de flesta fall utspelar sig inte all handling i en film under de sdg 2 timmar
som tittaren spenderar med att titta pa filmen. I spel dr denna skillnad inte lika distinkt. En
spelare utfor handlingar samtidigt som de sker narrativt i spelet. 3. Relationen mellan
lasaren/tittaren och narrativet dr inte det samma som mellan spelaren och spelet. En
berittelse utan en antropomorfisk karaktar att investera i ar i traditionella narrativ trakiga
enligt Juul. Spel kan dock fortfarande vara roliga 4ven om det inte finns nagon karaktar att
fasta sig vid, spelet Tetris (1984) ar exempel pa detta. Med bas i dessa anledningar havdar Juul
vikten av att spel har sitt eget studiefalt gentemot klassiska narrativa medier. Nagra ar senare
i sin bok Half Real (2005) visar dock Juul en forandring i sitt tinkande om narratologi da han
dir har accepterat att spel kan innehélla narrativ av olika slag. Dock héller han fortfarande
stor vikt i den ludologiska aspekten av spel.

Ludologi ar alltsa studien av spel fran en mekanisk, regelbaserad och interaktiv synvinkel dar
narrativ har en plats men inte ar basen.

2.3 Ludologi vs narratologi

En viktig aspekt att ta hansyn till nar det kommer till att undersoka spel ar att inte alla haller
med om att det bor goras med traditionella narratologiska metoder (Aarseth, 2001; Juul,
2001; Eskelinen, 2001). I borjan av 2000-talet radde en debatt mellan tva fraktioner. De som
ville tolka spel genom en narratologisk synvinkel och de som foresprakade ett renodlat
ludologiskt satt att gora undersokningar pa. Artiklar skrevs fram och tillbaka pa omrédet dar
de gav varandra svar pa tal. Det hela verkar ha haft sin start med ett antal artiklar som
publicerades i den forsta utgavan av The international journal of computer game research
(Aarseth, 2001; Eskelinen, 2001; Juul, 2001; Ryan, 2001). Aarseth och Eskelinen anklagar
narratologer for att forsoka att kolonisera forskningen kring spel. De och Juul menar att
narratologer missar den viktiga aspekten att spel ar interaktiva. Att studera spel genom en
rent narratologisk vinkel kommer att ge en ofullstindig bild av dem. De menar darfor att det
finns ett behov av att utforma ett nytt omrade, ludologi, som kan tackla den komplexitet som
spel har. Aarseth och Juul verkar inte vara emot idén om att det finns berittelser i spel. De vill
diremot att nya konventioner skapas for tolkandet av narrativinom spel. Eskelinen ar hardast
av dem i sin kritik mot narratologins studier av spel. Han ser ingen poing i att 6verhuvudtaget
inkludera narrativ inom spelutveckling, och beskriver det som en ointressant utsmyckning.
Enligt Eskelinen ar det endast mekaniker som gor nagot till ett spel och darfor det enda som
borde studeras i relation till det. Ryan ar lite mer forsiktig i sin artikel och domer inte helt ut
narratologins plats i spelstudier. Hon ser dock precis som Aarseth och Juul att den
interaktivitet som spel har inte bor negligeras, da det ar en viktig komponent till hur spelaren
upplever narrativet.

P& den andra sidan av debatten star bland andra Rune Klevjer (2002), Janet Murray (2004,
2005) och Julian Raul Kiicklich (2004) och forsvarar anvdndandet narratologi for
spelforskning och existensen av narrativ i spel. Bade Klevjer och Kiicklich svarar pa den kritik
som Eskelinen (2001) framférde mot narratologers studier av narrativ i spel. Klevjer (2002)
argumenterar att vare sig spelaren ar uppmarksam pa det eller ej, sé ar hens handlingar i ett
digitalt spel en symbolisk representation av ndgon annan som har betydelse och mening i den



fiktiva varld dar hen befinner sig. Spelmekaniker far betydelse som symboliska handlingar
mot bakgrunden av den spelvirld de utfors i. Det finns ett narrativ dar vare sig man ar
uppmarksam pa det eller €j. Klevjer ar inte emot ludologin i sig utan kan se en vikt i att man
skapar ett nytt forhallningssatt for studier av narrativinom spel. Det han argumenterar emot
ar den kontroversiella hallningen Eskelinen (2001) har dar han menar att narrativ inte har en
plats 6verhuvudtaget inom spelforskning.

Kiicklich (2004) i sin tur gar hart mot Eskelinens stillningstagande. Kiicklich anser ocksa att
det ar naivt avludologerna att de ser spel som sa pass separerade fran andra typer av narrativa
medier att de kraver ett eget falt. Han ser att det finns stora skillnader mellan andra typer av
medier ocksa, men att de inte kraver egna filt for den sakens skull. En anpassning kravs for
alla olika typer av media for att man ska kunna studera deras narrativ som en helhet. Att
Kiicklich nekar ludologerna deras 6nskan om ett eget falt avanledningen att inga andra medier
behover det, ar kanske inte helt korrekt. Det finns exempelvis filmvetenskapen som dr mer
anpassad att se pa film i sin helhet. Film har narrativ men presentationen av det med bild och
ljud ar ocksé av vikt. Markku Eskelinen (2004) ger Kiicklich svar pd den kritik som han riktat
mot honom. Detta trots att det forsta Eskelinen skriver i sitt svar ar att Kiicklich icke
akademiska sitt att debattera inte ens ar vardigt en respons. Eskelinens ton ar mycket
nedlatande och han skriver att han ska forklara det har pa sittet som han hade forklarat det
for ett barn. Aven om nigra av hans argument ir vettiga s& ir det svart att ta Eskelinen pa
allvar nir han gar till personangrepp. Eskelinen var en stor bidragsfaktor till att debatten blev
sa infekterad. En poang han lagger fram i sitt svar ar ludologernas asikt om att spel ar spel.
Det som gor ett spel till just ett spel ar regler, mal och interaktion av en spelare. Utan det sa
har du inte ett spel och ar darfor en viktig aspekt att ta hansyn till om man ska studera spel.

Janet Murray (2004) ser manga likheter mellan spel och berittelser som hon redogor for som
forsvar av att nyttja narratologi till studier av spel. Precis som Klevjer (2002) sa ser Murray
(2004) att ett spels mekaniker ocksa kan beskriva ett narrativ. Hon tar upp hur Tetris (1984)
kan ses som ett vinnare och forlorare narrativ, dar spelaren antar rollen som hjalten som slass
mot sin miljo. Murray ser spel som det mest avancerade sittet vi har for berdttande. De
erbjuder inte bara rorliga bilder, text och ljud utan ocksa en tredimensionell virld att rora sig
i. Murray ser ett behov av att tolka narrativ inom spel pa ett nytt sétt for att bejaka dess unika
egenskaper. Hon refererar till den hir nya formen av narrativ som cyberdrama. Murray
(2005) gor ett sista tilligg i den debatt som varit mellan narratologer och ludologer. I sin
artikel diskuterar hon problemet med att ludologerna domt ut alla andra discipliner som velat
diskutera spel som koloniserande. Ludologerna har inte nagot ensamt ansprak pa spelstudier.
Hon tar ocksa upp hur ludologer brukar tillskriva narratologer argumentet, att det inte finns
nagon skillnad mellan spel och narrativ, eller att spel r en slags samling av narrativ. Det hir
anser Murray ar ett halmgubbeargument da ingen faktiskt har argumenterat for den asikten.
Enligt henne s& har hon svéart att se att debatten kommer att 16sas di ludologerna skapar
fiktiva argument som de attribuerar den andra sidan. De argumenterar mot en imaginar
motstandare.

Debatten forefaller att ha dott ut sedan dess. Huruvida de inblandade faktiskt kom till ndgon
slags konsensus ar tvivelaktigt. Ludologernas aggressiva tillvigagangssitt att karva ut sitt eget
falt och hiftiga tonldge verkar ha gjort dem dova for vad narratologerna egentligen
argumenterade. De verkar ha varit instillda pa att de var motarbetade av andra discipliner
som ville ta 6ver deras omréde att det blev en sanning. P4 samma sitt kanske radde
missforstand bland narratologerna om att inte alla ludologer helt fornekade att det kan finnas



narrativ i spel. De ludologerna ville var framst att skapa ett nytt falt som kunde ta fram nya
metoder for att studera spel pa som var anpassade till deras utformning. De anser att spels
unika egenskaper av interaktivitet, regler och mal skiljer dem signifikant nog fran andra
narrativa medier och darfor behover sitt eget forskningsfalt. Som vi namner under var rubrik
2.1 Narratologi, sa har Jesper Juul tagit fram sex olika definitioner av narrativ dar han ser att
tva av dem skulle kunna anvindas for studier av spel (2005). I grunden verkar det inda som
att narratologerna och de flesta ludologerna ar 6verens om att spel kan ha narrativ. Det som
skiljer dem at ar vilket falt de upplever borde anvindas for att studera dem samt till vilken
grad narrativ existerar i spel.

I och med att vi har valt att anvinda bade tre av Juuls (2005) definitioner av narrativ samt
Chatmans (1978) mer traditionellt narratologiska uppdelning sa skulle man kunna saga att vi
hamnar nagonstans mitt emellan de tva lagren. Ludologerna hade nog daremot inte hallit med
i den bedomningen, dd de helst ser ett renodlat ludologiskt tillvigagéngssatt. I stark kontrast
till Markku Eskelinen (2001, 2004) sa anser vi att berittelser definitivt har en plats i spel.
Berittelsen ar precis som ludologerna séger inte vad som gor ett spel till ett spel, men det kan
vara ett verktyg for att motivera spelaren samt ge kontext till de mekaniker, regler och mal
som spelaren stoter pa i spelet.

2.4 Cutscenes och etableringsscen

Som namnt tidigare sa ar var avsikt att etablera var varld och dess narrativ till en spelare av
Alset. For att forsta hur man etablerar ett narrativ i ett spel sa kan man se till andra medier for
inspiration. Nar det kommer till etablering inom dramat diskuteras bland annat anslaget.
Istvan Pusztai (2011) beskriver anslag som den forsta delen i den performativa
framstillningen, den del dar publiken blir informerad om huvudpersonen och den konflikt
hen star infor. Helst ska publiken sa fort som mojligt forsta vem huvudkaraktaren ar, varfor
den dr dir och vad den vill. Nagra saker som kan ses som viktiga for ett bra anslag i till exempel
film &r att presentera huvudkonflikten; att huvudpersonen befinner sig i ett s& stort underliage
som mdjligt och att detta underldge ger publiken nédgot att identifiera sig med. Gunnar
Brandell (1971) anser att etableringen eller anslaget pa en teaterscen ofta sker genom dialog.
Det finns i manga fall en roll som har en hog grad av tilltro fran publiken som far till uppgift
att forklara den bakgrund som kravs for att etablera bade huvudkaraktir och huvudkonflikt.
Denna roll tilldelas ofta en budbirare, da hen inte ar en del av handlingen i stort och darfor
neutral. En annan del av etableringen inom teatern sker dock via scenografi. Mats Odeen
(1988) haller med om detta. Han séger att det finns tva sitt att etablera miljo och handling,
genom dialog och scenografi. Scenografin kan diarav vara pjasens anslag. Han skriver ocksa
att det inte krivs mycket scenografi for att etablera en scen men att den lilla publiken ser
valdigt fort ger en bild av vilken sorts pjas de ska se. Han tar upp exempel som att om,

”Vi ser en ruffig och nergdngen milj6 sd forviantar vi oss ndgot socialt
problemdrama av ndgot slag. Mots vara 6gon av en soffgrupp i 6verklassmiljo
sd kan vi ge oss fan pa att fa ta del av en komedi.”

(Odeen 1988, s. 94)

Brandell (1971) ar av samma asikt och skriver att sa fort ridan gar upp och publiken ser ett
landskap framfor sig kommer detta limna ett intryck i dem. Aven om pjisen skulle avbrytas
dar och da skulle de som sett scenen och dess scenografi ga darifran med en uppfattning av
vad for sorts pjas de skulle ha fatt ta del av.



Nar berattandet har rort sig frdn scenen och upp pa vita duken sa har de fortsatt traditionen
med att presentera miljo forst. Inom film brukar man ocksé fokusera pé att introducera sin
publik for miljon berittelsen utspelar sig i forst. For att visa upp sa mycket som mojligt av
miljon viljs ofta en extreme long shot (ELS) (Thompson & Bowen 1998). Som namnet antyder
sd placeras kameran en bra bit bort frdn scenen sa att den ska kunna fanga upp hela miljon
som scenen utspelar sig i. Vi kommer att anvidnda uttrycken bildutsnitt eller utsnitt for att
beskriva det omrade som kameran fangar och ar synligt inom ramen av filmen eller bilden
som tas. Aven David Bordwell och Kristin Thompson (1979) beskriver hur en etablerande scen
ofta borjar med ett bildutsnitt som fingar scenen pa héll. Detta for att visa pa avstandet viktiga
element i scenen har i relation till varandra. Man bdrjar pa ett avstdnd for att orientera
publiken i scenen samt for att skapa en kontext hos dem.

En skillnad mellan film och teater ar att en scens miljo samt utsnitt ar fast, medan man i filmen
kan flytta runt kameran for att skapa olika utsnitt och vinklar. Den har friheten ar bade négot
positivt och negativt. Det 6ppnar upp for fler artistiska mojligheter for regissoren att beréatta
sin historia genom. Man kan till exempel indikera en karaktars sociala stdllning genom att visa
dem ur en low angle shot eller en high angle shot (Thompson & Bowen 1998). I en low angle
shot placerar man kameran lite lagre sd att man som publik far upplevelsen av att vara mindre
an karaktaren i filmen som att man tittar upp pa hen. Det har ska signalera att karaktiaren har
makt, en hog position och att den star 6ver andra. Det motsatta giller for en high angle shot
dar publiken istéllet fir upplevelsen av att titta ner pa karaktiren som ska upplevas som liten,
svag eller hjalplos.

Friheten att placera en kamera var som helst i scenen kan daremot vara negativt om regissoren
och fotografen inte har en vil uttankt plan med sin sekvens. Om man inte 4r uppmarksam pa
vart kameran placeras och bryter mot 180° regeln sa riskerar man att forvirra sin publik
(Thompson & Bowen 1998). 180° regeln ar en standard som brukar foljas i filmbranschen som
sager att kameran inte bor roteras mer dn 180° runt scenen. Man bor ocksa visa karaktarer
fran en och samma sida under ett klipp for att fa en logisk kontinuitet. Byter man sida kan det
bli svart for publiken att uppfatta at vilket hall karaktiren tittar at. Det har problemet har du
inte med teater da publiken och darigenom bildutsnittet ar fast, men dr nagot som spelar roll
i film. Aven om det finns likheter i hur berittande i teater och film sker, si ger kameran en
unik mojlighet till att presentera karaktirer och platser pa ett sidtt som inte dr mojligt i teater.
Filmskapandet lanar darfor en del tekniker frén teatern men har dven en miangd egna som ar
anpassade till sitt medium. Detsamma ar 4ven sant nar det kommer till skapandet av cutscenes
i spel. De finns en hel del likheter mellan dem och film, men de har ocksé unika konventioner
som ar anpassade till det medium som de presenteras i.

Spelutvecklare anvinder sig av cutscenes for att bland annat formedla story i sina spel. Med
en cutscene ges spelaren en liten paus fran spelandet dar hen far ta till sig information genom
en kort sekvens. Det handlar ofta om ett kort filmklipp som tillimpar traditionella metoder
fran filmvetenskapen sdsom fasta kameravinklar och utsnitt som vanligtvis inte kan
kontrolleras av spelaren. De hir sekvenserna har traditionellt sett inte varit interaktiva. Med
andra ord, spelaren har inte haft méjlighet att sjdlv paverka forloppet eller utfallet av den
sekvens som spelas upp. En cutscene blir ett passivt delmoment i det i 6vrigt interaktiva spelet.

En cutscene har manga olika funktioner i ett spel, dven utover att formedla spelutvecklarens
berittelse. Den kan vara dir for att ge spelaren en kort paus mellan intensiva sektioner av
spelande (Klevjer, 2002). Det blir en chans till att skifta tempo (pacing) i spelet (Hancock,



2002). Den kan ocksa anvandas som en beloning for spelaren nar hen har klarat av en svar
sektion eller for att signalera borjan samt slutet av en niva (Schnitzer, 2003; Hancock,
2002). En cutscene ar ocksa ett ypperligt verktyg att ta till nar det kommer till att introducera
nya spelmekaniker (Hancock, 2002; Schnitzer, 2003) eller att ge spelaren ledtradar till hur
hen bor fortskrida (Klevjer, 2002; King & Krzywinska, 2002; Hancock, 2002; Schnitzer,
2003). En cutscene ger ocksa spelaren en chans att lara kidnna spelkaraktaren dar hen kan fa
inblick i hens tankar och omstindigheter. Detta skapar forhoppningsvis sympati for
karaktdren hos spelaren. Det dr onskvirt om spelaren blir investerad i karaktirens
vilbefinnande vilket kan ge spelaren incitament att hjalpa karaktaren att uppna sina mal, och
dirigenom spelets mal.

Vi ser etableringsscenen som en cutscene dar malet ar att etablera en grundliggande
information och forstdelse hos spelaren om viarlden man befinner sig i, karaktarer, handelser
samt den kinsla som spelutvecklaren vill formedla. Den blir som en grundpelare till
berattelsen. Den skillnaden vi ser mellan etableringsscenen och en cutscene ar att den
sistndmnda inte alltid behover ge spelaren en djupare forstdelse for berittelsen utan kan vara
till enbart som en beloning for att ha klarat av en sektion av spelet eller ge spelaren en kort
paus. Etableringsscenen har ett storre fokus pa berittelsen, att introducera varlden samt att
skapa en kinsla eller sitta en ton for den.

I och med att vi far allt kraftfullare hardvara sa har cutscenes gatt ifran att vara en passiv
upplevelse till en interaktiv. Dagens spel klarar av att rendera cutscenes i realtid vilket har
oppnat upp for en ny typ av cutscene dar spelaren far vara med och paverka utfallet av
sekvensen. Cheng (2007) beskriver att en interaktiv cutscene gor publiken till en anviandare.
Det kan handla om att gora dialogval som har inverkan pa story och den spelvirld spelaren
befinner sig i, eller sa kallade quick time events dir man uppmanas att trycka pa en knapp pa
sin kontroll inom en viss tid. Om spelaren trycker pa fel knapp eller inte ar snabb nog kan det
fd en negativ konsekvens pa utfallet av berattelsen som ett bittert slut eller rent utav att
karaktiren dor. Lyckas spelaren diaremot att genomfora de knapptryckningar som hen
uppmanas till sé leder det till ett mer positivt utfall av berittelsen, som till exempel att de goda
overlever och segrar i slutet.

En studio vars spel har ett stort fokus pa interaktiva cutscenes ar Quantic Dream ledd av David
Cage. Han dr en stor drivkraft nar det kommer till att ta fram den hér typen av beréattelsedrivna
spel. Cages spel utnyttjar sig ofta av cutscenes med quick time events samt olika dialogval som
paverkar spelets slut, exempelvis spelen Heavy Rain (2010) och Detroit: Become Human
(2018). Att spelen har olika slut okar chansen till att en spelare ska vilja spela om dem. Far
man ett avslut som kinns negativt forsta gdngen man spelade det s kanske man vill spela om
det for att fa ett som de upplever ar battre.

Ett annat spel som verkat for att fa cutscenes och spelandet att ga samman ar LA Noire (2011).
Du spelar som en polis i 40-talets Los Angeles som i det normala spelldget aker runt i en 6ppen
varld for att hitta ledtradar och sladss mot skurkar. Du kommer ocksa att genomféra forhor
med vittnen och misstankta i ett lige som fungerar mer som en interaktiv cutscene. Sekvenser
med fasta och forutbestimda kameravinklar anvinds dar karaktarerna pratar med varandra.
Sekvensen pausas emellanat och du som spelare far chans att avgéra om den forhorde just har
ljugit for dig eller g igenom det bevis du samlat for att vilja hur du vill g& vidare med forhoret.
Valen du gor har inverkan pa utkomsten av forhoret s det giller att vara uppmarksam under
dessa cutscenes for att kunna sitta dit den skyldige.



Néagot som vi bor nimna ar att de konventioner som finns kring hur man anvander cutscenes
inte ar ndgon bevisad sanning, utan snarare observationer. Det finns déligt med forskning
kring just cutscenes, och de knep som anvidnds har tagits fram genom forsok och
misslyckanden samt tekniker frin andra omraden ssom film. Amnesomrédet med berittande
i digitala spel ar relativt ungt och tekniken gar snabbt framat. Det gor att sdsom nagot
fungerade for 15—20 ar sen, troligtvis inte gor det pa riktigt samma sitt langre. Exempelvis s&
har mgjligheten till realtidsrendering gjort det genomforbart att skapa en cutscene som inte
langre ar statisk eller gor spelaren till en inaktiv observator. Manga av de referenser som vi
anvander oss av i den hir delen ar relativt gamla, vilket skulle kunna vara ett problem.
Cutscenes idag ar ofta interaktiva som i Detroit: Become Human (2018), och den hér typen av
cutscene var inte nigot som var ovanligt nir de artiklarna skrevs. De cutscenes som de
diskuterar var den gamla inaktiva typen som inte erbjod ndgon form av interaktivitet. Vi
kanner trots detta att de har artiklarna ar anvandbara for oss da den etableringsscen vi skapat
inte har nagra interaktiva element i sig. Karaktirens historia innan spelets borjan ir redan
forutbestamt av oss och ar inte ndgot som kommer kunna paverkas av spelaren. Darfor kinner
vi oss bekvidma med att anvianda tips fran dessa édldre artiklar.

Vi har naturligtvis forsokt att hitta nagot nyare artiklar pa 4mnet ocksd, men den senaste vi
kunde hitta var fran 2014 vilket fortfarande ar relativt gammalt. Den artikeln hade inte heller
blivit refererad till ens en gang under de sex aren. Vi ser att det finns ett behov av mer
forskning kring just cutscenes da tekniken gar framat och sittet vi gor cutscenes pa idag skiljer
sig nigot frin hur de brukade goras. Aven om en del fortfarande sker pd samma sitt som
tidigare sa tror vi att mojligheten till interaktivitet ar en viktigt del. Det dr nigot som skulle
kunna ge en spelare mer incitament, da den far mer ansvar och sjalv far vara med och paverka
utfallet av berittelsen.

2.5 Environmental storytelling

Vi har nu fatt en forstaelse 6ver narrativ och sitten som framforallt spel integrerar narrativ i
spelupplevelsen med hjilp av cutscenes. Vi har sett hur teater och film arbetar for att snabbt
och effektivt introducera sin publik till ett narrativ och dess teman med hjilp av scenografi,
kameravinklar och utsnitt. For att introducera en spelare till en spelvirld och det narrativsom
utspelar sig eller har utspelat sig dar s ar scenografi mycket anviandbart att anvinda sig av da
det hjilper till att uppné samma maél som vi vill med var etableringsscen, nimligen att etablera
en varld och ett narrativ pa ett snabbt och effektivt sitt. I spel kan detta goras med hjilp aven
teknik som kallas miljoberattande eller environmental storytelling.

Den forsta och kanske mest forekommande tekniken for miljoberattande ar anvindandet av
berittande objekt. Krainert (2014) skriver om berittande objekt och hur dessa kan anviandas
for att formedla en berittelse, hindelseforlopp eller historia. Hans definition for berattande
objekt ar beskrivet pa foljande satt; enheter i en spelvirld som representerar hiandelser i
spelvirldens berittelseforlopp, antingen endast i sig sjilv eller i relation med andra enheter.
Han presenterar en modell for att f en forstdelse for objektets betydelse och hur objektet
fungerar, med tre indelningar och tillhérande subkategorier: Ordningsfoljd, tillgdnglighet och
betydelse for spelets mekaniker.

Ordningsfoljd syftar pa den ordning som objekt patraffas i spelets varld eller i den ordning
som man interagerar med dem under spelets gdng. Det finns fyra subkategorier till denna typ
av objekt. Fasta objekt innebar att det ar helt forutbestamt av spelskaparen nar och var
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spelaren kommer interagera med dem, som till exempel breven i Little Inferno (2012).
Sekventiella objekt ar dven dessa forutbestimda i sin ordningsfoljd men gar att undvikas eller
hoppas over av spelaren, som till exempel tidningarna i L.A. Noire (2011). Begransade objekt
ar berattande objekt som spelaren till stor del sjalv kan bestimma om hen vill interagera med
eller inte. Ett exempel ar World of Warcraft (2011), dir spelaren kan ldsa beskrivningar for
objekt som hen far i beloning for uppdrag. Spelaren kan sjilv helt och hallet bestimma om
hen skall utféra dessa uppdrag och dirmed fa beloningen eller inte. Arbitrara objekt ligger helt
under spelarens kontroll om hen skall interagera med dem eller inte. Ett exempel pa detta ar
de ljuddagbocker som gar att finna i Bioshock Infinite (2013). Tillgdnglighet ar den andra
indelningen och handlar om i vilken grad objekten kan aterupplevas efter att man interagerat
med dem for forsta gangen. Denna indelning har tva subkategorier; lagrade och bundna
objekt. Lagrade objekt finns tillgingliga for spelaren for alltid efter att hen for forsta gangen
interagerat med det. Bundna objekt fungerar pa motsatt sitt, alltsa de gar endast att uppleva
dir och da de patraffas. Betydelse for spelets mekaniker ar den sista indelningen och har tre
subkategorier. Skriptade objekt dr objekt som dven har en funktion av att vara en “nyckel” som
for spelets progression framét. Ett exempel pa ett sddant objekt ar Small Lothric Banner fran
Dark Souls 3 (2016). Tecken ar objekt som kan leda till extra beloningar och som inte laser
progression. Den sista subkategorin &dr obetydliga objekt. Dessa har ingen relevans for spelets
progression.

Den hir modellen ar ett sétt att kategorisera och forsta funktionen av berattande objekt och
hur de kan anvindas i spel. Denna modell dr till hjalp for att se vilken typ av objekt som framjar
den tdnkta spelupplevelsen. Berittande objekt kan alltsd anvindas for att forhoja en
spelupplevelse pa olika siatt som att till exempel ge spelviarlden en historia, ge spelaren
mojlighet att sjdlv pussla ihop hela, eller delar av spelets beréttelse och virldens historia,
erbjuda spelaren att pa eget bevag fa en djupare forstaelse for spelets berittelse samt att de
kan féra samman det narrativa och spelmekaniska till ett objekt. Precis som Krainert (2014)
sa diskuterar Livingstone, Louchart och Jeffrey (2016) de olika sitt som man kan utveckla en
berattelse utifran artefakter pa. De skriver om nagot de kallar for arkeologiskt berittande,
vilket ar att formedla spelets historia och berittelse genom att primart anvianda sig av
materiell kultur i form av artefakter som spelaren hittar och tyder i spelvarlden. Arkeologi
beskriver de som en samling tekniker for att tolka och tyda artefakter och forsta den kultur de
skapats och anvants i. Att anvanda objekt for att hitta mening och betydelse har stor potential
for ett helt objektbaserat berattande i spel. Det finns mojlighet till att inte bara fa forstaelse
for objekt var for sig, utan de 4ven kan vara som pusselbitar som tillsammans, antingen genom
deras kronologiska placering i varlden eller genom att l1anka dem med samhallen eller andra
kallor skapar en bild av helheten av berattelsen. Anvandandet av arkeologiskt berdttande kan
hjalpa spelare att fa en mer detaljerad vy av de samhallen och kulturer som en gang levt i
spelvarlden. En sak som ar viktig att ha i atanke nar det kommer till arkeologi ar dock att man
antagligen aldrig kommer fa en komplett bild eller en klar sanning. Det kommer alltid finnas
vissa okdnda aspekter och det kan vara vardefullt for spelare att lara sig att tolka bevis och
spar som ar fragmenterat, begransat och ibland till och med motsagande.

Det ar dock inte bara objekten i sig som berattar en historia. Hur och var de ar placerade i
varlden eller “rummet” kan ocksa hjalpa till att formedla berattelsen. Utformningen av ett
utrymme kan hjalpa till att leda den ordning som spelaren interagerar med objekt, hur
objekten uppfattas och hur de forhaller sig till varandra. Alvarez och Duarte (2018)
undersoker vad stadsplanerare kan lara sig fran spel och hur utformning av utrymmen, eller
spatial formgivning som de kallar det, specifikt kan anvinds for att skapa intressanta miljoer
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i den verkliga varlden. De hivdar att det ar tydligt att spatial formgivning i spel inte bara
handlar om att skapa den mest realistiska miljon, utan vilka reaktioner som spelaren kan fa
av den. Det handlar om vilka kvaliteter miljon besitter och hur spelarna tolkar dessa. Flera
olika aspekter av spelet, sisom narrativa, ludologiska och spatiala jobbar tillsammans for att
skapa en miljo dar spelaren kianner sig hemma och hens handlingar far mening och kianns
logiska. Landmarken placeras ut for att ge information och ledtradar till spelaren om spelets
mal eller berattelse. Var olika NPC:er ar placerade kan ocksa spela stor roll da detta berattar
négot om vilken sorts miljo det ror sig om. De hjilper ocksa till med att skapa en plats som
kianns levande. Allt detta tillsammans skapar vad som kan kallas spatial formgivning.

Fernandez-Vara (2011) skriver att rumslighet ar en av de definierande egenskaperna i spel och
andra digitala miljoer. Andra medier sisom malningar, noveller och sa vidare ger inte den
mojligheten att navigera och interagera med utrymmet. Hon anvidnder sig av begreppet
“indexikalt berdttande”, ett begrepp som refererar till en berattelse som huvudsakligen ar
formedlad genom index eller “tecken”. Ett index relaterar till ett event och ar ofta en
konsekvens av eventet. Det pekar ut att ndgonting har hant eller haller pa att hinda och bjuder
in spelaren att rekonstruera vad som skett. Indexikalt beradttande ar alltsa inte en historia som
blir “berdttad” i traditionell mening, utan pusslas snarare ihop av olika delar. Indexikalt
berattande blir darfor mer av ett byggande av en berattelse, bade for speldesignern som skapar
de olika bitarna av berittelsen och integrerar dem i spelvirlden, samt spelaren som pusslar
ihop och tolkar bitarna. Tecken kan indikera vad som kan eller borde hinda i spelet som till
exempel en skylt eller annan vigvisare. De kan dven berdtta om vad som héint tidigare, innan
spelet tog sin borjan i form av till exempel fotspar eller blodstank. Indexikalt berédttande ar en
forfinad variant av miljoberittande i och med att det specificerar de sétt som beréttelsen och
spelet integreras med varandra baserat pa lamnade spar i spelvirlden eller “rummet”. Spatial
formgivning ar alltsa grunden for miljoberattande och ger en forstéelse for hur ett utrymme
kan anvindas for att formedla en berattelse och vilka sorts spar som vi manniskor uppfattar
och skapar mening med. Fernandez-Vara (2011) siger att det finns tvd huvudsakliga typer av
berittelser i spel, bada vilka indexikalt beridttande kan vara ett verktyg for: spelvirldens
historia i form av spar som ldmnats for spelaren att tolka, samt spelarens historia i form av
spar som spelaren sjalv lamnar efter sig genom sina handlingar och ar upp till andra i
spelvirlden, dator eller manniska, att tolka.

Hon (Fernandez-Vara 2011) skriver ocksa om virtuella utrymmen i spel och hur de &r en plats
diar spelaren inte bara upplever, utan dven presterar och upptridder. Utformningen av
utrymmet kan hjilpa till att guida spelarens beteende och hur hen spelar. I forsta-persons-
skjutarspel kan en niva till exempel vara utformad for att uppmuntra spelaren till att ta skydd
fran motstdndaren. Hon kommer fram till att det i huvudsak finns tva idéer som tillsammans
utgor basen for miljoberdttande. Den forsta ar att narrativet formar utrymmet, och att
navigera utrymmet skapar ordningsfoljden for hur narrativet berattas. Den andra ar att
spelaren sjilv méaste pussla ihop berittelsen genom att tyda meningen bakom de objekt och
event som befinner sig i utrymmet. I en spelvarld sidger hon att det finns tvé olika typer av
berittelser: spelviarldens historia och spelarens historia. Spelaren blir som en detektiv i
utrymmet i och med att hen sjilv hittar och tyder ledtradar och spar till spelets berittelse.
Dessa tolkningar av spar kan dock leda till varierande uppfattningar av berattelsen, det vill
sdga att olika spelare kan uppleva samma historia pa olika satt.
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2.6 Visual storytelling

Vi har nu forstéelse for hur man kan fora ett narrativ med hjilp av en miljo. Man kan dock ga
annu djupare och se hur sjidlva designen av objekt i miljon ockséd kan berétta nagot. Visual
storytelling, grafiskt berattande eller bildberattande anviands i flera olika sammanhang som i
till exempel film, serier, reklam, spel och fotografier, med avsikt att till exempel liara ut,
informera, underhalla eller 6vertyga betraktaren. Olika sitt att formedla bildberittande kan
vara med hjalp av farg, form, skala, position och kameravinklar bland annat (Williams 2019).
Genom att anvinda sig av dessa element sa kan man formedla olika budskap eller narrativ
eftersom de besitter olika kulturella och psykologiska varderingar och effekter. Till exempel
sa har vissa enkla former olika kidnsloladdningar associerade till sig. vassa, nedatpekande
former som ett V har en mer negativ kansloladdning dn en mjukare form som ett U (Larson,
Aronoff & Steuer, 2011). Manniskor tenderar att 6ver huvud taget foredra mjuka, rundade
former 6ver kantiga (Bar & Neta, 2006). Aven firger har olika kinslor associerade till sig,
ibland olika beroende pa alder, kultur och bakgrund. De kan uppfattas som varma eller kalla,
positiva eller negativa och méanga har mer specifika kinslor associerade till sig som till
exempel hur rott ofta kopplas till kinslor som karlek och ilska (Kaya & Epps, 2004). I just
spelkontext sa kan farg spela stor roll for att formedla en rad olika saker. Det dr sarskilt viktigt
vid design av User Interface, eller UI, da farg kan anvindas for att tydligt gora skillnad pa van
och fiender samt kategorisera foremal. Fiarg kan dven hjalpa till att ge ledtradar om en karaktar
genom dess design, samt berdtta om omgivningar och sitta stimningen for hela spelet
(Zammitto, 2005). Detta ar alltsa satt att formedla budskap med hjélp av grafik pa olika sitt,
men for att utldsa dessa budskap ar det bra att ha vad som kallas visuell kompetens. Visuell
kompetens ar den kunskap som behovs for att utldsa visuella budskap och narrativ samt vara
medveten om visuella element som farg, form och position. Visuella narrativ, eller berattelser
genom bilder, har funnits linge, allt fran grottmalningar till mosaiker, malningar och
skulpturer. I dagens samhille tar det formen av film, serier, datorspel, animation och
webbsidor. Precis som text kan gora sa fyller dessa visuella narrativ olika syften som till
exempel hur en dokumentir utbildar, hur en reklam Gvertalar eller hur ett spel eller en film
underhaller (Williams 2019). Detta ar en viktig kunskap att ha i dagens samhalle da s mycket
av var information formedlas visuellt, och det ar viktigt att ha ndr man sjilv skall formedla
nagot visuellt. Detta dr nagot vi haft avsikt att gora med var artefakt.

2.7 Genre

Att strukturera in berittelser i olika klassifikationer borjade som namnt tidigare redan med
Aristoteles (Brandell 1971). Brandell forklarar att genrer kan ses som regler for vad som
forvantas av ett drama. En tragedi ska sluta olyckligt medan en komedi ska lamna publiken i
en god sinnesstimning. Nir det kommer till moderna filmgenrer har de skapats och
definierats av bade filmskapare, beslutstagare inom filmindustrin, kritiker och publiken
(Bordwell & Thompson 1979). En genre kan borja som en sak men med tiden kan den
forandras, skrackfilmer idag dr inte det samma som de var pa 1920-talet. Denna forandring
sker genom att filmskapare testar nya saker som publiken belénar med att de spenderar
pengar pa filmen. Detta betyder att det inte gar att definiera en genre med en enkel och koncis
mening. Genrer kan dessutom vara baserade pa olika saker. Science Fiction har att gora med
framtidens teknologi och gangsterfilmer handlar om den moérka sidan av brott. Dessa genrer
ar baserade pa tydliga teman (Bordwell & Thompson 1979). Men det finns ocksa andra saker
som hjalper till att definiera en genre, musikaler har med séng och dans och vissa forsoker
skapa en kinsla hos publiken, exempelvis komedier. Utéver detta sé finns det ocksa subgenrer,
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en thriller kan vara en detektivberittelse eller en skrackfilm. Sa vissa genrer ar storre och mer
ospecifika dn andra. Dessa genrer anvands bade for att hjalpa till med beslut gillande vilka
filmer som far pengar. Genrer gar i cykler, vissa genrer som var populdra forr ar inte lika
populdra nu (Bordwell & Thompson 1979). Detta dr ndgot som publiken viljer, de genrer som
ar populdra ar de som publiken viljer att 1agga sin tid och pengar pa. Genrer anviands darav
ocksa av publiken nar de viljer vad de ska titta pa.

Nar det kommer till spel har de samma anviandningsomrade, bade for spelarna och
utvecklarna. Dessutom har spelgenrer precis som filmgenrer olika saker som definierar dem.
Andrew Burn och Diane Carr (2006) delar in de olika aspekterna inom spelgenrer i vilken
plattform man spelar pa (PC, XBox, mobiltelefoner etcetera), vilken sorts spelstil som erbjuds
(singleplayer, multiplayer, online etcetera) och vilken sorts position spelaren har till sin
karaktar (first person, third person etcetera). Forutom dessa finns ocksa vilka regler spelaren
maste folja for att vinna (racing game, strategy, action adventure etcetera) och vilken sorts
berittelse eller miljo som representeras (science fiction, high fantasy, crime etcetera). Detta
betyder att det ytterst sillan finns ett spel som bara har en genre tilldelad sig, utan att det
istillet ar ett nét av olika genrer som forklarar exakt vad spelet dr. Om ludologerna skulle fa
bestamma ar den viktigaste aspekten som avgor en spels genre dess regler. Burn och Carr
(2006) havdar detta nir de skriver

”All these possibilities for classification coexist in games, and none are
irrelevant, but we would argue that the style of gameplay on offer is of
fundamental significance.”

(Burn & Carr 2006, s. 16)

Men i vart fall nar det kommer till att klassificera var artefakt sa ar de viktigare aspekterna for
var undersokning inte de regelbaserade genrerna. Vart fokus hamnar fraimst kring de som
handlar om berittelse och milj6. De regelbaserade genrerna ar ocksa betydligt lattare for en
spelare med lite erfarenhet att se sa fort de spelar spelet, i vart fall ar det PC, Singleplayer,
Third Person, 3D platforming. Det ar betydligt svarare for en spelare att veta vilka genrer som
gommer sig under de uppenbara reglerna. Det vi vill forsoka formedla med var artefakt ar
bland annat just dessa genrer, de genres som har mer med temat i berattelsen att gora. Dessa
genrer ar fraimst komedi och dventyr, med en underton av allvar.

Med hjilp av objekt kan man alltsa beritta en historia om virlden, dess invanare och vad som
hént dar i det forflutna och pé sé sétt skapa en forstaelse for vilken typ av spel detta &r. For ett
spel som Alset och framforallt den inledande sekvensen som vi har skapat for denna
undersokning kan berédttande objekt utnyttjas for att pa ett mer tidsekonomiskt sitt etablera
det hindelseforlopp som annars antagligen hade visats i en cutscene. Genom endast nagra fa
objekt som blivit strategiskt placerade i spelvarlden for att ge ledtradar till vad som hant kan
spelaren utldsa berattelsen. Det tydligaste exemplet som vi har skapat ar ett trasigt skepp som
spelaren kan se en bit bort, fastkilat pa nagra klippor i havet. Det, i samband med diverse brate
som spolats iland samt att spelaren startar stiendes i vattnet nira stranden skall beratta hur
spelaren hamnat pa on; Genom att ha spolats i land efter ett skeppsbrott. Det vi tar reda pa i
var undersokning ar om detta dr nog for att inte bara etablera spelarens motivation, men ocksa
ger spelaren en uppfattning om temat pa spelet och dess genre, samt till vilken grad en
cutscene paverkar denna forstaelse.
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3 Problemformulering

Cutscenes, eller etableringsscener blir mer och mer vanliga och pakostade allteftersom
spelindustrin vaxer och far fler influenser fran andra medier sdsom film. Det finns ménga olika
typer av cutscenes, allt fran en snabb panorering 6ver en niva for att visa spelaren vad hen kan
forvanta sig fran den, en serie stillbilder, till en full cinematisk och interaktiv kortfilm med
rostskddespelare och skraddarsydd musik. Den senare varianten ar det som verkar
efterstravas i nulaget, sarskilt bland de storre AAA-foretagen. Men det ar en stor skillnad pa
vad ett AAA-foretag kan gora i jamforelse med en liten indie-studio, sarskilt nar det kommer
till cutscenes. Ar detta cinematiska tillvigagangssittet verkligen det enda sittet att etablera
och formedla en berittelse i spel? Inte om man ser pa de kreativa och smarta sitt som bland
annat de mindre indie-studiorna har 16st problemet med etablering och berittande i spel.

Vi har velat fa en forstielse for hur narrativ i spel kan formedlas, hur man kan introducera en
spelare till sitt spel, dess berattelse och varld pa olika siatt samt undersoka hur val olika
tekniker fungerar i praktiken. Behovs det alltid en etableringsscen eller cutscene, och i sa fall
hur vil introduceras spelaren till varlden nir en sadan ar franvarande? Hur mycket eller lite
behover en spelare introduceras for att kunna njuta av spelet? Det finns manga mdgjligheter
for kreativa utvecklare att skapa ett intressant och engagerande narrativ pa mer eller mindre
ambitiosa satt och ibland kanske en enkel men effektiv etableringsscen kan vara battre for
spelet dn en pakostad och langdragen cutscene. Det ar inte alltid man som utvecklare har
mojlighet att 1dgga resurser pa att skapa cutscenes over huvud taget, sarskilt om man ar en
liten indiestudio eller hobbyutvecklare. Kan man da helt enkelt strunta i att ha en 6ver huvud
taget? Vi sjilva ar i en situation da vi bor ha detta i dtanke.

Var fraga ar darfor: Hur vil kan man introducera spelberittelsen, huvudkaraktaren och
spelarens motivation, samt spelets ton och genre utan en inledande etableringsscen? Vi vill ta
reda pa vad som kravs for att spelaren inte missar viktiga delar av berattelsen nir cinematiska
cutscenes inte anvands utan man istdllet anvinder sig av miljoberattande for att formedla
narrativet.

3.1 Metodbeskrivning

For att veta huruvida en etableringsscen ar nodviandig for vart, samt liknande spel sa behovde
vi inte enbart ta reda pa vad en spelare kan utldsa fran spelet utan en inledande
etableringsscen, utan dven vad som gar forlorat nar man véljer att utesluta den. Det vi vill
formedla ar hur huvudkaraktaren hamnade dar hon ar nu, spelets ton och genre samt vad
spelaren skall gora i spelet. Vi har darfor skapat artefakter i form av tre olika inledningar for
vart spel, for att kunna jamfora hur de uppfattas, vad spelaren gar miste om, huruvida spelaren
forstar vad hen skall gora i spelet samt vilken som kan ge det resultat vi efterstravar.

De olika artefakterna ar en cutscene med en animerad kamera som sveper 6ver scenen i 3D,
en sekvens med 2D bilder samt en version helt utan inledande etableringsscen dar spelaren
genast kastas in i spelet och far sjélv ta reda pa vad som hént och vad hen skall géra. Hur dessa
artefakter skapades, hur de ar utformade och varfor beskrivs i avsnitt 4. Alla variationer
kommer innehélla en kort bit dir spelaren far spela spelet.

Vi anvinder oss av speltestning f6ljt av kvalitativa intervjuer for att undersdka spelarens
reaktioner till dessa artefakter. Vi anviander oss av metoder for anviandbarhetstestning da det
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ar en produkt och dess effektivitet vi vill utvirdera. Barnum (2011) definierar
anvandbarhetstestning som den omfattning som en produkt kan anviandas av en mélgrupp for
att na specifika mal, hur effektivt den gor det samt hur tillfredsstillande den ar att anvanda.
Hon fortsatter med att fortydliga de viktigaste delarna man far ut av denna definition, vilket
ar att det handlar om att fokusera pa specifika anvindare som produkten ar designad for,
malen som vi har med produkten bor stimma 6verens med de mél som anviandaren vill uppna
samt att produkten dr designad att anvindas till ett specifikt syfte.

Nyckelorden har ar alltsd anvindbarhet, effektivitet och tillfredsstillelse. Detta ar applicerbart
pa var undersokning i och med att vi vill se vilken anviandning inledningen till spelet har for
spelaren, hur effektivt de olika versionerna faktiskt formedlar det vi vill samt huruvida
njutbarheten av spelupplevelsen forandrades mellan de olika versionerna. Det kan till exempel
visa sig att bildsekvensen i 2D dr den som bast formedlar den information vi vill till spelaren,
men spelaren sjalv tycker bast om att fa ta reda pa narrativet pa egen hand genom att tyda
miljon. Det skulle da innebéra att en cutscene inte ar nodvandig for att spelaren skall bli ngjd,
men att vi miste gora miljoberdttandet effektivare for att spelaren dnda skall forstd lika
mycket som hen gjorde efter att ha sett en cutscene.

Vi samlade in bade kvalitativa och kvantitativa data. Den kvalitativa datan samlades in genom
intervjuer med spelaren efter att hen spelat vart spel. Ostbye, Knapskog, Helland och Larsen
(2003) diskuterar hur kvalitativa och kvantitativa metoder dr kompletterande och att
kvalitativa intervjuer dven kan resultera i kvantitativa data. Detta var relevant for vara
intervjuer da vi kunde anvinda oss av fragor med bindra svar for att fa tydligt matbara data
for huruvida spelaren till exempel forstod hur hen hamnat pa den platsen som spelet tar sin
borjan. Den kvalitativa datan samlades in genom mer Oppna fragor dir spelaren sjalv fick
berdtta om sin upplevelse, vad hen tyckte var bra, svart och sa vidare. Ostbyte et al. (2003)
beskriver tre olika sorters kvalitativa intervjuer: ostrukturerade, som innebar att intervjun
endast dr minimalt forutbestaimd nar det kommer till tema och de fragor som skall stillas.
Dessa intervjuer blir mer som informella samtal och den information man samlar in dar kan
ibland bli en grund for senare mer strukturerade intervjuer. Semistrukturerade intervjuer har
definierat de teman som giller for intervjun och har dven ofta en utarbetad intervjuguide.
Denna typ av intervju gors ofta i samband med observation och ger mojlighet till att stilla
foljdfragor. Till sist finns det dven strukturerade intervjuer vilket innebar helt fordefinierade
fragor som ofta stills efter ett schema och svaren blir ldtta att presentera i tabeller.

Den kvantitativa datan ar delvis i form av prestationsdata. Barnum (2011) skriver om hur
prestationsdata ar baserat pa mitningar av anviandarens prestationer sdsom tiden det tar att
utfora en uppgift, hur manga fel som gors, huruvida hen klarade av uppgiften och sa vidare.
Det som ar viktigt hir ar att tydligt etablera hur dessa aspekter mits, till exempel vad exakt
som behover goras for att uppgiften skall raknas som avklarad s att det kan redovisas pa ett
tydligt matbart sitt.

Den typ av intervju som var bast lampad for att samla in den data vi ville ha var en kombination
av semistrukturerad och strukturerad intervju. Detta for att kunna samla in bade kvalitativa
och kvantitativa data. Var undersokning inleddes som ndmnt tidigare med att deltagaren fick
spela en av versionerna av spelet, antingen med eller utan etableringsscen. Under
speltestningen observerade vi spelaren och hens handlingar for att samla prestationsdata. Det
som sker pa skarmen under spelsessionen spelades in for att anviandas som referens senare
under sammanstallningen.
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Detta foljdes av en till borjan strukturerad intervju dar vi stillde frdgor som gav svar vi kunde
tyda till matbara data som till exempel huruvida spelaren kunde beratta hur hen trodde att
karaktaren hamnade dir hon borjar i spelet. Vi kunde genom det svaret veta om spelaren
forstod den aspekten av berittandet eller inte. Efter denna typ av fragor sé blev intervjun mer
semistrukturerad och vi frigade mer om spelarens upplevelse, till exempel vad hen tyckte om
den och om hen kénde att det saknades nagot.

Det basta sattet att hélla en sddan har undersokning ar att gora den pa en plats dar vi som
haller i undersokningen kan studera spelaren direkt, samt sedan halla intervjun ansikte mot
ansikte. Detta for att man da pa ett enkelt och naturligt satt inte bara kan samla data fran det
testpersonen siger, utan dven studera kroppssprak och beteende. Dd vi behovde handla i
forhéllande till det nuvarande problemet Covid -19 sa beslutade vi att vara speltestningar och
intervjuer inte bor héllas pa plats. Detta for att minska onodiga risker for smittspridning. Vi
holl istillet speltestning och intervjuer digitalt via Discord (Discord Inc 2015) och Messenger
(Facebook Inc 2011). Undersokningarnas utformning dndrades inte frdn den ursprungliga
planen. Den enda skillnaden ar att vi istillet for att vara i samma rum, satt i rostsamtal och lat
undersokningsdeltagaren dela sin skdrm nir de spelade. Denna metod for att halla i
speltestning och intervjuer pa, medforde vissa problem som vi inte hade fatt om vi utfért dem
pa plats. Vi kunde till exempel inte kontrollera den hardvara som fanns tillganglig for
undersokningsdeltagaren nar de spelade spelet. Spelupplevelsen kan darfor ha uppfattats
annorlunda av deltagare som exempelvis spelade med handkontroll in de som spelade med
tangentbord. Ett annat problem dr att ingen hade tillgang till webbkamera och darfor inte hade
mojlighet till videosamtal. Detta gjorde att vi inte hade mojlighet att studera spelarens
kroppssprak nar hen spelade och vi kan darmed ha gatt miste om viktiga data. Det var darfor
extra viktigt att vi anviande oss av tinka-hogt metoden. Barnum (2011) forklarar hur tianka-
hogt metoden bidrar till var forstaelse for hur spelaren kidnner, vad som ar svart, forvirrande
eller roligt genom att spelaren samtidigt som hen spelar och upplever allting, hogt berittar for
oss vad hens tankeprocess dr. Problemet med denna metod ar att detta for ménga kinns
valdigt onaturligt att gora. Vi behovde darfor se till att forbereda undersokningsdeltagaren
genom att tydligt forklara varfor hens tankar ar viktiga for oss, samt att genomfora en liten
ovning i att tinka hogt, dar vi instruerade deltagaren att 6ppna en tidtagarurapp pa sin mobil
och samtidigt beskriva sina handlingar och varfor de gjorde som de gjorde. Om deltagaren
anda blev tyst under speltestningen stéllde vi fragor till dem om deras handlingar i spelet. Till
exempel, “Jag ser att du gor sa hir, kan du forklara hur du tinker kring det?” for att hjélpa till
att paminna deltagaren om att dela med sig av sin tankeprocess igen.

Varje deltagare fick som sagt bara testa en av de tre varianterna av var artefakt vilket innebar
att tre grupper behovdes. Hir var det viktigt att varje grupp hade likadana forutsiattningar,
bade i hur vi presenterade och strukturerade undersokningen, den information de fick innan
undersokningens borjan, men dven att grupperna hade en liknande blandning av deltagare i
sig i hansyn till lder, niva av spelvana, och s vidare. Vi behovde darfor ha sddan data i atanke
under rekryteringen av deltagare, samt att vi aven dokumenterade saker sdsom spelvana och
vilken genre de foredrar att spela under intervjuerna.
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4 Projektbeskrivning

For att ge svar pa var fragestillning sa har tre versioner av var artefakt skapats. I
underrubrikerna till det hiar kapitlet kommer vi att g igenom mer specifikt hur de olika
versionerna skiljer sig fran varandra, samt hur produktionen av dem har gétt till. Vi borjar
dock med att forklara att spelet i sin helhet ar ett gemensamt projekt som gors tillsammans
med ytterligare tva studenter. Vi gar igenom vilka bitar av artefakten som de har bidragit till
under nasta rubrik. De tre nastkommande rubrikerna behandlar hur artefakten ar skapad och
de beslut som tagits under den processen. Forst redogor vi for det grafiska uttrycket och den
stil som spelet har. Sedan diskuteras skapandet av de tva olika cutscenes som visas i den andra
samt tredje versionen av artefakten. Sedan gar vi igenom den spelnivad som byggts upp och
ligger som grund for alla versionerna av artefakten. Till sist redogor vi for vilka verktyg som
har anvints vid skapandet av artefakten.

4.1 Arbetssituation och externt arbete

Som nadmnt i inledningen av denna rapport sé ar Alset ett spel som vi utvecklar pa vid sidan
av var utbildning som indie-spelstudion Subfrost Interactive. Subfrost Interactive ar inte ett
registrerat foretag Annu men vi ar en del av programmet Startup Verification Phase hos The
Game Incubator har i Skovde. Subfrost Interactive bestar av ytterligare tvi medlemmar som
ocksa genomfor en kandidatuppsats. De gor detta inom filtet Informationsteknik och
undersoker darfor andra aspekter av samma spel. I skrivande stund sa ar deras arbete paborjat
men dnnu inte slutfort. Vi har sett till att vara tva arbeten inte 6verlappar men det finns nagra
saker i var artefakt som de har bidragit med. Detta ar fraimst mekanikerna och kodningen.
Dessa ar saker som de har skapat for spelet i helhet och som vi anviander oss av i var artefakt.
Men de har inte varit inblandade i de beslut vi har tagit gillande var artefakt utover
mekanikerna.

4.2 Grafiskt uttryck (artstyle)

Det forsta en spelare kommer i kontakt med nar hen introduceras till ett spel ar oftast dess
grafiska uttryck eller artstyle. Det ar darfor viktigt att denna ar genomtankt och passande for
det syfte den ar tankt att fylla da det hjalper till att ge spelaren sitt forsta intryck av spelet samt
ge den forsta ledtraden till vad hen har att forvinta sig fran resten av spelet. Alset ar ett spel
som tar inspiration fran de lite dldre, klassiska plattformsspelen som Rayman 3: Hoodlum
Havoc (Ubisoft 2003) och liknande, bade i hur det spelas, men ocksa framforallt dess grafiska
uttryck. Dessa spel ar lekfulla, fantasifulla har ofta humor och roliga utmaningar, vilket
aterspeglas i deras grafiska uttryck med sina starka farger och stiliserade former. Var artefakt,
den inledande scenen och forsta nivan i Alset, ar gjord med ett specifikt grafiskt uttryck som
tar inspiration fran den typ av artstyle som ofta forekommer i sidana spel. Vad det innebar ar
att allt fran objektens utformning till dess texturer samt karaktiren Alset sjilv, 4r mycket
stiliserade och fargglada (se exempel i Figur 2).
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Figur 2 Stiliserad miljo i Alset

Ett element som &dterkommer pa flera stillen i artefakten ar en snirkelliknande form i
texturerna (se Figur 3). Denna form kan man hitta 6verallt frin monstret i tradens bark,
sprickorna i klipporna samt det lysande monstret broderat pa Alsets huva och kappa.

Figur 3 Aterkommande snirkelmonster i Alset

Aven denna form #r inspirerad av framférallt Rayman 3 och den, forutom att hjilpa
betraktaren att associera Alset till den typen av spel, forhojer den fantasifulla och magiska
kinslan betraktaren ar tankt att fa av att befinna sig i denna spelvirld da det ar en form som
oftast inte forekommer pa detta satt i den verkliga virlden.
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Figur 4 Aterkommande snirkelformer i Rayman 3: Hoodlum Havoc

Delar av malet med artefakten ar att formedla spelets genre och ton, vilket ar nagot en artstyle
kan hjilpa till med. Forst och framst sa ar den grafiska referensen till tidigare klassiska spel
till stor hjalp for att ge ledtradar till vad for typ av spel en spelare kan forvianta sig endast
genom att betrakta hur spelet ser ut. Men for de som inte ar bekanta med dessa andra spel sa
kan grafiken dnda hjalpa till for att etablera genre och ton. En fargglad miljo, framforallt en
miljo med mattade farger, ger generellt ett glatt och lekfullt intryck (Zamitto 2005) och kan
hjalpa till att visa att Alset inte ar ett morkt och gravallvarligt spel. De skeva och 6verdrivna
formerna bidrar dven de till denna kéinsla och anviandandet av generellt mestadels rundade
former och monster som till exempel snirklarna, ger en icke hotfull kdnsla dd manniskor
tenderar att foredra rundade och mjuka former (Bar & Neta 2006). Pa grund av att spelet i
nuldget ar s fargglatt sa finns risken att det uppfattas som ett spel riktat till en yngre
malgrupp, likt de spel det tagit inspiration fran. Den typen av spel tenderar att anvinda farg
relativt fritt och till exempel lata saker som gris och lovverk fa orealistiska farger som lila eller
rosa for att ge ett mer lekfullt utseende. Var forhoppning ar dock att den “barnsliga” kdnslan
anda undviks i och med att vi har anvint oss av relativt fa farger i miljon, men dessa farger
kinns logiska i sin kontext.

4.3 Cutscene och panning shot

I version tvd och tre av artefakten inkluderas en panorerande cutscene utover den
huvudsakliga spelsekvensen. Panoreringsscenen visar upp miljon spelaren startar i och ger
spelaren en antydan om vart hen bor ta sig for att avsluta spelet. Médlet med panoreringen ar
att den ska hjilpa till med att uppmiarksamma spelaren pa en del miljoberattande objekt samt
den destination spelaren maste ta sig till for att avsluta spelsekvensen. Spelsekvensens
uppbyggnad beskrivs i 4.4 In-game niva. Den tredje versionen av artefakten innehaller utover
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den panorerande cutscene dven en etableringsscen som spelas upp forst. Malet med den har
etableringsscenen ar att gora det tydligare for testdeltagaren hur Alset hamnade pa 6n. Den
ska ocksa bidra till att etablera en ton for spelet. Med ton sd menar vi den kénsla vi vill skapa
med berittelsen, dar var ton huvudsakligen ar lattsam och humoristisk men stundtals har en
allvarligare ton. Darefter far de, precis som i den andra versionen av artefakten, se
panoreringsscenen och till sist testa spelet. Vi var intresserade av att undersoka hur mycket
information en spelare behover for att kunna lista ut handling samt den tidnkta tonen och
genren. Vivalde darfor att successivt ldgga till mer information for spelaren i varje version. En
jamforelse kunde da goras mellan de olika versionerna for att undersoka nar eller om
informationen blir for bristfillig for att testdeltagarna ska kunna uppfatta det vi onskar
formedla.

Infor produktionen av dessa tva versioner av artefakten, sa har vi undersokt och tagit
inspiration fran hur spel med liknande genre och ton gor sina etableringsscener. Vi dr ocksa
framst intresserade av att fokusera pa spel fran indieforetag, da de har mer snarlika
forutsattningar som vi rent resursmaissigt for att skapa en etableringsscen. AAA-spelforetag
gor bra etablerande cutscenes men de har ocksa mojlighet att lagga mer tid, pengar och
personal pa att arbeta med det 4n vi har tillgang till. Det skulle vara svart att nd upp till deras
niva och det kdndes darfor inte som en rimlig standard for just oss att efterstrava. Darfor valde
vi bort att undersoka cutscenes fran storre etablerade foretag som har ett stort antal anstéllda.

I Hollow Knight (2017) har man skapat en mycket enkelt 2d-animerad etableringsscen. Den
introducerar spelaren for de viktigaste elementen som kommer att ha betydelse under spelets
gang. De anvinder sig av en relativt mork fargpalett och tjocka svarta linjer som forstarker
den allvarliga och dystra ton som spelet har. De anvinder sig nastan uteslutande av morka
toner av blatt, gratt och svart, vilket ar fiarger som generellt brukar associeras till sorg
(Zammitto 2005). Forst i sin cutscene har Hollow Knight (2017) en nagot mer dramatisk
sekvens som avbildar hur den sista bossen i spelet borjar att vakna till liv. De visar ocksa tre
masker av viktare som spelaren méste besegra innan hen far tillgang till den sista bossen. Har
man inte spelat spelet sen tidigare sa forstar troligtvis spelaren inte inneborden av sekvensen,
och vad hindelserna i den kommer att ha for betydelse for hen senare. Aven om spelaren
kanske inte forstér allt i den fullt ut sa planteras det 4nda ett fr6 med den. Hollow Knight ger
inte spelaren alla svar med en géng utan later hen utforska och uppticka berattelsen pa egen
hand. Efter den sekvensen introduceras spelaren for huvudkaraktaren som ar pa viag mot en
stad som higrar i fjirran framfor honom. Ut6ver att karaktdren verkar vara pa vig mot den
hér staden sa ges ingen annan information om vad dennes motivation och drivkraft ar. Det
som vi tog med oss fran etableringsscenen i Hollow Knight ar att man med relativt enkla medel
kan sitta en ton for sitt spel samt ge sin spelare incitament att fortsatta utforska framat. Till
var etablerande 2D-animerade cutscene anviander vi oss, precis som i Hollow Knight, av en
lite morkare palett med tydliga linjer da vi ocksa var intresserade av att formedla att spelet
bitvis har en lite mer allvarsam ton. Etableringsscenen ska inte heller 6vervialdiga spelaren
med information, utan lata hen pa egen hand lista ut saker allt eftersom. Var 2D-animerade
sekvens halls darfor enkel dven pa det sittet och ger bara spelaren information om hur
huvudkaraktiren hamnat pa 6n man borjar pa. I var panoreringsscen visar vi spelaren den
plats hen forvantas ta sig till pa lite avstand for att locka hen till att utforska i den riktning vi
avser. Likt hur de i Hollow Knight visar en stad en bit bort i deras etablerande cutscene.

Indiespelet Undertale (2015) har ocksa skapat en etableringsscen som med enkla medel ger
spelaren information om viktiga handelser innan spelets borjan, samt hur huvudkaraktaren
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kommer till den plats som spelet har sin utgdngspunkt. Spelaren visas en sekvens av stillbilder
med ackompanjerande text dar en handelse i spelets historia illustreras. Vi far sedan se en
bildsekvens som visar hur huvudkaraktiaren klattrar i ett berg och faller ner i en grotta. Den
andra biten av sekvensen har bara en mening med text som forklarar att folk som ger sig ivig
for att klattra i bergen sillan syns igen. De behover inte ha s mycket information i texten da
bilderna tydligt illustrerar vad som hander huvudkaraktiren. Nadgot som vi tog med oss fran
Undertale’s etableringsscen ar att en cutscene inte behover ha en avancerad animation for att
spelaren ska forstd vad som hiander. En sekvens med stillbilder kan pa ett tydligt satt formedla
en berittelse. Detta dr en anledning till att vi valde att skapa en 2D-animerad cutscene.

Malet med den andra versionen av artefakten ar att spelaren ska kunna lista ut att Alset ar
strandad pa en 6 samt vad hen ska gora i spelet. En ouppmarksam spelare kanske inte ser
skeppet som ligger pa stranden i den forsta versionen som bara inkluderar spelet. Genom att
fokusera pa skeppet under den cutscene som panorerar runt spelmiljon sa ar chansen nagot
storre att spelaren gor en koppling mellan det och Alset, och darigenom raknar ut att hon ar
strandad pa on. Vi gjorde det hir med en extreme long shot (ELS) av stranden da det ar ett
utsnitt som fungerar vil for att introducera miljoer (Thompson & Bowen 1998). Helheten av
vad man tittar pa ska vara tydlig innan man borjar att ga in narmare pa detaljer. Panoreringen
sveper direfter genom skeppet vid strandkanten, 6ver omradet dér spelet borjar i, for att sedan
stanna upp en bit in pa land vid en port som spelaren forvintas att ta sig till for att avsluta
spelet. Tanken &r att det har ska gora malet for spelaren lattuppfattat. Porten ar centrerad i
bild och syns tydligt men ar fortfarande pa ett si pass ldngt avstdnd att spelaren inte riktigt
kan se vad som finns bortom den. Precis som hur Hollow Knights (2017) cutscene visar
bebyggelse langre fram for att locka spelaren att forsoka ta sig dit, s hoppades vi ocksa att
kunna locka spelaren till att vilja utforska i riktningen mot porten.

Till den tredje versionen av artefakten skapades forst en storyboard utefter den berittelse vi
vill férmedla. De lairdomar som gjorts utifran undersokningarna av andra etableringsscener
har ocksa tagits i hiansyn vid skapandet av storyboard och resulterande cutscene. Ett beslut
togs om att etableringsscenen ska vara en 2D-animerad bildsekvens likt den i Hollow Knight
(2017) samt Undertale (2015), da de lyckades med att formedla bade ton, berittelse samt
karaktarens mal pa ett tydligt satt. Vi hade forst planer pa att skapa en 3D-animerad sekvens,
men det fanns en osdkerhet kring om vi skulle lyckas att gora den bra nog pa den tiden vi hade.
Vi visste tidigt att vi ville kunna animera vagor dir vi hade full kontroll 6ver deras rorelse. Det
har ar nagot som ingen av oss tidigare hade jobbat med, sa vi gjorde ett antal testanimationer
for att undersoka om det var genomforbart.
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Figur 5 Tester avvag och vatteni 3d

Vi uppnédde aldrig ett tillfredsstiallande resultat vilket var en stor bidragande faktor till att vi
valde bort en 3D-animerad etableringsscen. Etableringsscenen méste bli sa bra och tydlig som
vi har mojlighet att gora den for att inte riskera att fa ett missvisande resultat. Vi upplevde att
vi skulle fa en battre etableringsscen om vi istéillet valde att skapa den som en 2D-animerad
sekvens.

Mailet med den tredje versionen av artefakten ar att bade visa pa vilken ton/genre spelet har
samt att forklara hur Alset hamnade pa den 6 som spelet utspelar sig pa. Innan arbetet med
etableringsscenen paborjades sa skapades en storyboard for att kunna préva och bestimma
utsnitt samt hur vi bast kan illustrera handelseforloppet. Grundidén var att presentera Alset,
resandes med ett skepp som forliser i en storm ute till havs. Den forsta bilden i var storyboard
ar svart. Ljudet av havet och stormen skapar en forsta bild av vilken slags miljo man befinner
sigi. Sedan tonas bilden in av skeppet pé ett stormigt havi en very long shot (VLS) (Thompson
& Bowen 1998). Normalt sa anvands ELS for att etablera miljoer, men VLS kan ocksa anviandas
ibland nar karaktaren man fokuserar pa ar i rorelse. Havet ar miljon som skeppet befinner sig
i, men skeppet ar ocksa den miljo dar Alset befinner sig pa. Skeppet var nagot viktigare for oss
att fokusera pa da det dyker upp igen i den panorerande scenen och spelet som ett beridttande
miljoobjekt. I och med att skeppet ar i rorelse och det ar en viktig del i vart berattande sa
kiandes passande att vilja en VLS istéllet for en ELS for att 1agga storre fokus pa skeppet.
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Figur 6 Storyboard #1

I den tredje bilden ser vi Alset som star pa diack och haller balansen medan skeppet kranger
fram och tillbaka. Utsnittet 4r en VLS {or att presentera Alset och platsen hon befinner sig pa.
Alset stér vid rodret for att visa att det ar hon som bestimmer och styr pa det har skeppet, men
vinkeln ar ocksa nagot uppifran sa att vi tittar ner pa henne. Det har kallas for en high angle
shot och har valts for att forstarka kianslan av att Alset ar i underldge i den har situationen
(Thompson & Bowen 1998). Tonen vi vill formedla ar att spelet ar allvarligt, men samtidigt
bitvis humoristiskt. For att visa pa spelets mer lattsamma och humoristiska sida sa anvander
vi oss av lite slapstickkomedi. Hennes besittning bidrar med en komisk lattnad genom att inte
vara lika bra pa att sta kvar pa benen under stormen. En har bundit fast sig for att inte trilla
av baten och ser lite butter ut 6ver situationen. En annan besattningsmedlem ramlar omkull
och tumlar storogt forbi framfor Alset. I nasta bild tornar en hog vag upp sig 6ver skeppet.
Upplevelsen vi stravar efter att formedla i det har klippet ar att visa att skeppet ar i underlage
gentemot den stora vigen. Det finns inte en chans att klara sig undan. Precis som i den tidigare
bilden pa Alset sa anviands hojdskillnader for att beskriva vagens och skeppets olika maktlédge.
Vagen visas ur ett low angle shot som anviands for att ge den en kidnsla av Gverldge.
Trasnittstrycket under vagen utanfor Kangawa av Katsushika Hokusai (1831) har inspirerat
den hir bilden. Det verket avbildar vagen pa ett siatt som far den att kdnnas farlig. Vigen ser
nistan ut som att den bestar av en mang sma hander som stracker sig ut efter och forsoker ta
tag i batarna. Vi har efterstriavat en liknande effekt med var jattevag. Den ska upplevas som
nagot levande och ndstan medvetet som ar ute efter att ta tag i skeppet och dra med sig det ner
i djupet. Att formedla en kinsla av fara och hot ar viktigare an realism i det har fallet.
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Figur7 Storyboard #2

Den femte bilden i var storyboard fokuserar aterigen pa Alset. Den hir géngen ar vinkeln
ytterligare lite hogre uppifran. Den sjatte bilden ar en fortsiattning pa den femte dar vi zoomar
in pa hennes ansikte i en big close-up (BCU) (Thompson & Bowen 1998). Den har typen av
utsnitt anvands ofta nar man vill fokusera pa en karaktars kianslor. Alset upptiacker den stora
vagen over sigiden har bilden och sparrar upp sina 6gon i forvaning och radsla. En BCU valdes
da hennes kanslor star i fokus i den har bilden. Den sista bilden tonar ut till svart men innan
Kklippets slut s& hors ljudet av trd som knéacks.

I arbetet med den 2D-animerade etableringsscenen s& har denna storyboard foljts noga. Ett
antal bilder skapades for varje klipp for att kunna beskriva rorelser och progression i
animationen. Till exempel skapades fem olika bilder till den forsta bildrutan i var storyboard
for att tydligt visa hur skeppet fors med av och kimpar emot vigorna. Vi valde att gora bilderna
i storleken 1080x1920 da det hir ar det mest vanliga upplosningen pa datorskarmar (Steam
2020). Enligt spelplattformen Steams senaste undersokningen av deras anvandares mjuk- och
hérdvara si har 64,89% av dem den hir upplésningen pa sin primira skirm. Ovriga
skarmupplosningar ligger alla pad runt 1-3% i antal anvindare med undantaget av tva
upplosningar diar de har 10,24% respektive 6,08% antal anviandare. 1080x1920 ar enligt
Steam den klart vanligaste upplosningen pa skiarmar hos deras konsumenter. Darfor anvander
vi den hir upplosningen. Linjerna i bilderna ar dock gjorda med ett vektorlager vilket betyder
att om vi ndgon gang i framtiden dndrar oss och vill skala upp deras storlek, sa kan vi enkelt
gora det utan att fa en samre, pixlig bildkvalité. Efter att alla bilderna var ritade och farglagda
sa sattes de ihop till en filmsekvens i videoredigeringsprogrammet Adobe After Effects (Adobe
Inc. 2006). For att skapa illusionen av en mjukare animerad 6vergang mellan bilderna i varje
Kklipp, sa tonades varje bild in 1dngsamt ovanpa den foregaende istéllet for att gora ett abrupt
klipp mellan dem.
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Figur 8 Tonad 6vergang mellan bilder

Som syns i exemplet ovan (figur 8) sa ger den har 6vergangen en effekt av rorelseoskarpa vilket
far rorelsen i Overgangarna att kinnas nagot mjukare. Det ger en upplevelse av att rorelsen ar
mer animerad dn den faktiskt dr. Till sist lades ambient ljud till for att forstiarka det visuella
berattandet. Eftersom ingen av oss har ndgon erfarenhet av ljuddesign sa valde vi att anvianda
oss av gratis ljudeffekter frdn YouTubes ljudbibliotek (YouTube Audio Library 2020). Om vi
senare bestimmer oss for att ta med den héar etableringsscenen i vart spel s kommer ljudet
att ersittas med eget inspelat material, men for undersokningens skull var det har inget vi
hade mgjlighet att 14gga tid pé eller hade rdd med att outsourca till ndgon annan.

4.4 In-game niva

I alla versioner av var artefakt har vi som sagt ha med en in-game niva/level. Denna niva
forandras inte fran version till version, men vi byggde den i hopp om att den kan formedla
berittelse, genre och motivation/mal till testaren utan béde etableringsscen och cutscene. Nar
det kom till designen av nivan var det dock vissa regler, utanfor det narrativa, som vi behovde
folja. Denna niva har ett storre, 6vergripande syfte i spelet som helhet. Det dr namligen den
forsta platsen som en spelare har mojlighet att kontrollera Alset och det ar ocksa hir spelaren
ska lara sig de grundldaggande kontrollerna for att navigera i spelet. Detta ar helt enkelt spelets
forsta tutorial, vilket ar en del av ett spel dar spelet liar ut négot till spelaren (Jesse Schell
2008). Den sak som skulle ldras ut i denna nivd var hur spelaren navigerar Alset. Detta
inkluderade ga/springa och att hoppa ett 1agt hopp samt ett betydligt hogre hopp. For att klara
av denna niva behovde spelaren fa en god forstaelse for dessa mekaniker. Darfor ar nivan
designad pa ett sddant sitt att spelaren forst stoter pa latta utmaningar som sedan i lugn takt
blir lite svarare. Detta foljer en teknik som kallas ”Increase difficulty with each success”
(Schell 2008, s. 208) dir spelaren efter att ha lyckats med en utmaning mots av en ny
utmaning som ar lite svarare. Pa sa satt kan spelaren lira sig nya mekaniker men samtidigt
inte bli 6vervildigad da det bara ar en utmaning i taget.

Eftersom en av de mekaniker som spelaren ska lira sig i denna niva var att hoppa fann vi det
naturligt att designa nivan sa att spelaren hela tiden maste ta sig uppét for att komma till
slutet. Nar vi byggde denna stigande miljo gjorde vi det forst genom white boxing, vilket ar en
teknik dar man forst bygger med enkla geometriska former, ofta vita. I det har stadiet ar det
latt att se och testa om nivan ar spelbar och uppnér onskat resultat. Nar var white box blev
godkind av 6vriga projektmedlemmar sa gick vi vidare till att dekorera och skapa den sorts
miljo vi onskade. Detta betydde framst att placera dekorerande objekt, men ocksa berittande
objekt (Krainert 2014). Dessa objekt ar fraimst delar av den forstorda baten, men ocksa de
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ruiner som finns i miljon. Bada dessa ar exempel pa index som diskuterats i Environmental
storytelling delen.

Figur 9 Exempel pa berittande objekt i nivan.

Forutom dessa finns ocksd de mer diskreta berattande objekten vilket ar de pd marken
fastspikade plankor som ibland aven hjilper till att vigleda spelaren. Mélet var att guida
spelaren mot slutet av nivan och detta gors med en kombination av vigledande objekt pa
marken samt ljussittningen i nivan. Solljuset ar placerat och riktat pa ett sidant satt att den
ljusaste riktningen ar at det hall spelaren ska ga.

Figur 10 Figur som visar hur solljuset guidar spelaren mot mélet.

Forutom det sa valde vi ocksa att placera lyktor ldngs den viag som spelaren guidas till att ta.
Ljus och skugga har linge anvints inom till exempel film for att guida &skadarens blick
(Bordwell & Thompson 1979) och samma teori géller har, da kontrast ocksa guidar 6gat inom
spel (Martin Nerurkar 2009).
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Figur 11 Exempel pa hur ljuset fran lyktorna guidar spelaren.

Figur 12 Vidare exempel pa hur lyktor guidar spelaren samt hojdskillnader i
miljon.

Med alla de olika delarna i nivan inne sa gick den igenom nagra omgangar av iteration. Pa det
stora hela var det inga storre fordndringar som skedde, men de dndringar som gjordes var till
for att battre guida spelaren. Till sist lades den funktionalitet som kravdes in for att spela upp
var cutscene och var panning shot for testaren, samt ett avslut pa artefakten i form av ett
fonster som dyker upp pa skiarmen nar man néatt slutet pa nivan som forklarar att testet ar
over.

4.5 Verktyg

Under skapandet av var artefakt anviande vi oss av en samling olika verktyg. Alla 3D modeller
gjordes med hjilp av Blender (Blender Foundation 1994) vilket r ett gratis program gjort for
att frimst skapa 3D grafik. De flesta texturer ar dven de gjorda med hjilp av Blenders
textureringsverktyg, med vissa justeringar gjorda i antingen Clip Studio Paint (Celsys Inc.
2001) eller Photoshop (Adobe Inc 1990) vilka bada ar verktyg for digital illustration. Delen av
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artefakten som ar en animerad cutscene i 2D dr dven den gjord i Clip Studio Paint och sedan
redigerad i Adobe After Effects CC 2017 (Adobe Inc. 2016). For att skriva den kod som skoter
all mekanik har Visual Studio 2019 (Microsoft Corporation 1997) anviants. Cubase (Steinberg
1989) har anvants for att skapa musiken i spelet och Ableton Live 10 (Ableton 2001) for att
skapa ljuden som ar inne i spelet. For att satta ihop allting till en spelbar produkt s anvindes
spelmotorn Unity (Unity Technologies 2004). FMOD (Firelight Technologies 2013) har sedan
anvants for att implementera bade ljud och musik i Unity.
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5 Utvardering

Utviarderingen kommer forklara processen som vi gick igenom for att utfora den har
undersokningen och sedan analysera resultatet. Forst kommer vi presentera de fragor som
stilldes fore, under och efter intervjuerna, foljt av en redovisning av de tre pilottest som
utfordes for att bland annat testa de fragor som utformats. Darefter presenteras den slutgiltiga
undersokning med sina 15 intervjuer, foljt av en analys av den data som samlats in samt den
slutsats som vi drar utifrdan namnd data.

5.1 Intervjufragor

Nir vi utformade véra intervjuer och de fragor vi skulle stilla vaira undersokningsdeltagare sa
tog vi en del inspiration fran Project Aporia (Bevensee, Dahlsgaard Boisen, Olsen, Schoenau-
Fog, & Bruni 2012). Vi tog sarskilt inspiration fran det sitt som de delat upp narrativet i tre
olika nivaer av djup som undersokningsdeltagarna kunde forsta berattelsen pa. Till den forsta
nivan hor det som ar uppenbart, saker som inte har nagon djupare mening an sin direkta,
bokstavliga betydelse. I ndsta niva hamnar saker som ar mer som ledtradar, saker som spelare
maste tyda och tolka. I den sista nivan finns det som har metaforiska betydelser samt
narrativets ultimata mening.

Vi har delat upp vér artefakt pa ett sitt inspirerat av detta system men med nagot annorlunda
varderingar pa varje niva. I den forsta nivan valde vi att ha de mest uppenbara sakerna som
det faktum att man ar skeppsbruten, man skall ta sig till toppen av nivin samt att det ar ett
aventyrsspel. Dessa tre punkter anser vi 4r minimum att man forstar for att kunna ta del av
narrativet i spelet. I nésta niva har vi de sakerna som kraver lite mer eftertanke och tolkning
for att utlasa. Man befinner sig pa en 0, det var inte meningen att man skulle hamna har, det
finns eller har funnits ndgon typ av civilisation pa 6n samt att det ar ett lattsamt och
humoristiskt spel. I den sista nivan ar de sakerna som kraver att spelaren aktivt forsoker
teoretisera om vad det ar for plats och vilka som bor eller har bott dar. Till exempel det faktum
att det finns ruiner innebar att det funnits en civilisation dar lange, eller att de tva olika typerna
av arkitektur, trastrukturer och stenruiner, pekar pa att det finns tva olika civilisationer pa on.
Spelets mer allvarliga undertoner tillhor dven denna niva da det kravs mer eftertanke att inse
den faktiskt hotfulla situationen av att vara strandsatt pa en okand 6.

Utifrdn dessa nivader utformade vi véra intervjufragor. Varje intervju inleddes med néagra
basfragor rorande undersokningsdeltagaren sjalv:

Alder?

Vad ar din spelvana?

Vilken typ av spel (genre) brukar du spela?

Kommer du anvidnda gamepad eller tangentbord och mus under denna
undersokning?

Wb

Fraga ett ar relevant eftersom Alset ar retroinspirerat och dirmed kanske inte uppfattas pa
samma sitt av ndgon som vixt upp med den typen av spel som ndgon som inte var i “ratt”
alder pa den tiden de spelen kom ut. Exempel pa spel som detta syftar pa ar det tidigare
namnda Rayman 3, vilket sldpptes 2003 och ar ett spel riktat till framforallt barn. Fraga tva
och tre gav oss inblick i hur artefakten uppfattas och genomfors av deltagare med olika
bakgrund gillande sitt spelande. Med hjilp av dessa fragor kunde vi se om till exempel tidigare
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erfarenhet med liknande typer av spel som Alset kriavs for att forsta artefakten. Den sista
fragan stillde vi for att inte lamna en mojligtvis betydande variabel for var undersokning
oredovisad, d& spelupplevelsen med gamepad ibland kan vara annorlunda dn med
tangentbord och mus.

Efter sjilva speltestet s borjade intervjun vilken inleddes med tre fragor vi stillde med
avsikten att fa svar som vi kunde fa binar data fran i slutandan. Dessa fragor var:

1. Hur hamnade du pa den plats som spelet startade pa?
2. Vad tror du att ditt mal var under gameplay sessionen?
3. Vilken genre tycker du att spelet tillhor?

Dessa tre fragor motsvarar direkt de tre delarna i niva ett av narrativ forstaelse som beskrevs
tidigare och gav oss en uppfattning om huruvida spelaren forstatt dessa delar. Medan fragorna
som stilldes till undersokningsdeltagaren i sig inte ger ett “ja” eller “nej” svar, si har dessa
fragor ett ritt svar. Genom att stilla frigan och se vad svaret blir si kan vi dirmed se om det
var ratt eller inte och ddrmed fa binar data. Ett exempel pa ett korrekt svar pa fraga ett ar “Jag
var pa en bat som kraschade. Jag spolades sedan i land och vaknade upp dar spelet startar”.
Fran detta svar kan vi se att testdeltagaren har forstétt att hen ar skeppsbruten och vi kan
darfor svara “ja” pa fragan “Forstod hen hur hen hamnade pa platsen dar spelet startade?”. I
delen om Analys gar det att ldsa mer ingdende om hur vi har gatt till viga for att tolka de svar
vi fatt pa vara fragor under testerna. Nar denna data samlats in sa skiftade intervjun fran
strukturerad till semistrukturerad. Utifran de foregdende fragorna sa stilldes nu mer 6ppna
fragor samt foljdfragor med syfte att samla kvalitativa data:

1. Beritta om hur du hamnade pa den hir platsen

2. Vad kan du beritta om platsen spelet utspelade sig pa? (natur, liv osv)

3. Beritta om strukturerna/ruinerna du triffade pa. Vad tror du de var? Var kom
de ifran? Vem gjorde dem?

4. Vilken ton/kénsla kinde du att spelet hade?

Kénde du att nigot saknades for att ge en battre helhetsbild?

Med allt du sagt hittills i &tanke, vad tyckte du om spelet som

helhetsupplevelse? Tyckte du att spelupplevelsen var positiv eller negativ?

AR

Dessa fragor hade som syfte att starta en diskussion, skapa foljdfragor samt att fa
undersokningsdeltagaren borja tinka pa vad hen just upplevt och vad dessa olika tecken kan
ha betytt. Fraga ett till fyra ar till for att ge deltagaren en chans att na niva tva och tre i var
indelning av narrativ forstielse. Fraga fem &r tinkt att ta reda pa huruvida spelaren sjilv
tianker pa vad som eventuellt fattas i spelupplevelsen, om hen haft en 6nskan om ytterligare
information pa ett eller annat sétt eller om hen tyckte att den information som gavs var
tillfredsstillande. Slutligen dr den sista fragan till for att helt enkelt ta reda pa om spelaren
tyckte om spelupplevelsen. Det fanns en méjlighet att svaren pa de 6vriga fragorna skulle tyda
pa att spelaren inte férstod mycket av narrativet, att hen hade svart att ta sig till malet eller
kiande att nagot fattades. Om hen ddaremot dnda tyckte om spelupplevelsen i slutandan och
fann den tillfredsstillande sa kanske det tyder pa att full forstéelse inte alltid 4r noédvandigt.
Ett annat scenario som skulle kunna ha hint ar att undersokningsdeltagaren forstér alla delar
av narrativet och tar sig till mélet helt utan problem, men andé ger ett negativt svar pa den
sista fragan. En slutsats man skulle kunna dra av det ar da till exempel att det var for latt att
utldsa narrativet och darfor inte erbjod nadgon utmaning som gjorde spelupplevelsen njutbar.
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Sjalvklart s stalldes foljdfragor nar det behovdes for att ge en s komplett bild av deltagarnas
upplevelse som mojligt.

5.2 Pilotstudie

Innan vi paborjade var undersokning sa utforde vi tre pilottester, ett for varje variation av var
artefakt. Detta gjorde vi for att fa en uppfattning om huruvida den metod samt de fragor vi
valt att anvanda oss av skulle ge oss den data vi behovde. Det var dven ett passande tillfalle for
oss i gruppen att trina pa att halla i intervjuer samt se vilken dynamik som fungerade bast,
det vill sdga vilka roller var och en av oss skulle ha. Att utféra pilottesten gav oss ocksa en
relativt god uppfattning om hur lang tid testen skulle ta samt hur ldng tid som var och en av
momenten, det vill sdga preparationsfragorna, speltestningsdelen och intervjudelen skulle ta.

Under det forsta pilottestet, dar version 1 av var artefakt anvandes, hade vi foljande struktur:
Vi inledde med att informera om villkoren rérande testet, f6ljt av en kort 6vning designad for
att vinja testdeltagaren vid “tanka hogt” metoden dar hen fick i uppgift att 6ppna en app pa
sin mobil medan hen ténkte hogt for oss. Efter det s stilldes de grundldggande fragorna
rorande alder, spelvana samt om hen kommer anvinda handkontroll eller tangentbord under
speltestningen. Speltestningen utfordes darefter dar testdeltagaren fick spela igenom
artefakten medan hen tankte hogt. Nar hen natt slutet av artefakten sé borjade intervjudelen
av testet och inleddes med de tre forsta fragorna avsedda for mer binar datainsamling. Efter
att de var besvarade sa lit vi testdeltagaren att aterigen 6ppna artefakten och nu fritt spela
medan vi holl den mer semi-strukturerade delen av intervjun.

Det vi larde oss av detta test var att de fragor vi stillde till viss del var vildigt ledande och
paverkade testdeltagarens svar. Sarskilt de foljdfragor som stélldes rorande de strukturer som
gar att finna i artefakten stélldes pa ett sitt som starkt antydde 6nskan om ett specifikt svar.
Vi markte dven att den ordning vi valt att utfora de olika momenten inte var anpassad for att
fa den data vi ville ha.

Vi valde att gora dndringar i vara fragor samt intervjustrukturen innan vi utférde de andra
pilottesterna i det syfte att vi da kunde testa de dndringar vi gjort for att se om de faktiskt
forbattrade resultaten. Det vi valde att gora var att forst och framst utféra den
semistrukturerade intervjun innan testdeltagaren fick spela om artefakten. Detta for att det
framst ar de forsta intrycken vi vill at, nagot som vi inte kommer fa om testdeltagaren befinner
sig i spelscenen medan vi stiller fragorna. Vi utférde som sagt den semistrukturerade
intervjun forst, och l1at hen forst efter att vi fatt alla svar vi kunde, spela artefakten igen. Under
det har momentet lade vi till instruktionen att testdeltagaren skulle ha de fragor som tidigare
stallts i atanke medan hen rérde sig runt i spelmiljon och se om hen nu lagger mérke till andra
saker utover det rapporterat efter det forsta speltestet. Denna dndring resulterade i mycket
mer palitliga data samt dven mer djupgaende svar och tankar fran testdeltagaren. De andra
tva pilottesten som gjordes hjilpte oss att se vilka formuleringar av fragorna som fungerade
bast, hur vi skulle stilla foljdfragor som inte var ledande samt dven utfora testerna med olika
testledare, alltsa vi som genomfér den hiar undersokningen, da vi visste att alla tre inte
kommer kunna vara niarvarande vid alla tester i framtiden.

Allt som allt sa andrades formuleringen pa en fraga, fraga 7: “Med allt du sagt hittills i atanke,
tyckte du att spelupplevelsen var negativ eller positiv?” lades till med avsikt att ta reda pa om
spelupplevelsen kan uppfattas som positiv trots att spelaren till exempel inte forstod mycket
av narrativet, eller att spelaren upplever spelupplevelsen som negativ trots att hen tagit at sig
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av narrativet och forstatt allting. Denna fraga slogs dven senare ihop med fraga 6: “Vad tyckte
du om spelet som helhetsupplevelse?” da svaren pa denna fraga ofta upprepades nar fraga 7
stilldes. Den slutgiltiga fragan blev darfor “Med allt du sagt hittills i tanke, vad tyckte du om
spelet som helhetsupplevelse? Tyckte du att spelupplevelsen var positiv eller negativ?”.
Artefakten dndrades inte nagot da vi ansag att den fyllde sitt syfte i sitt ddvarande stadie och
de smé buggar och mindre passande designval som gjorts inte paverkade de svar som vi
brydde oss om for denna undersokning.

5.3 Presentation av undersokning

Syftet med denna undersokning var att ta reda pa hur vial man kan introducera spelberittelsen,
huvudkaraktiren och spelarens motivation, samt spelets ton och genre utan en inledande
etableringsscen. Vi ville ta reda pa vad som kravs for att spelaren inte missar viktiga delar av
berattelsen nar cinematiska cutscenes inte anvinds utan man istéllet anvinder sig av
miljoberédttande for att formedla narrativet.

Undersokningen hade som tidigare ndmnt tre olika varianter av var artefakt som skulle testas.
Det var totalt femton deltagare som testades, sa det var fem personer som testade var och en
av de tre olika artefakterna. Alla deltagare var mellan 20 och 31 &r gamla varav 8 var kvinnor
och 7 var min. Elva av deltagarna var erfarna inom spelutveckling da de flesta av dem var
studenter pa Hogskolan i Skovde som studerar olika omraden inom dataspelsutveckling. Pa
grund av detta sa var spelvanan generellt relativt hog mellan deltagarna och varierade
favoritgenrer uppgavs. Aven de deltagare som inte studerar dataspelsutveckling hade p& annat
satt intresse eller vana av spel. Det gar att lasa mer om urvalet av deltagare under avsnitt 6.2.

Undersokningarna utfordes pa liknande sitt som pilottesterna utfordes. Processen borjade
med att deltagaren som skulle intervjuas bjods in till den Discord server som skapats specifikt
for dessa intervjuer. I denna server kunde vi enkelt halla gruppsamtal i rostchatt kanalen samt
aven lata testdeltagaren dela sin skarm till oss sa vi kunde se hen spela den artefakt hen blivit
tilldelad. Efter att testdeltagaren tagit sig in i rostsamtalet si inleddes testet med att
intervjuledaren laste upp de villkor som gallde samt gav information om hur sjilva testet
skulle utforas. Efter det sa stilldes de tre forsta, grundlaggande fragorna som skulle ge oss
information om sjalva testdeltagaren, namligen hens alder, spelvana samt om hen skulle
anvianda tangentbord eller handkontroll for att spela artefakten. Det var dven har som
deltagaren gav sitt medgivande till oss for att vi skulle ha tillatelse att spela in intervjun.
Inspelningen paborjades direkt efter att tilldtelse givits. Innan speltestningen borjade sa
ombads testdeltagaren att genomfora en kort 6vning for att vinja sig vid tdinka-hogt metoden,
precis som under pilotstudierna. Den 6vning vi valt att anvanda oss av var att ge testdeltagaren
i uppgift att i sin mobil hitta och anvidnda en tidtagarursapp. De bads starta uret och sedan
stoppa det igen efter att ha 1atit nagra sekunder ga. Efter att denna 6vning var avklarad fick
deltagaren beratta om hen nu kinde att hen forstod vad vi menade med “tanka hogt” och fick
ytterligare exempel och forklaring om vi anade osékerhet fran deltagarens sida.

Efter detta informerades testdeltagaren om att hen nu kunde 6ppna artefakten och starta
spelet. Under speltestningen observerades vad testdeltagaren gjorde och pdmindes om att
tdnka hogt och fick hjalp frdn oss om hen glomde bort att prata om sina handlingar i spelet.
Det var under det hir momentet som vi observerade huruvida testdeltagaren lade marke till
de berattande objekt vi placerat i miljon, vad de interagerade med samt om de tog sig till slutet
av artefakten over huvud taget. Nar testdeltagaren tagit sig till slutet av artefakten ombads hen
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att stanga ner spelet och intervjun paborjades sedan. Den forsta delen av intervjun hade tre
fragor som testdeltagaren svarade relativt kort och enkelt pa. I den andra delen av intervjun
stilldes fragor pa ett mer semi-strukturerat satt, det blev mer av en diskussion och foljdfragor
stalldes nar tillfalle gavs. Efter att intervjun var avklarad och testdeltagaren delat med sig av
alla sina forsta intryck, tankar och teorier, sa bads hen att dterigen 6ppna och starta spelet for
att Annu en gang spela artefakten. Denna gang informerades hen dock om att hen inte behdvde
tdnka péa att tdnka hogt, utan att istéllet ha de fragor som stéllts under intervjun i d&tanke nar
hen nu aterigen fick g& runt i och observera spelvirlden. Spelaren bads beritta om allt nytt
som hen lade marke till, alla nya idéer som de fick samt alla nya intryck de fick. Nar
testdeltagaren kidnde att de berittat allt de kunde sa tackades hen for sin medverkan och
intervjun avslutades.

Under intervjuerna fordes anteckningar over testdeltagarens svar. Da alla tre av oss inte var
narvarande vid alla intervjuer, samt att palitlig transkribering av en diskussion i realtid inte
ar latt att gora, sa observerades inspelningarna av intervjuerna efterat for att med sakerhet
dokumentera ratt data. Denna radata blev sedan sorterad och kategoriserad utefter de tre
nivéer av forstielse som beskrivs i delen 5.1 Intervjufragor.

5.4 Analys

Precis som i Project Aporia (Bevensee et al. 2012) studien sa har vi valt att dela in deltagarnas
forstaelse av narrativet i 3 nivaer. Var forsta niva av forstaelse ar saker som vi trodde inte
skulle krava nagon djupare analys av deltagaren for att kunna lista ut. Exempelvis att man ska
ta sig uppat i den niva som vi skapat for var artefakt. Niva tva inkluderar narrativa element
som kraver lite mer eftertanke av spelaren. En av de narrativa aspekterna som vi var
intresserade av att undersoka pa den har nivan, var om en spelare kunde lista ut att hens och
karaktarens mal var att ta sig ifrdn den 6 man startar spelet pa, baserat pa kunskapen om att
man var skeppsbruten. P4 den tredje nivin hade vi narrativa element som av oss ansags
svartolkade for spelaren, dar mer spekulation kravdes och handlade mer om den 6vergripande
handlingen och maélet i spelet. Ett exempel pa det har var att vi undersokte om spelaren kunde
uppfatta den underton av allvar vi ville formedla. Denna ton visade vi pa under var cutscene
diar huvudkaraktirens skepp forliser i en storm, men om man ar en mycket uppmarksam
spelare skulle man kunna lista ut detta genom de andra versionerna av artefakten ocksa. Da
genom att man tidigare uppfattat att man ar strandsatt pa en frimmande 6, och ser allvaret i
detta.

I niva 1 har vi totalt tre narrativa aspekter som vi undersokt deltagarnas forstaelse for. Den
forsta ar om spelaren visste, eller trodde att de kanske var skeppsbrutna. Det har tog vi reda
pa genom fraga 1 i den strukturerade intervjun, och frdga 1 i den semistrukturerade
intervjudelen. Alla som testade version 3 var sikra pa att de var skeppsbrutna. De som hade
testat version 1 och 2 var inte lika sakra men majoriteten av dem ség skeppet i borjan av nivan
och gissade att de var strandsatta. Av de som testat version 1 och 2 var det 4 personer av 5 frén
vardera gruppen som uppgav att de var, eller trodde att de kanske var skeppsbrutna. Totalt
forstod 13 av de 15 deltagarna att de var strandsatta.

Den andra delen av forstéelse pa niva 1 som vi har undersokt 4r om deltagarna uppfattar att
de ska ta sig uppat mot ruinerna. Det har har vi tagit reda pa genom att dels fraga deltagarna
vad de trodde att deras mal var under spelsessionen, men dven genom att observera hur de
tog sig fram i nivan. Det var bara 2 personer som specifikt uttryckte att deras mal i spelet var
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att ta sig uppat nar de blev tillfrdgade om detta. Ytterligare 3 personer uttryckte att deras mal
pa nigot sitt var att ta sig framat eller vidare till den slutgiltiga platsen i nivan. Ovriga
deltagare namner andra saker som sitt mal, som att lara sig kontrollerna, att utforska platsen
och on, eller att hitta hemligheter kopplade till ruinerna och den civilisation som byggt dem.
Aven om de inte specifikt nimner att deras mal var att ta sig uppat sa har alla deltagarna
gemensamt att de faktiskt gjorde det. Andra viagar som inte leder till nigot speciellt hade
placerats ut i banan for att ge oss en uppfattning om vart sitt att guida spelaren ratt genom
miljoberdttande fungerade. De flesta av deltagarna valde att utforska dessa avstickande vagar,
inte for att de trodde att det var ratt vag att ta, utan utav nyfikenhet. Manga uppgav nir de tog
de hir avstickarna att de visste att det inte var ratt vig framéat, men de var 4ndéa nyfikna pa att
se om det kanske fanns nagon form av beloning om de utforskade den stigen. S d4ven om de
flesta av testdeltagarna inte uppgav att ta sig uppat mot ruinerna som sitt mal néar de blev
tillfrdgade, sa uppfattade alla &nda vilken vig de borde ta. Vi har darfor riknat det som att alla
deltagarna uppfattade den héar delen.

Den tredje och sista delen av forstaelse pa niva 1 handlar om de uppfattade genren aventyr
fran artefakten. Manga av deltagarna hade svart att uppfatta var vilken typ av genre spelet
hade. Bara 7 av de 15 deltagarna uppfattade artefakterna som aventyrsspel. Vi var nyfikna pa
om typen av genre de normalt sett spelar kan ha paverkat deras svar eller upplevelse har. Av
de totalt 15 deltagare som medverkade sa var det 4 personer som uppgav genren dventyr som
en de sjalva brukar spela. Alla dessa 4 var bland de 7 som tyckte att Alset ar ett Aventyrsspel.
Typen av genre som man normalt sett spelar kanske har en paverkan pa hur man tolkar genren
i ett spel. Urvalet hir ar dock relativt litet och fler studier skulle behova goras om just detta for
att kunna veta med sikerhet. De flesta av deltagarna ansag att det var ett plattformsspel, vilket
det visserligen #r, &ven om vi var mer fokuserade pa att formedla en #ventyrsgenre. Aven om
majoriteten av deltagarna inte nimnde just genren dventyr s namnde de andra ord som skulle
kunna associeras till &ventyrsgenren, sisom utforskning och mysterium. Av de deltagare som
uppfattade det som ett dventyrsspel sa var de flesta fran den grupp som testat artefakt 2. 4 av
de 5 personer fran den gruppen uppfattade det som ett dventyrsspel. Andra genrer som
deltagarna namner ar tredje persons och pusselspel. De som uppgav pussel som genre
papekade alla att trots att det inte fanns nagra pussel i den prototyp de spelade, sa fick de 4ndéa
kinslan av att det skulle kunna gora det senare. Som vi kan se i tabell 1 nedan sé gjorde grupp
2 (som testade version 2 av artefakten) bast ifran sig pa niva 1. Det ar ddremot en marginell
skillnad mellan dem och grupp 3 (som testade version 3 av artefakten). Grupp 2 sticker ut i
sin formaga att uppfatta vilken typ av genre artefakten tillhorde.
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Niva 1 av forstaelse
5

Deltagare som forstod

Du &r skeppsbruten Malet ar att ta sig uppat Genre: Aventyr
Grupp1 B Grupp2 [l Grupp3

Tabell 1 Jamforelse av de olika gruppernas forstéelse pa niva 1.

P& niva 2 sd hade vi fyra delar som vi undersokte deltagarnas forstaelse for. Det forsta vi ville
veta var om deltagarna kunde dra slutsatsen att de var pa en 6. 8 personer nimnde att de var
p4, eller kanske var pa en 6. De flesta av dem kom fran grupp 3 dér 4 personer uppgav att de
var pa en 0. 3 personer fran grupp 1 (som testade version 1) trodde att de var pa en 6, och bara
en person fran grupp 2 siger att hen befann sig pa en 6. Nagot som ménga daremot namnde
var att platsen hade en tropisk djungelkinsla. Den andra delen som vi var intresserade av att
se om deltagarna kunde forsta var att karaktaren vill ta sig ifrdn den har 6n. Till den har
kategorin riaknade vi med personer som pa nagot satt uppgav under intervjun att deras slutliga
mal var att ta sig darifran eller att det inte var meningen att karaktiaren skulle hamna pa den
plats som spelet utspelar sig pa. Vi anser att dessa personer hade en forstaelse for att
karaktaren egentligen inte borde vara dar och att deras mal ar att ta sig darifrdn. Om
deltagarna tinkte pa det hir sa brukade de uppge detta pa fragorna om hur de hamnade pa
platsen, vad deras mal var, eller nir de berattade om platsen spelet utspelade sig pa. Totalt var
det 8 personer som uppfattade den har biten. 4 av dem var fran grupp 3, 3 personer fran grupp
2, och bara 1 person fran grupp 1. Den tredje delen pa niva 2 var om deltagarna kunde uppfatta
att det fanns en ton av genren humor. Vi rdknade med att genom bade fraga 3 dar vi fragade
om vilken genre de upplevde att spelet hade, och fraga 4 i den semistrukturerade intervjun,
kunna fa svar pa om deltagarna hade den har uppfattningen. Det var ingen som direkt nimnde
genren humor, men manga uttryckte ddremot att spelet var lattsamt, att det hade en glad
kinsla, och att det gav ett lugnt intryck. Den fjarde delen pa niva 2 som vi undersokte var om
deltagarna uppfattade att det har funnits, eller finns en befolkning pa 6n. Det hér fick vi svar
pa fran fraga 2 och 3 i den semistrukturerade intervjun. Har uppgav alla deltagare att finns
eller har funnits en civilisation/befolkning pa 6n. De anger byggnaderna som anledning till att
nagon borde ha funnits dar en gang i tiden som byggt alltihop. De tdnda lyktorna ser de som
ett tecken pa att de fortfarande bor kvar ndgon déar for annars skulle de ha slocknat. For niva
2 sa kan vi se i tabell 2 nedan att grupp 3 gjorde bast ifran sig. Ingen grupp lyckades att utldsa
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genren humor fran de olika artefakterna. Alla deltagare kunde diaremot lista ut att det har
funnits, eller fortfarande fanns andra personer pa den plats som spelet utspelar sig pa.

Niva 2 av forstaelse

5
4
3
E’ 3
549
£
@
© 2
1]
jo)}
=
A 1
0
Duarpaend Du vill ta dig Genre: Humor Det har funnits/finns
darifran andra personer pa
Grupp1 [ Grupp2 [ Grupp3 on

Tabell 2 Jamforelse av de olika gruppernas forstielse pa niva 2.

P& niva 3 sa har vi tre narrativa delar som vi har undersokt forstaelsen for hos deltagarna. Den
forsta vi undersokte var om att ruinerna som finns pa 6n gav dem insikten att det har funnits
folk dar under en langre tid. Till den har kategorin riaknade vi med deltagare som antingen
kommenterade pa att den civilisation som fanns dar verkade avancerad och borde déarfor ha
funnits dar ldnge, eller som tyckte att ruinerna sidg gamla ut och hade funnits dar linge. De
har svaren fick vi fran fraga 3 i den semistrukturerade intervjudelen dér vi bad deltagarna att
beritta om den bebyggelse som fanns pa on. 4 personer fran grupp 3 ndmner att civilisationen,
eller ruinerna har funnits dir lange, och 3 personer vardera fran grupp 1 och 2. Totalt var det
10 personer som gjorde den hir tolkningen. Den andra delen som vi ville ta reda pa var om de
tva olika byggstilarna samt materialen sten och tra kunde fa deltagarna att dra slutsatsen att
det finns tv4 olika folkslag pa 6n. Aven den hir delen hoppades vi fi svar pa genom friga 3
under den semistrukturerade intervjun. Det hir var den nast mest svartolkade aspekten for
vara deltagare. Ingen som testade version 1 gjorde den hir associationen. For version 2 sa var
det en person som gjorde den har tolkningen. Av de som testade version 3 sa var det 2
deltagare som uppfattade att det kunde ha funnits 2 olika folkslag pa 6n, men de kom till den
insikten forst efter att de fatt starta upp spelet igen for att ga igenom om de hade nagra
ytterligare tankar att tillagga. Vi rdknade det darfor som att bara en person forstod det har.
Den tredje och sista delen vi ville ha svar pa var om deltagarna kunde uppfatta den underton
av allvar som spelet stundvis har. Fraga 4 i den semistrukturerade intervjun var tankt att ge
svar pa detta, dar vi frigade deltagarna om vilken ton/kénsla de upplevde att spelet hade. Det
har var svarast for deltagarna att uppfatta. Bara en person som testade den 3:e versionen av
artefakten uppfattade det hir. Deltagaren uttryckte att borjan (den introducerande
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cutscene:en i 2D) kdndes melankolisk, men att den kanslan inte fanns inne i spelet efter det.
Att det ar en person som testat version 3 av artefakten som lyckas lista ut det har var vantat.
Den gruppen var den enda som sig den 2D-animerade etableringsscenen som har ett dystert
handelseforlopp. I de andra versionerna laggs inte lika stort fokus pa att explicit visa pa den
har kianslan. Dar forvantas deltagarna kunna rakna ut att spelet har en allvarlig ton genom att
Alset ar strandad pa en frimmande 0 utan nédgot sitt att ta sig darifran. Detta kriavde att
spelaren hade forstatt sedan tidigare att hen var skeppsbruten pa en 6, men ocksa att de
spekulerade runt det faktumet.

Niva 3 av forstaelse

5

4
©
8
o 3
‘:'9
£
o
w
e 2
©
()]
8
(O]
o 1

0

Ruiner = Har funnits folk Ruiner vs Plankor - tva Genre:
har [ange olika folk? Underton av allvar
Grupp 1 Grupp2 [ Grupp3

Tabell 3 Jaimforelse av de olika gruppernas forstielse pa niva 3.

Om vi ser till tabell 3 hiar ovan sa gor grupp 3 aterigen bast ifran sig, men skillnaden mellan
dem och grupp 2 ir inte speciellt stor. Grupp 1 hamnar inte langt darefter heller. Som namnt
tidigare forvantades grupp 3 att gora bast ifran sig nar det kom till att uppfatta undertonen av
allvar, men av de 5 deltagarna sa var det bara en person som tog upp detta. Nar man ser pa
forstéelsen av genre och ton Overlag pa alla nivierna hade grupperna svért att urskilja dessa.

5.5 Slutsatser

Grupp 3 var den grupp som fick mest och tydligast information om de olika narrativa delarna
av alla grupperna. Det har darfor funnits en viss forviantan hos oss att de borde gora battre
ifran sig 4n de Ovriga grupperna. Detta stimmer ocksa 6verens med det resultat vi fatt genom
var undersokning. I tabellerna nedan kan vi se de olika gruppernas totala forstéelse 6ver alla
nivderna. I den forsta tabellen (se tabell 4) har vi en sammanstillning av grupp 1:s totala
forstéelse av de narrativa element som vi 6nskade att formedla.
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Version 1 - Grupp 1

Totala procentuella forstaelsen for alla 3 nivaerna

Férstar
44 0%

Forstar gj
56,0%

Tabell 4 Den totala procentuella forstaelsen hos grupp 1 for alla 3 nivaerna.

Denna data fick vi fram genom att sl& samman antalet personer som forstod varje enskild
narrativa del fran alla 3 nivderna av forstielse, och stdllde det mot summan som hade
inneburit total forstaelse hos alla deltagarna i den gruppen. Till exempel sa i niva 1 forstod 4
deltagare fran grupp 1 att de var skeppsbrutna, 5 vad deras mél var, och 1 uppfattade att genren
var aventyr, vilket fick dem att tillsammans pricka in 10 av 15 delar. Totalt 6ver alla nivaerna
sa uppfattade grupp 1 22 av de 50 mgjliga narrativa elementen, for en forstaelse pa 44% totalt.
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Version 2 - Grupp 2

Totala procentuella forstaelsen for alla 3 nivaerna

Forstar ej
48,0%

Forstar
52.0%

Tabell 5 Den totala procentuella forstaelsen hos grupp 2 for alla 3 nivaerna.

Grupp 2 forstod 26 av de 50 narrativa elementen och har darfor tillsammans forstétt 52% av
det narrativ vi ville formedla (se tabell 5). I tabell 6 sa kan vi se att grupp 3 uppfattade 30 av
de 50 narrativa delarna vilket motsvarar en total forstdelse over hela gruppen pa 60%.

Version 3 - Grupp 3

Totala procentuella forstaelsen for alla 3 nivaerna

Forstar ej
40,0%

Forstar
60,0%

Tabell 6 Den totala procentuella forstaelsen hos grupp 3 for alla 3 nivaerna.

De dr marginella skillnader grupperna emellan om man tar héansyn till att det var relativt fa
deltagare med i studien och att varje del uppfattad motsvarar 2 procentenheter. Varje grupp
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har uppfattat fyra fler delar i jamforelse med den foregdende gruppen. Att se en etablerande
cutscene hjalper alltsa for att ge spelaren en 6kad forstaelse for det narrativ en spelutvecklare
vill formedla till dem. Det ar definitivt ett bra verktyg att anvinda sig av for mer komplexa
narrativ. Vi vill diremot papeka att &ven om en spelare naturligtvis kommer forstd mer med
en cutscene s kan man dnda fa dem att uppfatta enklare saker med endast miljoberattande.
Till exempel sa forstod alla deltagarna vart de skulle ga ndgonstans, dven de i grupp 1 som inte
fatt se den panorerande kameradkningen Gver banan innan de borjade spela. Nivan pa
deltagarnas forstdelse av narrativet paverkade inte heller hur de beskrev sin spelupplevelse.
Alla deltagarna uppgav att de antingen tyckte att upplevelsen var positiv, eller att det var
underhéllande. Manga uttryckte ocksd en onskan om att vilja spela mer. S& trots att vissa
deltagare hade en négot djupare forstaelse 4n andra, sa beskrev de dndé sin helhetsupplevelse
pa ett liknande sitt. Full forstdelse kanske darfor inte ar nédvandigt for att kunna njuta av ett
spel. En tolkning man skulle kunna gora av det har resultatet ar precis som ludologerna menar,
att berittelsen inte ar vad som gor ett spel till ett spel (Juul 2001; Aarseth 2001; Eskelinen
2001). Mekanikerna i ett spel har kanske en mycket storre betydelse for hur spelet uppfattas.

Ett perspektiv som vi som grupp kommer att behova ta hansyn till nér vi sedan bestimmer oss
for vilket sitt vi formedlar narrativet pa ar ett ekonomiskt perspektiv. Gruppen ar en indie-
studio i borjan av att starta upp som ett foretag, och teamet ar ocksa relativt litet. Det har
betyder att &ven om vi skulle vilja skapa cutscenes som den i version 3 av var artefakt for resten
av spelet ocksa, sa ar det inte hallbart ur en ekonomisk och tidsmaissig aspekt for oss. Var
etablerande cutscene i version 3 tog lite drygt tre och en halv vecka att fardigstilla, vilket ar
relativt 1ang tid. Ett alternativ for oss skulle kunna vara att ta medelvigen och skapa cutscenes
som den i version 2, dar en kamera panorerar 6ver scenen och visar upp viktiga objekt samt
spelarens mal. Den hir typen av cutscene ar inte lika tidskrdvande att skapa da man bara
behover sitta upp en kameradkning i den redan existerande nivan, vilket ar betydligt mindre
resurskriavande. Jamfort med de 3 och en halv veckorna det tog att skapa var 2D-animerade
cutscene, samt att skillnaden i forstaelse mellan de olika versionerna inte var speciellt stort sa
kan den panorerande scenen vara en mer resursekonomisk kompromiss.

Nagot som alla deltagare hade svart att uppfatta var vilken typ av genre spelet hade. Knappt
hélften av deltagarna uppfattade Alset som ett dventyrsspel. Nar det kom till de andra
narrativa genrerna vi ville formedla s& var det ingen av deltagarna som namnde genren humor,
och bara en person som uppfattade en underton av allvar. Nar vi fragade testdeltagarna om
vilken genre de tyckte att spelet tillhorde s nimnde de i ménga fall mekaniska genrer, sisom
att det var ett plattformsspel eller pussel, istdllet for narrativa genrer som vi tinkte det. Den
hér tonen och genren fanns inte heller med i sjélva spelet utover i den 2D-animerade cutscene
som visades i borjan av version 3 av artefakten. Det fanns darfor inte heller nagon riktig
mojlighet for nagra andra deltagare dn de i grupp 3 att faktiskt bilda sig en uppfattning om det
har. Spelprototypen hade behovt spegla den hir genren och tonen ocksé, for att dels ge de
andra grupperna en battre chans att fa den uppfattningen, men ocksa for att ytterligare befista
den bilden hos grupp 3.

For att ssmmanfatta sa ger en etableringsscen en nagot 6kad forstaelse for narrativa element
i ett spel. Man bor nog daremot jobba for att aterge dessa narrativ i sjilva spelet ocksd med
miljoberéttande, for att verkligen cementera dem hos spelaren. Skillnaderna mellan de olika
artefakterna var dock inte enorma, s om det inte finns majlighet for att skapa en etablerande
cutscene sa kan man fortfarande formedla enklare narrativ med enbart miljoberattande. Att
skapa en cutscene med en kamera som panorerar 6ver scenen kan vara en bra medelvag att ta.
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Det ger inte lika bra forstdelse som hos nigon som fétt se en cutscene dar berittelsen
formedlas pa ett mer explicit satt. De far diremot en battre forstielse dn ndgon som inte fatt
se en cutscene 6verhuvudtaget. Att skapa en panorerande cutscene tar inte heller lika lang tid
som att gora en mer avancerad etablerande cutscene. Vilken vig man véljer att gd behovs vagas
mot de begriansningar som finns rent ekonomiskt och tidsmassigt. En mer omfattande
etablerande cutscene ger naturligtvis bast forstaelse hos spelaren, men nivder som anvander
sig av miljoberattande och en panorerande cutscene i borjan for att guida spelaren ger en bra
och godtagbar forstdelse hos dem.
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6 Avslutande diskussion

Som avslutande diskussion kommer vi att sammanfatta det som det har arbetet har innefattat.
Vi kommer sedan diskutera och problematisera det arbete som gjorts och de beslut som tagits.

6.1 Sammanfattning

Vi ar tre hogskolestudenter som studerar spelutveckling varav en med inriktning 3D, en
animation och en game writing som beslutat att undersoka hur vil man kan introducera
spelberattelsen, huvudkaraktiaren och spelarens motivation, samt spelets ton och genre utan
en inledande etableringsscen. Vi ville ta reda pa vad som kravs for att spelaren inte missar
viktiga delar av berittelsen nar cinematiska cutscenes inte anviands utan att man istallet
anvander sig av miljoberdttande for att formedla narrativet. For att ta reda pa detta sa har vi
studerat hur forskare ser pa narrativ i spel utifran tva perspektiv, nimligen narratologi och
ludologi. Narratologi handlar om att studera narrativa strukturer och gor ingen skillnad pa
spel och andra medier, medan ludologi studerar spel utifran dess mekaniker och anser att spel
bor studeras separat fran andra typer av media. Vi har studerat den konflikt som skedde
mellan ludologi och narratologi under borjan av 2000-talet, rorande hur narrativ i spel bor
studeras och vi hamnar i slutdndan ungefar mitt emellan de tva lagren. Vi anser att narratologi
har en plats i spel. Berittelsen ar precis som ludologerna siager inte vad som gor ett spel till ett
spel, men det kan vara ett verktyg for att motivera spelaren samt ge kontext till de mekaniker,
regler och mal som spelaren stoter pa i spelet. Vi har sedan studerat och definierat begreppen
etableringsscen och cutscene. En cutscene kan fylla manga funktioner i ett spel som att
formedla narrativet, ge inblick i spelets karaktirer, introducera mekaniker och si vidare.
Etableringsscen har ett storre fokus pa berittelsen, att introducera mytologin samt att skapa
en kinsla eller satta en ton for den. For att ta reda pa tekniker for att formedla ett narrativ i
spel sé studerade vi miljoberattande, hur objekt och dess placering och kontext i spelvirlden
samt dess design och utformning kan hjilpa till att berdtta en historia. Sist s studerade vi
begreppet genre och definierade vad genre betydde for oss i sammanhanget for denna
undersokning. Nar det kommer till att klassificera var artefakt sa ar de viktigare aspekterna
for var undersokning inte de regelbaserade genrerna. Vart fokus hamnar framst kring de som
handlar om berittelse och milj6. Det vi vill forsoka formedla med var artefakt ar bland annat
de genres som har mer med temat i berdttelsen att gora. Dessa genrer ar fraimst komedi och
aventyr, med en underton av allvar.

Den metod vi valt att anvianda oss av for att gora denna undersokning ar speltestning foljt av
en kvalitativ intervju. Vi anvinde oss av metoder avsedda for anvandbarhetstestning da det ar
en produkt och dess effektivitet vi vill utvirdera. Bade kvalitativa och kvantitativa data
samlades in under intervjuerna dar den kvalitativa datan kom fran sjilva intervjun och den
kvantitativa datan mestadels kom frén prestationsdata fran spelsessionerna. P4 grund av
Covid-19 sé utfordes undersokningarna digitalt med hjalp av Discord (Discord Inc 2015) dar
testdeltagaren och intervjuledaren eller ledarna var i ett rostsamtal dar testdeltagaren dven
delade sin skdrm medan hen spelade artefakten, istéllet for att utféra undersokningarna pa
plats.

Den artefakt som vi anviande oss av under undersokningarna var uppdelad i tre varianter av
den inledande scenen och tutorial nivan av spelet Alset, ett spelprojekt som vi och tva andra
studenter jobbar pa vid sidan av skolan. Den forsta varianten borjar direkt i spelet och later
testdeltagaren genast ga runt i spelviarlden och spela nivan. Den andra versionen inleds med
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en sa kallad panning shot som sveper over det kraschade skepp man kommit till platsen med,
och stannar vid den plats spelaren skall ta sig till i slutet av nivan. Efter att man fatt se detta
sd borjar man i spelet pd samma sitt som i version ett. Version tre inleds med en cutscene i
2D dar man far se huvudkaraktaren pa baten innan den kraschar och hur en vag orsakar att
skeppet gér under. Darefter fAir man samma panning shot som i version 2 och far sedan borja
spela spelet pa samma sitt som de andra tva versionerna. Det grafiska uttryck som anviands
vid skapandet av de objekt som anvints for att bygga artefakten ar gjorda for att hjilpa till att
formedla var 6nskade ton och genre genom att bland annat fora tankarna till dldre, klassiska
spel med liknande genre. Aven den stiliserade formgivningen och de firgstarka texturerna i
sig skall hjilpa till att formedla en lattsam och humoristisk kénsla. Sjilva designen av
spelnivan gjordes ocksa med avsikt att guida spelaren. Ljus anvindes i form av lyktor och
solljus for att visa var spelaren bor gd samt var maélet ar och andra saker som plankor och
stenar pa vigen fyllde liknande funktioner. Denna niva hade ocksa i avsikt att fungera som en
tutorial niva och designades darfor dven for att lara ut spelets mekaniker.

Innan sjilva undersokningen paborjades sa utfordes tre pilotstudier dar de intervjufrégor vi
utformat testades. Det var dven en 6vning for oss i hur vi bast skulle leda intervjuerna och hur
vi skulle stilla véra fragor och foljdfragor. Pilotstudierna uppenbarade vissa brister i bade vart
siatt att fora intervjuerna samt fragorna i sig, vilket vi sedan atgardade. De riktiga
undersokningarna som sedan foljde gick till pa foljande sitt: De tre varianterna av artefakten
fordelades mellan femton testdeltagare, fem deltagare for varje variant. Undersokningarna
gjordes individuellt med varje testdeltagare. Inledande fragor stélldes till testdeltagaren
rorande hens élder, spelvana och om hen anvinde tangentbord eller handkontroll for att spela
artefakten. Hen fick sedan spela artefakten, instruerad att “tidnka hogt”, medan
intervjuledaren eller ledarna observerade och antecknade prestationsdata. Darefter holls det
en intervju dar testdeltagaren utfrigades om hens intryck och asikter om spelet och dess
narrativ, genre och helhetsbild. efter intervjun fick deltagaren spela spelet igen i syfte att, med
intervjufragorna i atanke, se om hen nu fick nagra nya intryck eller insikter.

Resultatet visade att de som hade testat version 3 av artefakten hade bist forstaelse av
narrativet, men att skillnaden inte var speciellt stor versionerna emellan. De som testat
version 2 hade nést bast forstaelse och siamst gick det for de som testat version 1. Det var
daremot bara 4 enheters skillnad i forstielse av 50 mellan var version. En mer omfattande
etableringsscen ger darfor en spelare battre forstaelse for narrativet, men en bra forstaelse kan
uppnéas genom enbart miljoberdttande och enklare cutscenes.

6.2 Diskussion

Som ndmnt i avsnitt 3.1 hade den basta metoden for testning varit att ha det pa en plats dar vi
kunde studera deltagaren, men detta hindrades som sagt av Covid-19. For att minska
smittspridning valde vi istillet att utfora vara tester och intervjuer online. Detta medfoérde en
del problem som vi hade kunnat undvika under mer normala forhallanden. Det framsta
handlade om véar urvalsgrupp. Vi behovde deltagare som hade den teknologiska kunskapen
som kravdes for att bade ladda ner och packa upp den ZIP-fil de fatt for att genomfora testet.
Detta ar nagot som for ménga ar en till synes enkel uppgift men dven en person med
teknologisk erfarenhet kan ha problem med det, vilket var nagot vi gick igenom med en av
vara testdeltagare. Samtidigt behovde vara deltagare ha tillgang till datorer som kunde starta
artefakten. Detta sitter inte ett alltfor stort hinder da var artefakt inte var alltfor kravande sa
nistan vilken dator som helst kunde starta den. Men det skapade dnda svarigheter under
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testningen da artefakten inte kunde starta pa den MAC som en av vara testare hade. Till sist
behovde testdeltagarna ha tillgdng till ett program dar de kunde dela sin skdrm. Vart
standardval har var Discord, ett program som ménga spelintresserade redan anviander sig av.
Dessa saker hade inte varit problem om testningen hade skett pa plats, da vi hade haft kontroll
over det teknologiska sjilva och vi inte hade behovt anvianda oss av ett chattprogram. Under
omstandigheterna ledde detta dock till en ndgot avskalad urvalsgrupp. De flesta som testade
vad personer vi kdnner, da vi frdgade de som vi trodde skulle kunna klara av det teknologiska
med testningen. Utover detta kan 11 av 15 testare riknas in som spelutvecklare, med vilket vi
menar personer som har arbetat med spel antingen privat eller i utbildningssyfte. Detta
speglas helt klart i vart resultat d& man till exempel ser skillnad pa vad en designer siger ar av
vikt jAmfort med en spelforfattare. Vart att ndamna ar dock att vi i slutdndan fick en jamn
konsfordelning med 8 kvinnliga testare och 7 mén, och att de var i aldrarna mellan 20 och 31.
Det blev framst dessa aldrar pa grund av att vi frigade teknikvana personer som vi kinde och
detta ar var aldersgrupp.

Det storsta problemet var att vi inte kunde testa med personer med mindre vana for bade
teknologi och spel. Vi ville frimst testa med personer med nagon slags spelvana, men hade
samtidigt uppskattat den data som de med mindre spelvana hade kunnat tillféra. Vi kunde se
itestningen att de flesta med spelvana gick ut i de delar av artefakten som vi aktivt hade forsokt
gora ointressanta, och detta forklarades oftast som nagot de hade av vana att gora for att kunna
hitta hemligheter. I var artefakt fanns det inga hemligheter pa dessa stillen, vilket manga av
dessa deltagare uttryckte besvikelse 6ver. Fragan dr har om ndgon med mindre spelvana skulle
gora detsamma och om de skulle kdinna samma besvikelse. Manga av vara testare uttryckte
ocksa att de hade svért att fa en helhetsbild av var artefakt da den var for kort/det fanns for
lite att utforska. Har kan ocksd spelvana vara en faktor som vi tyvirr inte har kunnat
undersoka.

Vi ség till att ha tydliga villkor och regler (terms and conditions) for att skapa ett bra test for
vara deltagare. Grundldggande var att testet var helt frivilligt och deltagaren kunde vilja att
avbryta nir som helst. Vi forklarade ocksa att testet var anonymt och vi forsakrade dem om
att vi inte skulle namna deras namn nagonstans i vart arbete. Det var ocksa viktigt for oss att
fa deltagarnas godkidnnande till att spela in deras rost och skdrm, men ocksé vara valdigt
tydliga med att detta material bara finns tillgdngligt for oss undersokningsledare och att det
kommer tas bort efter att undersékningen och vart arbete ar fardigt (Patel & Davidson 2003).
Vart mal med detta var att skapa ett test dar deltagaren hade den kontroll som hen etiskt bor
ha. Ingen av véara testare valde att avbryta testet.

Gillande var metod finns det saker nu i efterhand som man kan se som problem. Vi valde att
dela upp vart arbete i tre artefakter for att kunna testa skillnaderna mellan att ha en cutscene,
en etableringsscen och ingen av dem. Det problem som kan ha uppstéatt har frimst att gora
med langden av var artefakt. Det kan vara sa att vi inte skulle se den paverkan som dessa saker
har om vara testare inte fick spela var artefakt lingre. Manga av testarna papekade detta da
de kdnde att det var over for fort. Ibland uttryckte de att l1angden gjorde det svarare for dem
att svara pa vissa av vara fragor for att de inte hade hunnit fa en uppfattning. Detta hjilptes
nog inte av det faktum att vi stillde 6ppna fragor och gav dem mojlighet att spekulera, vilket
inte var nagot alla var bekvidma med. Vi ville hora deras personliga asikter och intryck, da det
var viktigt for undersokningen att se vad en spelare uppfattar i ett spel. Men nu i efterhand
kan vi se att vissa fragor kanske hade varit i behov av alternativ. Dessa var de fragor dir det
fanns vildigt manga svar att vilja pa, framst de fragor som handlade om genre. Som nimnt i
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avsnitt 2.7 finns det manga olika satt att klassificera spelgenres vilket kan ha gjort det svarare
for testarna att tinka pa “ritt” genre. I dessa fall hade det antagligen gett battre data att fraga
till exempel “Tycker du att artefakten kan ges genren humor?”. Men aven om vi hade gjort
detta finns det en risk att artefaktens langd och hur vi valde att bygga artefakten fortfarande
hade skapat vissa problem med vart resultat. En annan fraga som vi fann problem med var
den gillande spelarens mal under spelsessionen. Har var vart tinkta svar att “ta sig uppat eller
harifrdn”, men var formulering av denna fraga gjorde det svart for majoriteten av testare att
ge det svaret. Istillet blev det vildigt personliga svar beroende pa testare da de lade in sina
egna motivationer i svaret, sdsom att hens personliga mal var att utforska alla hemliga vagar.
De kunde ibland ocksé ge ett svar mer relaterat till spelets mekaniker, sdsom att lara spelaren

hur den ror sig.

Avslutningsvis sa var den sista fragan, “Med allt du sagt hittills i atanke, vad tyckte du om
spelet som helhetsupplevelse? Tyckte du att spelupplevelsen var positiv eller negativ?” kanske
for konfronterande for att fa ett arligt svar. I ett intervjusammanhang sd kan det vara
obekvamt for en undersokningsdeltagare att 6ppet kritisera artefakten och gav darfor istallet
ett svar som hen trodde 6nskades. Detta kan leda till ett vinklat resultat. Som namnt tidigare
fick deltagarna efter intervjun spela artefakten en gang till och ombads da studera artefakten
med intervjufragorna i atanke. Det var da tva personer fran grupp 3 som spekulerade i att det
kan ha funnits tva olika folkslag p& 6n. Detta var négot som fanns under den tredje nivin av
forstéelse. Det har kan peka pa att viss forstaelse kommer forst vid ett andra speltillfalle da
informationen far tid att sjunka in. Det kan ocksa vara sa att deltagarens syfte var annorlunda
da hen denna gang har fragorna i atanke. Vilket kan ha hjalpt till med att géora dem mer
mottagliga for att sjdlva skapa teorier om spelet.

I slutindan kan vi som sagt se att en cutscene 6kar forstaelsen hos en spelare (se avsnitt 5.5)
men vi kan ocksa se att var undersokning inte har varit helt perfekt. Det blev icke ultimata
testforhallanden som i sin tur ledde till problem med urval av testdeltagare och dirav varierad
data. Vi kan se att ménga av de vi har testat med kan ses som experter inom faltet spel da vi
raknar dem som spelutvecklare istillet for vanliga spelare. Dessutom har de fragor vi stallt i
vissa fall varit for 6ppna vilket har lett till forvirring hos vara testare. Vi kan ockséa se vilka
saker vi misslyckades med att formedla i var artefakt, mycket pa grund av tid men ocksa for
att vi hade behovt testa den mer grundligt innan vi borjade var undersokning. Detta var en
undersokning som hade passat battre i en storre skala, med mer tid att utveckla en artefakt
och bade en storre pilotundersokning och faktisk undersékning, mer om detta i nésta avsnitt.
Det vi kan siga ar att &ven om vi har kommit fram till ett resultat hade det varit bra att fortsatta
testa med fler for att verifiera att var data kan appliceras pa en storre testgrupp. Fragan dr om
det var vilka testare vi hade som skapade vart resultat eller om det faktiskt var de olika
versionerna av artefakten. Beroende pa detta kan denna data anvindas av spelutvecklare som
inte har den stora méangd tid som krévs for att skapa cutscenes, da vi ser att det kan vara vart
att ta kompromissen med enbart en etableringsscen. Det finns ocksa négot att lara fran hur
val miljoberittande uppfattas av spelare och vilken vikt olika spelare lagger pa det de ser i
miljon de ror sig i.

6.3 Framtida arbete

Som namnt i forra avsnittet var var artefakt var lite for kort for att verkligen ge testaren den
tid den behovde for att skapa sig en bra uppfattning av spelet. S for framtida arbete havdar
vi att en storre undersokning skulle vara av intresse. Detta betyder att vi skulle behova 6ka
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den speltid och den typ av interaktioner testaren kan ha med spelet. For detta skulle vi folja i
fotsparen av Project Aporia (Bevensee et al. 2012), d& de skapade vad som kan ses som ett
fardigt spel for sina test. Vi skulle darav behova expandera var artefakt valdigt mycket. Inslag
som saknas i var nuvarande artefakt som skulle vara av varde att lagga till i en framtida
artefakt ar NPC:er (Non Playable Characters), objekt att finna i varlden, farliga objekt for
spelaren att ta sig forbi samt olika miljoer. Via NPC:er och deras dialog kan genren humor
pavisas mycket mer och de ledtradar som kan ges kan 0ka testarens vilja att spekulera. Detta
var nagot vi inte inkluderade i den lilla mingd text vi hade i var nuvarande artefakt och som
darfor inte bor missas i framtida arbete. Objekten som testaren kan finna i varlden kan beritta
vildigt mycket om just den situation spelaren befinner sig i som nimnt i avsnitt 2.5. Aven om
vi hade objekt som gjorde detta kan vi 6ka antalet typer av dessa objekt som finns med. Vissa
av dessa objekt kan ocksé ha tillhorande beskrivningar som ger djupare forstéelse for varlden
till den uppméarksamma testaren. Genom att presentera mer tydliga faror till testaren kan hen
bilda sig en forstaelse for vilka hot huvudkaraktiren star infor, men ocksa bidra till mer djup
i huvudkaraktiren baserat pa hur den handskas med hotet. Till sist skulle tilldgget av fler
miljoer skapa en mer intressant och levande varld. Hur olika miljoer ar ihopkopplade kan vara
valdigt vardefullt nar det kommer till att skapa teorier om ett spel. Alla dessa tillagg skulle
skapa mer djup och ge testaren mer information att basera sina svar pa.

Gillande sjilva testformatet skulle dven denna behdva bli storre. Vi har insett att den
undersokning vi nu har genomfort antagligen skulle passa som en pilotundersokning. For viss
data och forstaelse fran var sida har inte kommit fram férran nu efter var undersokning, sa
som att vissa fragor hade varit i behov av alternativ och att artefakten var for kort for sitt syfte.
En storre pilotstudie hade uppdagat dessa problem for oss tidigare, men hade ocksa varit svart
att genomfora inom var tidsram. Ett breddat urval av testdeltagare skulle gora all data mer
anvandbar pa ett storre spektrum. Denna breddning hade framst fokuserat pa spelvana men
ocksa alder da alla vara testare hamnade inom en arsspann av 10 ar. De flesta av vara testare
hade ocksa medel till hog spelvana, s att bredda detta skulle vara eftertraktat for att se vilka
trender som giller nir. Ar det till exempel s att bara de som #r spelvana limnar den designade
vagen framat for att leta efter hemligheter eller giller det &ven de mindre erfarna? Detta ar en
hel aspekt av var unders6kning som vi inte har mojlighet att lagga mer fokus pa med den tid
vi hade, men som samtidigt skulle vara av intresse att undersoka djupare.

Om vi istéllet ser pa den fortsattning var undersokning skulle kunna ha inom den narmaste
framtiden sa hade det fraimst handlat om att testa med fler personer. Hiar hade det séklart varit
av varde att forsoka bredda vart urval, men framst hade det varit av vikt att samla mer data
for att stodja vart resultat. En version av undersokningen kunde vara att vi har en ny testgrupp
som fick de uppdaterade fragorna och sedan jaimfora detta med det resultat vi fick innan. Da
hade vi verkligen kunnat se den skillnad fragornas formulering har pa resultatet. Pa det stora
hela finns det flera olika vagar att ta for framtida arbete, men det som antagligen skulle ge bast
data ar den betydligt storre versionen av var undersokning da den skulle hantera de flesta av
de misstag vi begick i denna undersokning.
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