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Sammanfattning 
 

Det finns många sätt att leda en spelare i ett spel, antingen genom tydliga vägmärken 

eller genom att begränsa spelarens val av väg. Detta arbete har tittat närmare på vilka 

vägledningshjälpmedel av skyltar, landmärken och en kompass som en spelare har 

föredragit att följa till ett mål och deras motivation till varför. För att svara på frågan 

skapades en artefakt med tre nivåer och en undersökning genomfördes i form av 

enkätinsamling samt intervjuer. Resultatet visade på att spelare föredrar att ledas av 

landmärken, trots att det inte var tydligt att det var vägmärken. 

Nyckelord: vägledningshjälpmedel, wayfinding, navigering, spel 
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1 Introduktion 

 
Höger eller vänster, en fråga flertalet ställt sig i olika sammanhang. Inom spel är det en fråga 

som kan betyda både gott och ont. Dessa val kan leda till de mest magiska platser med öppna 

vackra fält eller mörka trånga gångar. 

Människan navigerar sig konstant i det spatiala rummet hon befinner sig i (Dalton, Hölscher 

& Montello, 2019). Trots det så är många områden olika varandra, både i verkligheten men 

också i en virtuell värld där begränsningarna är färre. För att enklare kunna navigera i en rymd 

krävs det tre saker; det första är att hon måste kunna förstå sin nuvarande position; det andra 

är att en rutt eller plats kan hittas; och det tredje är hur väl hon kan samla sina tidigare 

erfarenheter av att hitta sin väg (Foltz, 1998). 

Hur en spelare navigerar i en virtuell värld och vad för hjälpmedel hon får beror på genre av 

spel samt hur väl dessa område står ut från varandra. I denna rapport kommer begrepp som 

navigation och wayfinding undersökas både i den verkliga världen men också den virtuella. 

Det finns inget tydligt svar på vad för vägledningshjälpmedel som bäst kan hjälpa en spelare 

samt vad hon själv föredrar i spel. Detta arbete ville undersöka tre olika 

vägledningshjälpmedel som är vanligt förekommande i spel och titta närmare på vilket av dem 

som spelare föredrar att följa samt deras motivering till varför.  

En artefakt har skapats med tre nivåer i en 3D-miljö. Prototypens tre nivåer representerar de 

tre olika hjälpmedlen skyltar, landmärken och en kompass. Deltagarna har sedan fått spela 

igenom de tre nivåerna innan de fick svara på frågor om deras upplevelse av prototypen och 

de valen de gjorde. 

 



 
2 

2 Varför går vi inte alltid vilse? 

2.1 Navigering och wayfinding 

Definitionen av navigering från svenska akademiens ordbok är att “leda ett fartygs rörelser 

under färd” (SAOB, 2020), men har numera utvecklats till ett mer vardagligt uttryck som står 

för att planera sin väg och att kunna orientera sig. Att navigera betyder att individen kan hitta 

sin väg och veta åt vilket håll hon ska gå härnäst. Detta kan innefatta att läsa en karta och 

sedan ta sig från punkt A till punkt B.  

I en studie gjord av Dalton, Hölscher och Montello (2019) definierar de navigation som “(...) 

a routine, everyday activity and draws upon numerous cognitive functions, including 

perception, memory (declarative and non-declarative), imagination, language, reasoning, and 

decision-making.” (s.1). Människor navigerar konstant, även på ställen som de känner till väl. 

Det finns bevis på att kunna navigera och följa en enkel karta är en förmåga som barn så unga 

som 6 år har (Sandberg & Huttenlocher, 2001). Förmågan att kunna orientera sig själv i 

förhållande till en karta uppstår också runt den här åldern. Sandberg och Huttenlocher 

noterade även att barnen valde, utan att blivit ombedda, den effektivaste vägen till målet när 

de planerade sin rutt. Detta tyder på att redan i tidig ålder så besitter människor avancerade 

planeringsförmågor. 

En annan studie av Richardson, Powers och Bousquet (2011) undersökte hur navigering inom 

en VR-miljö jämförde sig med navigering i en verklig miljö. Studien tog hänsyn till deltagarnas 

spelerfarenhet vid undersökningen. Ett av resultaten visade att spelerfarenhet inte hade någon 

koppling till navigering i den riktiga världen, men spelarerfarenhet kunde hjälpa deltagarna 

att navigera i en virtuell värld.  

Begreppet ”wayfinding” uppstod inom arkitekturen då Kevin Lynch (Lynch 1960, se Foltz 

1998) i sin bok myntade uttrycket. Begreppet har ingen svensk motsvarighet och därför 

används det engelska begreppet genom hela arbetet. Wayfinding är en bredare term som 

beskriver hur folk hittar sin väg i en miljö samt deras förståelse för platsen (Kelly, 2011). 

Wayfinding är ett komplext ämne och beskrivs enklast som en beslutsprocess (Dalton et al., 

2019). Dalton et al. menar att wayfinding bygger på förmågan att kunna tyda miljön. Även 

tidigare erfarenheter, individens spatiala inlärningsprocess samt känslomässiga bedömning 

av navigationsalternativ påverkar wayfinding. Ett exempel på wayfinding som bygger på 

tidigare kunskap är vägmärken, som “Stop”-skyltar, varningsmärken och trafiksignaler. I 

kontrast handlar navigering om att välja en destination utifrån information från wayfinding. 

Wayfinding har en del principer baserat på forskning inom ämnen som kognitionsvetenskap, 

miljöpsykologi och andra studier som tittar på hur människan hittar sin väg och navigerar 

(Foltz, 1998). Enligt Foltz är det som inkluderas i principerna att: 

• Skapa en identitet på varje plats, som differentierar sig från alla andra. 

• Använda landmärken för att ge minnesvärda platser och orienteringshjälp. 

• Skapa välstrukturerade gångar. 

• Skapa regioner med olika visuella gestaltningar. 
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• Inte ge användaren för många val när hon ska navigera. 

• Använda undersökningsmetoder (ge navigatörer en vy eller en karta). 

• Ge skyltar vid beslutspunkter för att underlätta vägledningsbeslut. 

• Använda siktlinjer för att visa vad som ligger bortom. (Foltz, 1998, egen översättning) 

Kända landmärken används ofta för att visa var historien utspelar sig, som till exempel 

Eiffeltornet för att visa Paris, Frihetsgudinnan för att visa New York, Pyramiderna för att visa 

Egypten etc. Även om en person själv inte har sett dessa med sina egna ögon är de välkända 

för oss och det är möjligt att göra en koppling tack vare deras unika design. 

Det finns dock inget absolut sätt för hur människor navigerar i världen. Spiers och Maguire 

(2008) undersökte hur taxichaufförer planerade sina rutter baserat på slutdestinationen. 

Genom en VR-simulering av London skulle de köra från en sida av stan till en annan baserat 

på vad kunden efterfrågade. Studien kom fram till att förarna navigerade på olika sätt. Vissa 

visualiserade hela vägen från start till slut, andra började planera från slutdestinationen fram 

till start, medan andra visualiserade delar av vägen för att komma fram till slutpunkten.  

2.2 Landmärken 

Svensk ordboks definition av vad ett landmärke är enligt följande: ”(ett) föremål på land som 

kan vägleda sjöfarande” och ”äv. bildligt om väl synlig byggnad el. anläggning som kan upp-

fattas som symbol för en stad e.d.” (SO, 2020). I denna rapport avses den senare definitionen 

av landmärke, dvs. en byggnad, anläggning, staty eller liknande som är lättigenkännligt för en 

stad eller ett område. 

Som tidigare nämnts av Foltz (1998) är landmärken en viktig del av hur människor navigerar. 

När det kommer till navigering är det enklare att hitta vägen med hjälp av landmärken än med 

namn på gator (Tom & Denis, 2003). Anledningen till det är för att landmärken har en större 

igenkänningsfaktor och kan till skillnad från en gatuskylt upptäckas och identifieras tidigare. 

Vad som gör ett landmärke enkelt att komma ihåg beror på många olika faktorer och Raubal 

och Winter (2002) genomförde en studie om hur ett landmärke och dess drag hjälper till i 

wayfinding-processen. Raubal och Winter klassificerar attraktionen till vissa landmärken och 

vad det är som gör att de står ut med hjälp av olika typer av attraktion. Bland annat 

argumenterar de för visuell, semantisk samt strukturell attraktion. Ett landmärke kan också 

skilja sig från sin omgivning om det inte uppfyller kraven för en positiv attraktion. Det kan 

vara visuellt oattraktivt eller på annat sätt sticka ut i sin omgivning.  

Olika personer har olika strategier gällande landmärken och vilka de använder för att fatta 

beslut om vilket håll de vill gå (Steck & Mallot, 2000). Steck och Mallot genomförde en studie 

som undersökte vilken roll globala samt lokala landmärken hade under navigering i en virtuell 

miljö. Resultatet av studien visade att vissa av deltagarna föredrog att navigera med hjälp av 

endast globala landmärken, som ett berg i bakgrunden eller en stor stad. Andra använde sig 

av lokala landmärken för att navigera, som enstaka hus. Dessutom fanns det några deltagare 

som använde sig av båda sätten. Dessa deltagare använde sig av den typen av landmärken som 

presenterades på området, dvs. om området visade globala landmärken följdes de globala och 

vice versa för lokala. 
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Kommande kapitel kommer titta närmare på vilka vägledningshjälpmedel som finns i spel för 

att underlätta navigering och wayfinding. 

2.3 Vägledningshjälpmedel inom spel 

Inom spel finns det olika sätt för en designer att vägleda spelaren. Ett sätt är genom att 

begränsa valet av väg som i Super Mario Bros. (Nintendo. 1985), Little Nightmares (Tarsier 

Studios. 2017), Crash Bandicoot (Sony Computer Entertainment. 1996), The Last of Us (Sony 

Computer Entertainment. 2013) etc.  

Ett annat sätt att vägleda en spelare genom spelet är att ge dem en destination att sträva efter, 

kartor med markerade punkter samt ”weenies” (Sutton, 2019). Weenies betyder att leda någon 

genom miljön med hjälp av stora landmärken och ihågkomna platser (Chard & Fisher, 2005). 

Detta kan ske genom narrativet, miljön eller uppdrag. 

Moura och Bartram (2014) ville undersöka hur wayfinding och visuella ledtrådar påverkade 

spelares val och deras spelarupplevelse. Till sin studie skapade de ett 3D action-äventyrsspel 

som deltagarna fick en timme på sig att spela igenom. I spelet presenterades olika typer av 

rum som alla hade olika utmaningar, som till exempel en labyrint samt plattformar. Resultatet 

av undersökningen visade att det fanns många faktorer som kan hindra förmågan att navigera 

och att ämnet i sig är väldigt komplext. De hävdar också att wayfinding-system i spel inte är 

menade att vara helt tydliga, för att uppmuntra spelarna till att utforska världen och hitta 

gömda föremål eller vägar. Däremot fann de i sin undersökning att en spelare behöver någon 

sorts feedback för att veta om hon går åt rätt håll eller inte. 

Ett exempel på ett spel där spelaren får feedback för att hon är på väg mot rätt håll är i det 

post-apokalyptiska spelet The Last of Us (Sony Computer Entertainment. 2013). I en av 

nivåerna visas en bro upp i bakgrunden (Nguyen, 2019) (fig. 1). I början av nivån berättar 

huvudkaraktären att det är dit de måste gå och spelets kamera panorerar över till denna bro 

vid vissa tillfällen. Genom att både ge visuell feedback, att karaktären närmar sig bron, samt 

att ge verbal feedback vet spelaren att hon är på väg mot rätt håll. 

Figur 1. Landmärke som navigation i The Last of Us (Bild från Nguyen, 2019). 
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Ett annat spel där spelaren får feedback på att hon går åt rätt håll är i plattformsspelet Super 

Mario Bros. (Nintendo, 1985). Spelaren ska ta sig från början av banan till slutet av banan och 

samla på sig mynt efter vägen. Redan från början märker spelaren att hon inte kan gå åt 

vänster på banan, utan måste gå åt höger. Dessutom kan spelaren inte gå tillbaka åt vänster 

när hon väl börjat gå framåt. Detta är en vanlig lösning som används inom plattformsspel.  

Systemen varierar från spel till spel och en öppen värld skiljer sig från plattformsspel som 

oftast utspelar sig i en linjär värld. I spelet Skyrim (Bethesda Softworks, 2011) är kartan 3D, 

dvs. spelaren får en överblick av världen från ett fågelperspektiv och kan se ett visst djup, som 

t ex. berg, dalar och vissa vägar (fig. 2). Vid upptäckandet av en ny stad eller ett landmärke 

dyker en markör upp på kartan. 

Figur 2. En del av Skyrims karta. 

I öppna världar som Skyrim kan det vara svårt att orientera sig. Världarna är oftast stora, 

många markörer existerar inte till en början och namn på platser som spelaren aldrig hört 

talas om ska hittas. I Skyrim finns det ytterligare ett hjälpmedel för att vägleda spelare, en så 

kallad quest-markör samt en kompass överst på skärmen (Johanson, Gutwin & Mandryk, 

2017, Fandom.com, 2020). En quest-markör visar var spelarens mål är i ett uppdrag, eller 

ger en ledtråd till i vilket område som spelaren måste gå till och utforska (Nerurkar, 2009). 

Quest-markören syns både i världen vid destinationen och på kompassen samt på kartan. 

(fig. 2 & 3). Detta är ett exempel på när användargränsnitt (User Interface, UI) används till 

navigering. 
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De markörer som dyker upp på kartan har olika form beroende på om det är en grotta, ett 

torn, en stad etc. Detta gör att när spelaren sedan ser symbolen på kartan kan hon avgöra om 

det är något av intresse som hon vill utforska eller om hon vill fortsätta mot sin quest-markör. 

Inom spelet kan man även aktivera eller avaktivera uppdraget och då försvinner markören 

från världen (Fandom.com, 2020). Detta hindrar inte spelaren från att utföra uppdraget. 

Ett annat spel som använder sig av kartor och markörer är spelet Horizon Zero Dawn (Sony 

Interactive Entertainment, 2017). I början av spelet får spelaren en “focus” som hjälpmedel. 

Detta hjälpmedel ger spelaren en augumented reality (AR)-syn på saker i världen (fig. 4). Med 

sin focus kan spelaren hitta fotspår, svaga punkter på fienderna, gömd information och mycket 

mer (Fandom.com, 2019).  

 

Figur 4. spelarens syn med sin focus. 

Figur 3. En quest-markör på spelarens kompass samt i världen. 
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Förutom det hjälpmedlet har även detta spel en kompass samt olika markörer på kartan för 

att vägleda spelaren. Skillnaden är att spelarens focus kan leda in på sidospår eller hjälpa till 

att lösa uppdrag utan att behöva vara lika påtvingande som en mängd av markörer skulle 

kännas. Det finns dock sätt för en designer att hjälpa en spelare att navigera och komma på 

rätt spår utan att vara lika uppenbart eller påträngande som markörer i världen. Det begreppet 

kallas i spelvärlden för breadcrumbing (Bacher, 2008). 

Begreppet “breadcrumbing” betyder att lämna spår efter sig. Ordet härstammar från bröderna 

Grimms kända barnsaga Hans och Greta, där Hans lämnar ett spår av bröd för att hitta hem 

igen. När det kommer till breadcrumbing i spel så är det designern som lämnar spår för att få 

spelaren i rätt riktning och designern sätter oftast upp ett mål för spelaren att sträva efter. 

Breadcrumbing hjälper spelaren att följa rätt spår när hon är vilse i världen eller narrativet 

eller vill komma vidare i berättelsen (Bacher, 2008). Breadcrumbing ser till så att spelaren 

kan komma tillbaka till huvudhandlingen i spelet (Farca, 2010). Detta sker genom att guida 

henne med hjälp av ledtrådar och information samt genom narrativet som motiverar varför 

hon ska göra vissa saker. Det kan också vara något som gör att spelaren inte kan komma vidare 

i historien förrän hon har besegrat en viss fiende, hittat en trigger eller kommit in till rätt 

område. Den vanligaste användningen av breadcrumbing är genom dialog. 

Dragon Age: Inquisition (Electronic Arts, 2014) är ett rollspel (role-playing game, RPG) som 

har en öppen värld. I spelet följer spelaren en huvudsaklig handling från början till slut, men 

spelet erbjuder också många sidouppdrag som hjälper till att bygga upp världen. Spelet 

uppmuntrar till utforskning men ser till att spelaren aldrig glömmer det huvudsakliga 

uppdraget. Detta sker genom dialoger med huvudkaraktärens kompanjoner, karaktärer som 

ej är spelbara (non-player characters, NPC) som ger nya uppdrag och har dialoger runt 

omkring spelaren.  

Handlingen är linjär på det sättet att den har en början samt ett slut, men spelet har även en 

öppen värld med mängder av mindre handlingar. Spelets dialoger hjälper även spelaren att 

hitta sin väg, då de triggas när hon kommer närmare målet. 

Andra exempel på spel där breadcrumbing flitigt används är metroidvanias. Ett 

metroidvaniaspel är en genre som fått sitt namn av att kombinera titlarna Super Metroid 

(Nintendo, 1994) och Castevania: Symphony of the Night (Konami, 1997) då det var de spelen 

som definierade genren (Nutt, 2015). Metroidvania är action-baserade, oftast 2D-

plattformsspel där fokus ligger på att utforska världen och kunna gå tillbaka i världen. 

Metroidvania är ett exempel på en genre där det är viktigt för spelaren att kunna navigera och 

särskilja de olika områdena hon upptäckt.  

Spel inom denna genre börjar oftast med enklare mekaniker för att spelaren ska kunna vänja 

sig vid dem. Allt eftersom spelaren utforskar mer låser hon upp fler förmågor eller föremål 

som hjälper henne i tidigare delar av världen (Nutt, 2015). För att detta ska kunna vara möjligt 

måste de olika områdena skilja sig från varandra samt kunna ge ett bestående intryck.  

Då spelaren är begränsad till en början leder designern henne vidare till områden där hon kan 

uppgradera sina föremål eller införskaffa nya förmågor (ingeniousclown Gaming, 2019). 

Designerns uppdrag är att visa spelaren att det går att utforska området, samtidigt som 

designern måste leda henne till det stället som tillåter henne att kunna göra det. 
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2.4 Sammanfattning 

För att sammanfatta så finns det olika sätt som designern använder för att underlätta 

navigering. Navigering i spel tar inspiration från den verkliga världen genom att följa de regler 

som finns samt förhålla sig till principer. Vissa typer av spel försöker underlätta navigering 

genom att sätta ut markeringar som endast är synliga för spelaren (Nerurkar, 2009). 

Det finns vissa vägledningsprinciper en designer kan förhålla sig till, både i den verkliga 

världen och en virtuell. Oftast är spel inte bundna till bara ett sätt, utan kombinerar olika sätt. 

Landmärken är ett väldigt vanligt vägledningshjälpmedel som används för att göra en plats 

igenkännbar och fungerar oftast bättre än skyltar (Tom & Denis, 2003). En annan 

vägledningsmetod är breadcrumbing. Spel kan använda sig av breadcrumbing för att leda 

spelaren tillbaka till huvudhandlingen med hjälp av information i narrativet (Farca, 2010). 

Inom spel har designern kontroll att kunna styra vart spelaren ska och kan gå med hjälp av 

breadcrumbing (Farca, 2010). Det kan också ske genom att bygga terräng som inte kan 

passeras, låsta dörrar etc. Detta uppmuntrar till utforskning av spelet och det är då viktigt att 

spelaren kommer ihåg miljön hon tidigare har passerat för att hitta tillbaka. 

Förutom objekt i världen finns det spel som använder sig av kartor och markeringar inom 

världen. Detta är oftast vanligare för större spel med en öppen värld. Det finns dock väldigt 

lite forskning om vilken typ av vägledningshjälpmedel som spelare föredrar. I nästa kapitel 

kommer en problemformulering utformas och en metod för att undersöka problemet 

presenteras. 
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3 Problemformulering  

Det finns många sätt som designern kan använda för att vägleda en spelare inom spel som 

redan har applicerats och använts. Foltz (2019) tar upp principer som används som 

hjälpmedel inom navigation och som bör användas för att underlätta navigering. Som tidigare 

nämnts är landmärken en viktig del av navigation och studier har visat att det är enklare att 

finna sin väg med landmärken än namn på gator (Tom & Denis, 2003). 

Det finns dock få studier om vilka vägledningshjälpmedel som spelare föredrar i en 3D-miljö. 

Även om kompasser och landmärken är vanligt förekommande i spel, finns det få 

vetenskapliga källor som diskuterar vilket sätt som spelaren föredrar. Hur väl kan 

landmärken, skyltar och kompasser hjälpa en spelare att hitta runt i världen? Inom spel 

används olika vägledningshjälpmedel för att leda spelaren på rätt väg eller få dem att vilja 

utforska mer. Det finns så många olika sätt att få spelaren att hitta vägen i spel, men vad en 

spelare föredrar och varför är fortfarande inte helt klart. 

Frågeställningen som presenterades i detta arbete löd: Vilken typ av vägledningshjälpmedel 

föredrar spelare och varför? I det här fallet så syftar vägeldningshjälpmedel på objekt 

placerade för att vägleda spelare. De objekt som undersöktes var skyltar, landmärken och 

kompass.  

För att svara på frågeställningen så fick deltagarna spela igenom artefakten med de olika 

vägledningshjälpmedlen. Efteråt fick de svara på en enkät eller en intervju med frågor om 

artefakten. Syftet var att undersöka hur väl de olika vägledningshjälpmedel hjälpte spelaren 

att navigera i en 3D-miljö och vilket av dem de tyckte bäst om. 

3.1 Metodbeskrivning 

Kapitlet kommer gå igenom vad för artefakt som skapats, vilken metod som användes för att 

kunna svara på frågeställningen samt vilka deltagare som valdes till studien. 

3.2 Artefakt 

Artefakten var en spelprototyp med tre nivåer. I de olika nivåerna ledde en väg från punkt A 

till punkt B. Tre nivåer valdes för att kunna undersöka tre typer av vägledningshjälpmedel. 

Antalet nivåer valdes ut för tidsbegränsningen som fanns på arbetet, men också för 

deltagarnas skull. Eftersom deltagaren endast ska gå från ena sidan av banan till den andra 

utan att kunna reglera sin hastighet eller ha några andra uppgifter att utföra kunde det ses 

som en jobbig uppgift. Därför var det önskvärt att ha en kortare artefakt. Nivåerna 

presenterade olika vägledningshjälpmedel för att leda spelaren till målet. De olika 

hjälpmedlen som fanns var skyltar, landmärken och en kompass.  

Dessa vägledningshjälpmedel valdes för deras vanliga förekomst inom spel. Det finns 

självklart fler hjälpmedel som kan användas, som kartor och breadcrumbing etc. men som 

valdes bort på grund av storleken på nivåerna. Breadcrumbing valdes bort till denna 

undersökning då det ansågs bli för tidskrävande att utveckla en sådan nivå till artefakten. 

Mycket breadcrumbing förlitar sig på större miljöer och narrativa element (Farca, 2010). 

Nivån hade behövt ha mer komplexa element i sig och behövt vara större, vilket hade gjort att 

de andra nivåerna också behövt bli större för att hålla artefakten balanserad. En nivå med 
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karta valdes också bort för att det ansågs komplext att rita ut en karta samt implementera den 

på ett bra sätt. 

Artefakten skapades i Unity och utspelade sig i en 3D-rymd av en enkel design. Syftet var att 

se vilket av vägledningshjälpmedlen som spelaren fann mest hjälpsam samt vilket av dem 

spelaren föredrog och varför. Undersökningen tog inspiration från Foltz (1998) principer om 

wayfinding. En 3D-miljö ansågs vara mer intressant att testa än en 2D-miljö. Anledningen var 

för att spelaren kan vända sig 360 grader och titta runt i en 3D-miljö, vilket skapar mer 

anledning för spelaren att göra navigeringsval. I en 2D-miljö är vinklarna mer begränsade av 

mediet. En 2D-miljö tillåter oftast spelaren att gå åt två eller fyra håll. 

Deltagaren förflyttade sig med WASD- tangenterna på tangentbordet och såg sig omkring med 

musen. Detta är standard-sättet att röra sig på i första-persons-spel (fps) och användes för att 

minimera förvirring. Deltagaren kunde inte springa och inte hoppa, då det endast är hennes 

vägval som är relevant. 

Spelet utspelade sig i en skogsmiljö. Deltagaren fick instruktioner i spelet om vad hon skulle 

göra, vilket var att ta sig till ett lusthus på varje nivå. Inga instruktioner på vart lusthuset låg 

presenterades. Deltagaren fick inte heller någon ledtråd på vilket vägledningshjälpmedel som 

skulle användas i varje nivå. När deltagaren lyckades hitta målet avancerade hon till nästa 

nivå. Miljön till spelet valdes för dess enkelhet och för att det var lättare att hitta 3D-modeller 

för en skog än en stad. 

De vägledningshjälpmedel som undersöktes i artefakten var skyltar, landmärken och en 

kompass med markör (Nerurkar, 2009). Skyltar och landmärken var element som var 

integrerade direkt i miljön, medan kompassen med markör var ett användargränssnitt. 

Banorna var i en skogsmiljö med granar som blockerade områden och formade vägar. 

Den första nivån använde sig av skyltar för att visa vägen. Skyltarna hade en pilform och varje 

pil pekade mot nästa pil tills den sista som pekade direkt på målet. Den andra nivån använde 

landmärken som främsta vägledningshjälpmedel. Till landmärke fanns det ett lokalt i form av 

ett hus och ett globalt i form av en radiomast, där målet låg vid radiomasten. Den tredje och 

sista nivån använde sig av en kompass uppe på skärmen med en markör på kompassen i den 

som visade målets position.  

Efter att deltagaren hade klarat av alla tre nivåer så fick hon en enkät skickad till sig med frågor 

om de tre olika nivåerna. Om deltagaren valde en intervju fick hon svara på samma frågor 

muntligt. 

3.3 Metodval 

Syftet med undersökningen var att svara på frågeställningen ”Vilken typ av 

vägledningshjälpmedel föredrar en spelare och varför?”. Svaret är intressant ur ett 

speldesignperspektiv och kan förhoppningsvis hjälpa till i designprocessen vid utveckling av 

spel. Om en designer vet vilket spelare föredrar kan spelet bli roligare för spelare. Därför var 

det önskvärt att ha en tydligare bild av hur deltagarnas tankesätt gick till under 

undersökningen. En metod för undersökningen var därför att undersöka hur deltagarna 

uppfattade uppgiften samt målet. Metoden som valdes var enkätinsamling samt intervjuer, 

för att få svar på specifika frågor om deras tankesätt.  
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Deltagaren fick spela igenom prototypens tre nivåer med olika vägledningshjälpmedel. 

Därefter fick de svara på frågor angående den spelsessionen de genomfört. Det var från början 

planerat att ha intervjuer som främsta metod, men då Folkhälsomyndigheten uppmanade folk 

att stanna hemma pga. COVID-19 samt att undersökningen utfördes på sommaren så blev 

enkätinsamling den föredragna metoden. Då frågorna till enkäten samt intervjun var identiska 

med varandra så kunde intervjuer fortfarande erbjudas på distans till de som föredrog det. 

Enkätinsamling resulterade i en blandning av kvantitativa och kvalitativa data. Frågorna 

skiftade från skalningsfrågor, frågor med förbestämda alternativ samt motiveringsfrågor, där 

deltagaren själv fick skriva sitt svar. Intervjufrågorna var utformade på samma sätt för att få 

ett enhetligt resultat. 

Den urvalsmetoden som arbetet förhöll sig till var i grunden ett bekvämlighetsurval (Patton, 

2015). Tidsramen för arbetet var för kort för att kunna göra en större rekrytering av specifika 

personer eller grupper. Till undersökningen behövdes deltagare som kunde spela igenom en 

kort prototyp och behövde således därför bara kunna använda en dator. Urvalet skedde via 

Facebook-gruppen Studenter i Högskolan i Skövde och letade främst studenter på denna 

skola. Studenter blev också kontaktade via direktmeddelande med hjälp av Facebook 

Messenger (Facebook Inc, 2020) 

Fokuset på deltagarna var inte deras spelvana. Även om Richardson, Powers och Bousquet 

(2011) fick fram i sin undersökning att spelarvana kan underlätta navigering i en virtuell värld, 

så var inte det huvudsyftet med undersökningen. Däremot var det intressant att undersöka 

om deltagarnas spelvana påverkade deras uppfattning om hjälpmedlen. 

3.3.1 Enkäter 

Det var inte förväntat att alla deltagare i undersökningen skulle kunna vara på plats. Eftersom 

det var sommarlov samt en pandemi som härjade var folk antingen inte i närheten eller ville 

hålla avstånd vid tiden för undersökningen. För att kunna nå ut deltagarna var det önskvärt 

att kunna skicka ut prototypen och göra en extern undersökning. En möjlig metod för att 

kunna göra det var att använda sig av en enkätundersökning. 

Enkäter är en metod för att kunna få information om hur deltagaren tänkte under 

spelsessionen. En enkät måste vara enkel för den som läser att kunna förstå, tyda och slutföra 

den (Adams & Cox, 2008). Det är viktigt att designa enkäter med tillförlitlighet och validitet. 

Tillförlitlighet i hur enhetligt värden kan mätas och validitet är hur väl det som ska mätas kan 

mätas. För att kunna göra detta gjordes ett pilottest av frågorna innan undersökningen 

påbörjades. Efter det så justerades frågorna. 

Enkäten var relativt kort och ställde frågor till deltagaren om artefakten. En kortare enkät gör 

att deltagarna är mer villiga att göra klart den än en längre. Även hur frågorna var 

strukturerade och grupperade var viktigt att ha i åtanke vid utformningen av enkäten. Adams 

och Cox (2008) menar även att det finns en risk för att deltagarna inte är motiverade att svara 

på hela enkäten om resultatet av undersökningen inte kommer att gynna dem. 

Typen av frågor varierade mellan vad de tyckte om de olika nivåerna i artefakten och de olika 

vägledningshjälpmedlen. Inom enkäter finns det fyra typer av frågor enkäten kan använda sig 

av enligt Adams och Cox (2008).  

Den första typen är enkla faktafrågor, alltså de frågor som kräver endast ett ”ja/nej” svar 

(Adams & Cox, 2008). Dessa är frågor som t.ex. ”Har du spelat det här spelet förut?” och 
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kräver inte mycket koncentration från deltagaren. Den andra typen av frågor som kan 

användas till enkäter är komplexa faktafrågor. Till dem hör frågor som deltagaren måste 

fundera lite extra på, som t.ex. ”hur många timmar spelar du i veckan?” eller liknande. Den 

tredje sortens enkätfrågor är åsikts- och attityd-frågor. Dessa typer av frågor kräver fler 

alternativ och mer koncentration från deltagare. Den fjärde typen av frågor som kan ställas i 

en enkät är öppna frågor. Öppna frågor kräver deltagarens fulla koncentration då inga svar 

presenteras.  

Med dessa typer av frågor är det viktigt att veta vad undersökningen vill ha ut för svar i frågan 

som ställs. Om en enkät exempelvis bara har öppna frågor kommer deltagarna tröttna på att 

svara på dem då alla dessa kräver deras fulla koncentration (Adams & Cox, 2008). Risken är 

då att svaren inte blir relevanta. Om endast enkla faktafrågor används kommer deltagarna 

bara kunna svara ”ja/nej” på frågorna. En konsekvens av det kan vara att deltagarna snabbt 

går igenom frågorna eller bara klickar sig igenom enkäten. Resultatet är då inte heller 

användbart, då frågeställningen inte vill ha ett ”ja/nej”-svar, utan vill kunna se motivering av 

svaren. 

Därför var det viktigt att utforma enkäten med relevanta frågor. Relevanta frågor var om 
deras spelvana, vilken av vägledningshjälpmedlen de fann mest hjälpsamma och varför. 
Intervjufrågor och enkät användes och utvärderades i en pilotundersökning och därefter 
justerades de för att få ut ett så relevant resultat som möjligt. 

3.3.2 Intervju 

Relevant data som samlades in var hur de olika vägledningshjälpmedlen hjälpte deltagarna 

att navigera i spelet och även om vilket av dem de föredrog. Därför var intervjuer tillsammans 

med en enkätinsamling passande metoder. Intervjuer med deltagarna gav en inblick i deras 

tankesätt efter att spelsessionen var över, precis som med enkäter. Det var viktigt att fråga alla 

deltagare samma frågor, för att kunna få ihop ett så sammanhängande resultat som möjligt. 

Två av de intervju-metoder som finns är strukturerade och semistrukturerade (Adams & Cox, 

2008). Enligt Adams och Cox kan strukturerade intervjuer få deltagare att inte vilja öppna 

upp om relevanta eller viktiga problem de stöter på i undersökningen. Samtidigt bör semi-

strukturerade intervjuer användas försiktigt då det kan vara svårare att analysera resultatet 

efteråt. 

De frågorna som ställdes i enkäten och i intervjun var strukturerade frågor. Deltagarna fick 

svara på skalningsfrågor samt motivera sina val, men alla deltagare fick exakt samma frågor 

som varandra. 

Intervjun började med att undersöka vad för bakgrund som deltagaren hade avseende 

spelvana. Frågorna som ställdes efter det fokuserade på spelsessionen som deltagaren haft. 

Då prototypen är byggd med olika typer av vägledningshjälpmedel så ställdes frågor som ”Hur 

upplevde du att det var att hitta till…?” och ”Hur tydligt kunde vägledningshjälpmedlen hjälpa 

dig?”. Intervjun var relativt kort med syftet att inte få deltagarna att tröttna. 

Nästa del kommer att diskutera andra metoder som kan användas till undersökningar men 
som valdes bort i denna undersökning. 

3.3.3 Andra metoder 

Andra metoder som kunde ha använts men inte ansågs relevant till det resultatet som arbetet 

var ute efter var observationer, både under längre och kortare tid. En observation kan på ytan 
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se hur en deltagare agerar, men saknar att kunna svara på vad de tänkte under tiden. En 

observationsstudie kan också göra deltagarna väldigt medvetna om att de deltar i en 

undersökning. 

En annan metod som kunde användas men som valdes bort var tänka högt-metoden. 

Anledningen till det var för att det kunde anses stelt för deltagaren att behöva säga varför hon 

gjorde vissa saker medan hon utförde dem.  

3.3.4 Urval 

Denna undersökning var begränsad av en kort tidsram samt vilka personer som var 

tillgängliga för urvalsstrategin. För att kunna bestämma en urvalsstrategi som gynnade 

arbetet så bra som möjligt så lästes beskrivningar av metoderna från boken Qualitative 

Research & Evaluation Methods (Patton, 2015). Efter att ha läst igenom de olika typerna av 

urval valdes ett bekvämlighetsurval.  

Ett bekvämlighetsurval sker genom att forskaren väljer ut personer som är nära till hands för 

att utföra undersökningen och ingen större vikt läggs på deltagarnas bakgrund (Patton, 2015). 

Det är ett enkelt sätt att få tag på många deltagare snabbt. Ett bekvämlighetsurval kan 

användas när undersökningen inte baseras på teorier eller kräver en viss målgrupp. Eftersom 

denna undersökning hade en kort tidsram och inga särskilda krav på deltagarnas bakgrund 

ansågs bekvämlighetsurvalet som den lämpligaste till underökningen. Andra urval som kan 

göras för undersökningar togs i åtanke för att undersöka vilka alternativ som fanns förutom 

ett bekvämlighetsurval. Dessa valdes i slutändan bort för att det krävdes mycket förarbete för 

att ta reda på vilka deltagare som var lämpligast och arbetet skulle behöva mer tid och resurser 

för att göra det valet.  

Det finns många olika urvalsmetoder som undersökningar kan använda sig av som Patton 

(2015) skriver i sin bok. Han delar in dem i åtta kategorier. Nedan så beskrivs de kategorierna. 

Den första kategorin som han går igenom är ”single significant cases”. Med det menas att en 

enskild individs fall studeras. Som exempel tar Patton (2015) upp Carl Jung som analyserade 

sina egna drömmar som grund för att undersöka meningen och naturen av drömmar. Ett 

annat exempel som tas upp är ett fall om hur en äldre man och hans familj återhämtade sig 

efter hans långsiktiga minnesförlust. Detta urval är tungt fokuserat på individer och verkar 

inte gå in på någon helhet. Därför kommer denna typ av urval vara svårt att genomföra för att 

få relevant data från i denna typ av undersökning. 

Nästa kategori av urvalsmetod som Patton (2015) tar upp är ”comparison-focused” sampling. 

Fokuset på den här typen av urval är som namnet indikerar, en jämförelse av data. I sin 

definition av kategorin skriver Patton ”Select cases to compare and contrast to learn about the 

factors that explain similarities and differences.” (s. 267). Denna urvalsmetod fokuserar på 

flera olika fall där skillnader och likheter studeras i en jämförande analys. Exempel som denna 

typ av urvalsmetod kan användas är fall där studenter med bra studieresultat jämförs med 

studenter med sämre resultat. Då denna undersökning inte undersöker två olika typer av fall 

utan fokuserar på en undersökning är denna typ av urval mindre relevant. 

Den tredje kategori som han tar upp är ”group characteristics sampling strategies and options” 

(Patton, 2015). I denna kategori av urvalsmetoder tar han exempelvis upp liknande fall som 

studeras för att se vad de har gemensamt med varandra. Som exempel tar han upp urval där 

deltagare med kunskap inom ämnet väljs ut samt fall som liknar varandra och vilka punkter 
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de har gemensamt. Syftet med detta urval är att skapa informationsrika fall som är enkla att 

analysera. 

Resterande kategorier handlar om att välja deltagare baserat på koncept och teorier, välja flera 

fall av ett fenomen, välja sina deltagare under studiens gång etc. Många av urvalsmetoderna 

som beskrivs är väldigt informationsberoende och bygger på att deltagare väljs baserat på 

väldigt mycket bakgrundsinformation. Det är önskvärt att undersökningen inte ska ta lång tid 

för att hitta deltagare samt genomföras och därför efterfrågades en lättare urvalsmetod. Den 

urvalsmetoden som valdes var därför bekvämlighetsurvalet för dess smidighet. 

Sammanfattningsvis finns det väldigt många urvalsmetoder som kan användas till en 

undersökning. De finns urval som fokuserar på individuella fall, jämförande fall, fall där 

grupper studeras, teorier, analysfokuserade, bekvämlighetsurval etc. Många av dem är 

tidskrävande metoder som kräver mycket kunskap om ens resultat och vissa kräver att ett 

urval sker efter att undersökningen är gjord. 

3.3.5 Etiska aspekter 

I undersökningar är det viktigt att följa forskningsetiska regler för att deltagare inte ska 

komma till skada. För att detta ska kunna utföras korrekt har forskningsrådet tagit upp fyra 

huvudkrav för att skydda individen. 

Det första huvudkravet är informationskravet. Enligt forskningsrådet lyder regeln att: 

”Forskaren skall informera uppgiftslämnare och undersökningsdeltagare om deras 

uppgift i projektet och vilka villkor som gäller för deras deltagande. De skall därvid 

upplysas om att deltagandet är frivilligt och om att de har rätt att avbryta sin 

medverkan. Informationen skall omfatta alla de inslag i den aktuella undersökningen 

som rimligen kan tänkas påverka deras villighet att delta” 

(Vetenskapsrådet, 1990, s.7) 

Deltagarna informerades om att detta var ett examensarbete och att deras deltagande var 

frivilligt, samt att all data som samlades in var anonymt. De blev informerade efteråt att 

studien handlade om hur olika vägledningshjälpmedel hjälpte dem att nå målet. Anledningen 

till att de inte fick reda på det innan var för att det fanns en risk att de blev för medvetna om 

sina handlingar och resultatet kunde då bli påverkat. 

Det andra individskyddskravet är samtyckeskravet. Samtyckeskravet kan sammanfattas 

med att deltagaren måste ge samtycke till undersökningen, de som medverkar i 

undersökningen ska ha rätt att självständigt bestämma på vilka villkor de ska deltaga och 

att deltagaren inte ska känna ett tvång att behöva deltaga om de vill avbryta sitt deltagande 

(Vetenskapsrådet, 1990). 

Deltagaren var tvungen att innan undersökningen gå med på att faktiskt utföra 

undersökningen. Detta skedde skriftligt då undersökningen var på distans. Om deltagaren 

valde att avbryta undersökningen skulle deltagarens testresultat tas bort. 

Det tredje individsskyddskravet är konfidentialitetskravet. Med konfidentialitetskravet menas 

det att etiskt känsliga uppgifter om deltagare inte får delas. Enskilda deltagare skulle ej kunna 

identifieras av den data som samlades in. Den enda data som var individens egna var deras 
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ålder samt vilka genrer av spel de spelade, vilket inte anses vara tillräckligt för att identifiera 

personen. 

Det fjärde individsskyddskravet som finns är nyttjandekravet. Det syftar på att uppgifter och 

data får endast användas för forskningsändamål och får ej lämnas ut för kommersiellt bruk 

(Vetenskapsrådet, 1990).  

För att följa individskyddskravet följdes alla dessa regler. All data från denna undersökning 

används endast till denna rapport och kommer inte att delas vidare. Data presenteras anonymt 

utan namn i rapporten och deltagare hade rätten att avbryta testningen när de ville och stryka 

sig från undersökningen. 

Följande kapitel kommer att visa hur undersökningen genomfördes. 

3.3.6 Genomförande 

Deltagaren spelade en session av spelprototypen vars syfte var att undersöka deras preferens 

av vägledningshjälpmedel. Deltagarna fick prototypen skickat till sig där skrivna instruktioner 

fanns både i filen samt i början av artefakten. Då undersökningen skedde på distans fick 

deltagarna ingen tidsgräns för speltiden, enkäten eller intervjun. De blev ombedda att följa en 

deadline satt den 31/7 2020. 

Deltagaren fick spela spelet tills hen var klar eller valde att avbryta. Efter att ha spelat klart 

prototypen fick deltagaren antingen svara på en enkät eller intervjuas. Båda valen skedde på 

distans. Syftet med att få frågorna direkt efter spelsessionen var för att få så relevanta svar 

som möjligt och för att deltagarens upplevelse fortfarande var aktuell. Att ställa dem under 

spelsessionen kunde störa deras koncentration och få dem att bli mer medvetna om testet som 

pågick. Tanken var att ha så lite påverkan som möjligt på de val deltagaren gjorde.  

Enkäten bestod av samma frågor som intervjun hade och även den genomfördes efter avslutad 

spelsession. När alla undersökningar var genomförda sammanställdes all data och användes 

till det slutgiltiga resultatet. 
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4 Implementation 

Syftet med artefakten var att svara på frågeställningen, om vad för slags 

vägledningshjälpmedel som spelare föredrar att använda sig av och varför. För att undersöka 

detta så planerades en artefakt i form av ett litet spel i en 3D-miljö.  

I artefakten skulle skyltar och landmärken undersökas, två av de wayfinding-principerna som 

Foltz (1998) tar upp. Dessa två var intressant att jämföra med varandra då en annan studies 

resultat visade att de som navigerade i en stad tyckte det var lättare att följa landmärken än 

skyltar (Tom & Denis, 2003). Dessutom ville jag undersöka ett annat navigeringssätt som 

återkommer i vissa större 3D-spel, i detta fall kompassen med markör som dyker upp i 

exempelvis Skyrim (Johanson, Gutwin & Mandryk, 2017). 

Artefakten skulle bestå av olika nivåer där varje nivå hade en av de ovanstående egenskaperna. 

Tre nivåer verkade därför rimligt och planeringen för hur de skulle skapas började. Jag 

bestämde mig tidigt för att använda mig av spelmotorn Unity (Unity Technologies, 2019), då 

jag har tidigare arbetat i den och känner mig bekväm med gränssnittet. Det finns dessutom 

mycket gratis resurser att använda sig av, som 3D-modeller och skript. 

Efter att ha laddat hem Unity så letade jag efter gratis 3D-modeller för att avgöra hur nivåerna 

skulle kunna byggas och vilken miljö som var bäst lämpad. Då det fanns många modeller i en 

low-poly stil, en kantigare stil med mindre detaljer, valdes denna. Stilen är väldigt vanlig och 

modeller är lätta att matcha för att få det att se enhetligt ut. 3D-modellerna som var vanligast 

förekommande var träd. Därför gjordes de tre nivåerna i en skogsmiljö med granar som 

huvudsakliga element. Innan banorna designades skapade jag en arbetslista till mig själv för 

att kunna genomföra de viktigaste elementen till artefakten. 

Det första som stod på listan var att skapa en spelarkaraktär med första-persons kamera och 

rörelse. Detta ansågs vara det viktigaste elementet i artefakten för att kunna navigera och ta 

sig fram i nivån och prioriterades därför först. Det andra som stod på arbetslistan var att 

designa de olika nivåerna och det tredje var att kunna byta mellan nivåerna. 

I steg ett så skapade jag spelarkaraktären. Spelarkaraktären som skapades gjordes av först en 

kub som kunde gå omkring. När terräng sedan sattes ut i scenen tippade kuben över hela tiden 

och det blev omöjligt att gå. Kuben byttes därför ut till en cirkel, som sedan gjordes om till en 

oval för att få mer höjd. Valet att använda sig av en form istället för en mänsklig 3D-modell 

togs för att spelaren oftast inte kan se sin spelarkaraktär i ett första-persons spel. När jag tog 

det i åtanke så behövde bara formen fungera praktiskt och inte vara estetisk tilltalande. Detta 

gjorde det enklare att gå vidare till nästa steg av artefakt-designen.  

Vid det här stadiet planerades även lite ljud-design in, dock var det väldigt enkelt ljud som 

användes. Det ansågs kunna bli obehagligt om spelaren inte kunde höra något ljud alls och då 

fokuset inte låg på spelarupplevelse utan på navigeringsval behövdes det någon typ av 

bakgrundsljud. Två ljud valdes ut, ett för spelarkaraktärens fotsteg och ett bakgrundsljud i 

miljön. Båda ljuden hittades på hemsidan Freesound.org, vars syfte är att skapa copyright fritt 

material i form av ljud och musik som kan användas för eget bruk (Freesound, 2020). 

När steg ett var klart så gick jag vidare till steg två, vilket var att designa de olika nivåerna. 
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4.1 Nivå 1: Skyltar 

Till detta projekt använde jag mig av Unitys terräng-verktyg, en inbyggd funktion som 

underlättade att lägga ut olika delar av terräng som träd, stenar, höjder etc. 

Den första nivån skulle ha skyltar i sig som vägledningshjälpmedel, dock fanns det inga 3D-

modeller av vanliga skyltar att få tag på via Unity. Då jag har lite kunskaper i 3D-programmet 

Blender (Blender Institution, 2019), var det relativt lätt att skapa en egen skylt och sedan 

importera den till Unity. Skyltarna är formade som pilar för att visa vägen istället för att visa 

upp text om hur långt det är kvar till målet. Foltz skriver att skyltar ska placeras vid 

beslutspunkter och behöver därför informera om den korrekta rutten (Foltz, 1998). Det 

enklaste i en mindre 3D-miljö som denna var därför att ge dem en pil-form. Det ansågs viktigt 

att skylten matchade low-poly-miljön, utan att stå ut för mycket. Däremot så fick inte skyltarna 

i sig smälta in för mycket i den gröna miljön. Färgerna på skyltarna är därför mycket ljusare 

än de mörka träden för att stå ut och skapa en kontrast-effekt (Ware, 2008). 

Skyltarna placerades ut med jämna avstånd från varandra (fig.5). Då spelarkaraktären endast 

kan gå i en hastighet testades banans längd ofta. Då det inte finns några andra funktioner i 

artefakten än att gå vill jag inte att banan skulle bli för lång för att mina deltagare inte skulle 

bli för uttråkade. Banan är designad så att skyltarna är utplacerade vid olika vägskäl, där det 

ena hållet leder åt rätt håll och det andra till en återvändsgränd. Detta är för att underlätta 

spelarens wayfinding-process (Foltz, 1998). Anledningen till att det finns olika vägskäl i nivån 

är för att få spelaren att medvetet göra ett navigeringsbeslut, om hon ska fortsätta följa 

skyltarna eller inte. Jag valde att placera ut träden som en barrikad åt sidorna och forma stigen 

med dem. Vid svängar av stigen placerades skyltar ut som pekade åt det hållet som spelaren 

skulle härnäst (fig.6). Vid slutet sattes en stor svamp in från ett av paketen som laddats ner. 

Den tog spelaren till nästa nivå och användes i väntan på en bättre modell. 

Figur 5. överblick på nivå 1, där a är spelarkaraktärens startposition, b är skyltar och c är målet. 

Grön färg är den korrekta vägen och röd är återvändsgränder. 
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Figur 6. startpunkt på Nivå 1, skyltar som vägledningshjälpmedel. 

4.2 Nivå 2: Landmärken 

I den andra nivån skulle landmärken användas för att visa spelaren vägen. Till landmärken 

gjorde jag en tolkning att det var något som inte tillhörde en skog naturligt. Till en början 

valdes lampposter som lokalt landmärke, vilket innebär landmärken man ser på en kort 

distans (Steck & Mallot, 2020). Lampposterna fanns inkluderade i ett av Unity-paketen som 

laddats hem tidigare och kändes vid denna fas som ett logiskt val. För att det inte skulle vara 

för svårt att se lampposterna bland träden skapades en ljuskälla från dem som lyste upp på 

marken (fig.7). 

 

Figur 7. startpunkt i Nivå 2, landmärken som vägledningshjälpmedel. 
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Precis som i nivå 1 med skyltar så placerades träd ut och skapade en stig där lamporna dök 

upp (fig.8). Vid det här tillfället ändrades designen för alla nivåerna från dagtid till kvällstid. 

Eftersom ljuset är smått gult och mycket ljusare på marken så står det ut bättre mot den mörka 

bakgrunden än om det hade varit dagtid (Ware, 2008). Efterhand så ändrades alla tre nivåer 

till kvällstid, då jag ansåg att det var mer atmosfäriskt och för att de skulle matcha varandra i 

stil. 

Figur 8. överblick på nivå 2, där a är spelarkaraktärens startposition, b är lampposter och c är målet. 

Grön färg är den korrekta vägen och röd är återvändsgränder. 

Vid det här stadiet byttes svampen ut till ett lusthus som fanns i ett av paketen som hade 

laddats hem. För att göra det övertydligt så lade jag även ut en ljuskälla vid lusthuset, som 

lyser upp området, för att stå ut mer från miljön. 

4.3 Nivå 3: Kompass 

I den tredje nivån ville jag undersöka hur en kompass med en markör gick att följa. 

Inspirationen kom främst från Skyrim (Bethesda Softworks, 2011). Jag har ingen tidigare 

kunskap om hur man programmerar en kompass, så en video-tutorial på YouTube följdes. En 

video av en användare vid namn b3agz visade steg för steg hur man skrev koden och skapade 

grafiken för att skapa ett liknande system som det Skyrim använder sig av (b3agz, 2020). 

Kompassen som skapades var av väldigt enkel design (fig.9).  När spelaren rör sig i banan så 

ändras positionen av markören för målet baserat på vart det är i förhållande till spelaren 

(Nerurkar, 2009. s.3). Markören existerar även i banans miljö och studsar över lusthuset 

(fig.10). När banan skapades lades lusthuset ut och en väg från spelaren till målet designades, 

med återvändsgränder i (fig.11). Ingen direkt tanke gick in i det annat än att vägen inte fick 

vara rak, för att få deltagarna att medvetet göra navigeringsbeslut. 
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Figur 9. startpunkten på Nivå 2, kompass och markör som vägledningshjälpmedel.  

 

Figur 10. markör över lusthuset i omgivningen. 
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Figur 11. överblick på nivå 3, där a är spelarkaraktärens startposition och b är målet. Grön färg är 

den korrekta vägen och röd är återvändsgränder. 

Efter att nivå 3 var klar så var det dags att gå vidare till steg 3. Steg 3 var att koppla ihop alla 
nivåerna så att de kunde spelas tillsammans. Detta var en enkel process som inte tog lång tid 
att ordna. Jag valde att sätta ett skript på lusthusets kollisions-hanterare, som kontrollerar om 
man är nära. När spelaren är i kollisionen så kan hon trycka på mellanslag för att komma 
vidare till nästa nivå. Är spelaren utanför kollisionsgränsen och trycker på mellanslag så 
händer inget. Mellanslagstangenten användes inte till något annat i prototypen och är lätt att 
hitta, så det kändes mest logiskt att använda sig av den. 

När detta var klart så var artefakten spelbar och Unity-projektet byggdes och kunde nu spelas. 

4.4 Pilottestning 

För att testa hur banorna upplevdes och vilken formulering på frågorna som var bäst så 

genomfördes en mindre pilottestning. De frågor som undersökningen ville få svar på var vilket 

vägledningshjälpmedel deltagarna föredrog i artefakten och varför. Alla banor spelades 

igenom i den ordningen de har presenterats i. Pilottestningen genomfördes främst för att 

undersöka om artefakten var mer komplex än den behövde vara samt vilka frågor som hjälpte 

till att besvara frågeställningen. 

Till pilottestningen skapades en lista med frågor för att kunna genomföra en intervju. I detta 

stadium var frågorna inte helt bestämda och mellan varje testperson så ändrades 

formuleringarna för att få ut ett tydligare resultat. Deltagarna till undersökningen var ur ett 

bekvämlighetsurval och fyra personer deltog i testningen. 

Det första som gjordes när pilottestningen började var att presentera för deltagarna vilka 

tangenter de skulle använda för att spela. De blev ombedda att ta sig till lusthuset och trycka 

på mellanslagstangenten när de kommit fram för att gå vidare. De blev informerade om att det 

inte gick på tid och att de kunde avbryta när de ville. 
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Alla deltagare genomförde testet på kort tid och svarade på frågor ställda muntligt. Frågorna 

som ställdes var vilken av miljöerna de tyckte var lättast att navigera i och varför, vilken av 

nivåerna de tyckte kändes mest naturlig och även vilket navigeringssätt de föredrog i spel de 

brukar spela. Testdeltagaren fick i slutet av intervjun frågan om vad hen trodde att 

undersökningen handlade om, för att se om deras svar hade varit påverkade av den vetskapen. 

Svaren som gavs var lite blandade, där vissa tyckte att skyltarna var lättast att följa medan 

andra föredrog landmärkena. Inga av testdeltagarna tyckte att kompassen var lättast att följa. 

Ingen av testdeltagarna visste att det var en undersökning om vilka vägledningshjälpmedel 

som spelare föredrar och varför. 

Efter pilottestningen så kom synpunkten att lampposter inte skiljde sig så mycket från 

skyltarna. Beslutet att ändra från lampposter gjordes därför för att kunna representera 

landmärken på ett bättre sätt. För att korrigera detta så togs alla lampposter bort från banan. 

Terrängen runt lusthuset höjdes för att skapa ett berg som kunde ses från håll. Vid ett av 

vägskälen placerades en stor tall ut mot rätt håll, som stod ut mot alla granträd. Vid nästa 

vägskäl kunde man antingen gå mot skogen, eller mot berget. 

Efter testningen ändrades även bakgrundsljudet i nivåerna, då de påpekade att det lät mer 

som om man var i en djungel och inte i en skog. Kompassens utseende ändrades till något mer 

stilrent, där mittendelen av kompassen ramades in för att kunna tydligare visa åt vilket håll 

spelaren vart på väg. Markören i kompass-nivån ändrades från ett utropstecken till en röd 

platsmarkör. 

Pilottestet visade att frågorna behövdes formuleras om lite för att inte fastna på ”ja/nej” svar 

och till testningen skulle även spelvana tas i åtanke. Frågorna som användes till 

pilottestningen finns i Appendix A. I den rådande samhällssituationen där man uppmanas att 

stanna hemma gjordes beslutet att prioritera enkäter. 

4.5 Nivå 2: Landmärken, ny design 

Till pilottestningen (se kap. 4.4) så spelades versionen av lampposter igenom för landmärken. 

Efter att ha fått feedback om att lampposter var väldigt lika skyltarna, gjordes valet att designa 

om nivå 2 för att bättre representera landmärken. För att få landmärke-nivån att skilja sig från 

skylt-nivån valde jag att göra om nivån med ett globalt samt ett lokalt landmärke. Ett lokalt 

landmärke är något man kan gå till och som står ut från sin miljö medan det globala syns från 

ett längre avstånd och är mer som en riktlinje att förhålla sig till (Steck & Mallot, 2000). 

De tre nivåerna bestod av en granskog med grön terräng och några småstenar. Granarna var 

av samma modell med små färgvariationer samt storleksvariationer. När jag gjorde den nya 

designen av nivå 2 så hade jag detta i åtanke och bestämde mig för att sätta ut ett annorlunda 

träd som ett lokalt landmärke. Ett av träden i de modeller som laddats hem var en tall, som 

stod ut tillräckligt mycket från granarna, samtidigt som det matchade low-poly miljön.  

Nästa steg var att bestämma det globala landmärket, som skulle agera riktlinje, en så kallad 

weenie (Sutton, 2019). Meningen med weenies är att de ska synas vid rätt tillfälle och att deras 

form ska locka till sig spelare. Eftersom ett berg står ut från den annars platta miljön i nivån 

antogs det att det var lockande för spelaren att ta sig dit. Eftersom det är dit jag vill locka 

spelaren så placerades det vid målet. För att det skulle vara lätt att se det genom skogen 

behövde det vara högt och jag beslutade mig för att höja upp terrängen vid målet och göra ett 

berg för att synas från långt håll (Foltz, 1998). Då alla andra nivåer är väldigt platta är berget 
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något som skiljer sig från dem. Det syns på långt håll som en weenie och lusthuset lyser upp 

den nedre delen av berget som syns över träden. 

Vid det första vägskälet kan man antingen gå rakt fram eller åt höger. Rakt fram är en 

återvändsgränd och till höger ser man en stor tall som skiljer sig från granarna i resten av 

miljön (fig.12). Bakom tallen kan man även se upphöjd terräng i form av ett berg, där målet är 

(fig.13). Vägen från nivå 2 är fortfarande densamma (fig.14).  

 

Figur 12. tallen står ut smått i miljön, med berget smått synligt i bakgrunden. 

Figur 13. berget agerar som riktlinje för att leda spelaren till målet.   
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Figur 14. överblick på nivå 2, där a är spelarkaraktärens startposition, b är tallen respektive berget 

och c är målet. Grön färg är den korrekta vägen och röd är återvändsgränder. 

4.6 Ytterligare ändringar på nivåerna 

Till den sista iterationen av artefakten så genomfördes ytterligare ändringar för att balansera 

de olika nivåerna. Balanseringen gjordes med tidigare feedback i åtanke, vilket gjorde störst 

ändringar till Nivå 2: Landmärken. 

Nivå 1: Skyltar fick feedback om att den verkade ha blivit mycket svårare än vad de andra två 

nivåerna var, trots att nivån har varit oförändrad sedan första versionen (fig. 5). Orsaken tros 

ha kommit från avsaknaden av en skylt mellan två andra skyltar. För att åtgärda problemet 

togs ett träd bort nära stigen och byttes ut mot ytterligare en vägledningsskylt (fig. 15). 

Förhoppningen är att detta gör banan lättare att navigera och gör banan mer lik de andra vad 

gäller svårighetsgrad.  

 

Figur 15. Sista iterationen av nivå 1, sedd ovanifrån. a är spelarkaraktärens startposition, b är 

skyltarna och c är målet. Grön färg är den korrekta vägen och röd är återvändsgränder. 
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Nivå 2: Landmärken fick feedback om att en tall samt ett berg inte kändes som landmärken 

då de kan förekomma naturligt i miljön (fig. 12 & 13). Förslag till vad som kunde användas 

som landmärken var konstruerade saker som inte hörde naturligt till miljön. Även stenarna i 

denna nivå var förvirrande och tolkades som breadcrumbing, trots att det inte var intentionen. 

Alla nivåer hade tidigare haft stenar utspritt. Till följd av detta så togs stenarna bort från alla 

nivåerna. Tallen som tidigare varit det lokala landmärket byttes ut till ett litet hus (fig. 16). 

Berget som var det globala landmärket byttes ut till en radiomast som syntes över träden (fig 

16). 

 

Figur 16. Nivå 2: Landmärken i form av ett hus och en radiomast 

Vägen till målet var fortfarande oförändrad (fig. 17). Anledningen till att just de objekten 

valdes var för att det kom upp som förslag. Huset hittades som en gratis resurs från Unitys 

sida. Radiomasten skapades av mig i Blender då ingen liknande 3D modell gick att få tag på 

gratis.  

 

Figur 17. Sista iterationen av nivå 2, sedd ovanifrån. a är spelarkaraktärens startposition, b är huset 

respektive radiomasten och c är målet. Grön färg är den korrekta vägen och röd är 

återvändsgränder. 
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Nivå 3: Kompass fick feedback om att markören över lusthuset kunde tolkas som ett 

landmärke. Efter övervägande så togs beslutet att ta bort den fysiska markören i världen och 

bara låta den dyka upp på kompassen. Vid testning så var det sista vägskälet väldigt svår att 

tolka åt vilket håll man skulle gå åt (fig. 11). Därför ändrades den sista sträckan genom att ta 

bort några träd och skapa en rakare stig (fig. 18). Utan hjälpen av den fysiska markören ansågs 

det vara nödvändigt för att skapa en svårighetsgrad likt de andra två nivåerna. 

 

Figur 18. Sista iterationen av nivå 3, sedd ovanifrån. a är spelarkaraktärens startposition och b är 

målet. Grön färg är den korrekta vägen och röd är återvändsgränder. 
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5 Utvärdering 

Under detta kapitel så presenteras resultatet av undersökningen. Den data som samlades in 

från undersökningen har analyserats, därefter har en slutsats formats och givit ett svar på 

frågeställningen. 

5.1 Presentation av undersökning 

Ett inlägg publicerades på Facebook den 24/7 i gruppen Studenter i Högskolan i Skövde. 

Inlägget fick ingen respons så en förfrågan skickades privat till folk via Facebooks chatt-tjänst 

Messenger (Facebook Inc, 2020). Ett 20-tal personer som alla var eller tidigare varit studenter 

vid Högskolan i Skövde tillfrågades om de ville deltaga i undersökningen samt om de ville 

intervjuas eller svara på en enkät. Av de som svarade var det 5 personer som intervjuades, 13 

personer som svarade på enkäten och resten valde att avstå av personliga skäl. De som valde 

att svara på enkäten fick en länk till prototypen samt enkäten och ombads svara på den efter 

spelomgången. De som valde att intervjuas fick bestämma en dag och tid de kunde deltaga. 

Efter det fick de länken till spelet och blev ombedda att meddela när de spelat klart så de kunde 

bli uppringda på Messenger. 

Frågorna som ställdes i enkäten var de samma som de frågorna som ställdes i intervjun. De 

frågor som ställdes var ålder på deltagarna, hur ofta de spelade spel. Detta var intressant att 

undersöka för att spelvana kunde göra det lättare att navigera i en virtuell miljö (Richardson, 

Powers & Bousquet, 2011). Därefter kom frågorna om hur tydligt de tyckte att de olika 

vägledningshjälpmedlen visade vägen samt om de föredrog någon av nivåerna och varför. De 

fullständiga formuleringarna och ordningen på frågorna som fanns i enkäten samt frågades 

under intervjun återfinns i Appendix B. 

5.1.1 Svar från undersökningen 

Totalt deltog 18 deltagare i undersökningen. Av dem svarade 13 deltagare på enkäten och 5 

deltagare blev intervjuade. Alla deltagares svar var anonyma. Deltagarna blev tilldelade ett ID 

i form av ett P och sedan ett nummer för att kunna hänvisa till deras svar. Frågorna som 

ställdes i enkäten var samma som de som ställdes i intervjun. Resultatet från båda 

insamlingsmetoderna kunde sammanställas tillsammans. 

Nedan redovisas några av svaren från enkäten och intervjun (Tabell 1). Bland svaren finns 

deltagarnas ålder (Q1) och hur ofta de spelar spel (Q2). Varje nivå hade två skalningsfrågor på 

en skala 1 till 5. En av frågorna var hur lätt de upplevde att de kunde hitta till lusthuset i nivån 

(Q4, Q8 & Q12) och den andra frågar hur tydligt hjälpmedlet kunde visa vägen till lusthuset 

(Q5, Q9 & Q13), som var målet. Siffran 1 var den lägsta siffran, som i svårighetsgrad stod för 

”väldigt svårt” och i tydlighet stod för ”inte tydligt alls”. 5 var den högsta siffran som i 

svårighetsgrad stod för ”väldigt lätt” och i tydlighet stod för ”väldigt tydligt”. Förutom dessa 

frågor fick deltagarna motivera sina val till varför de gav betyget. Även frågan om vilken av 

nivåerna som var den roligaste (Q17) och den nivån som var minst rolig (Q19) redovisas här.  
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Tabell 1. Ålder på deltagarna, deras uppfattning om svårighetsgrad på nivåerna samt tydligheten för 

hjälpmedlen. Deltagarnas val av den roligaste nivån samt den minst roliga. Medelvärde av 

deltagarnas betygsättning samt standardavvikelsen för den. 

Deltagarna var överens om att det var lätt att följa skyltarna till lusthuset i nivå 1 (Q4). Många 

gav liknande svar om att skyltarna pekade tydligt till dit man skulle gå härnäst och att det var 

en bra vägvisning. Resultatet i tabellen visar på att det var den lättaste nivån för deltagarna att 

följa. Detta styrks i deltagarnas motiveringar, där P3 skrev ”Skyltarna gjorde det mycket lätt 

då jag inte behövde gissa mig fram till var[sic!] jag skulle gå. Om jag däremot hade missat en 

skylt, eller om de var för glest utplacerade, skulle jag möjligtvis gått vilse, men detta hände 

inte när jag spelade.”. Det fanns dock några som inte fann det så lätt. P15, P17 och P18 tyckte 

att skyltarna var för långt ifrån varandra. P18 svarade ”Första pilen var långt ifrån den andra 

pilen. Första pilen gick in ett snår och det blev lite trångt. Man ifrågasatte sig själv om man 

hade gått rätt eller inte”. 

När det kom till hur tydliga skyltarna var som vägledningshjälpmedel var resultatet högt även 

här (Q5). Deltagarna tyckte att det var väldigt tydligt att skyltarna visade vägen. P4 skrev, 

”Syntes bra och man kunde se tydligt vilken riktning man skulle gå”. Att skyltarna var där för 

att visa vägen fanns det ingen tvekan om bland deltagarna. 

Efter varje nivå ställdes även frågan om det saknades något i just den nivån som hade kunnat 

hjälpa deltagarna att hitta lättare i nivån. Till nivå 1 svarade P5, P14, P16 och P18 att en stig 

eller en väg hade underlättat något i nivån (Q6). P14 sa även att lampposter hade kunnat 

hjälpa. P10 skrev ”Jag visste inte riktigt vad ett lusthus var, så något mer definierbart som mål 

kanske hade varit enklare att hitta. Något man ser över träden.”. Resten av deltagarna hade 

inga förbättringsförslag till nivån. 

Deltagarna fick även frågan om de tyckte om att följa skyltarna i nivån (Q7). Frågan var i 

grunden en ”ja/nej” fråga som deltagarna inte behövde utveckla på. Deltagarna hade olika 

åsikter om just den frågan, där P2- P4 och P8 svarade endast ”ja” på frågan utan att utveckla 

det något. De som svarade ”nej” var P6, P7 och P10 - P12. De andra deltagarna fann att det var 
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lite för tråkigt att följa skyltarna i prototypen, som P16 skrev ”Nej, inte riktigt. Fel typ av spel. 

När spel säger vilken väg man ska gå är det jobbigt, roligare att hitta sin egen väg.”. 

Svårighetsgraden för nivå 2 såg lite annorlunda ut (Q8). Deltagarna var inte lika enade om hur 

de uppfattade svårighetsgraden i nivån och den uppfattades som generellt svårare. P2, P10, 

P13 och P17 upplevde att vägvisningen inte var tydlig, vilket man kunde se i P2s motivering 

”Det var svårare än i nivå 1 för här fick man ingen vägvisning”. I kontrast till det så skrev P3, 

P6 - P8, P12 och P18 att de hade lätt att hitta i miljön tack vare objekten i nivån, dvs 

landmärkena. P12 skrev ”Först var det ganska öde, jag tänkte inte på om jag såg masten eller 

inte från början. Så fort jag så[sic!] huset så drogs jag dit naturligt och därefter kändes det 

mest logiskt att gå mot masten.”. 

Landmärkenas tydlighet var också något som deltagarna var splittrade om (Q9). P1, P4, P8 -

P10, P13, P16 och P18 upplevde att radiomasten och huset inte var tydliga 

vägledningshjälpmedel. P1, P9, P10 och P18 menade att det fanns ingen direkt koppling 

mellan radiomasten och lusthuset. De fann det otydligt att lusthuset skulle vara där 

radiomasten var och uppfattade därför inte att de skulle gå mot radiomasten för att komma 

till lusthuset. P10 sa i sin motivering att ”Huset och radiomasten var omöjliga att missa, men 

att de var där för att visa vägen förstod jag inte när jag spelade. Drog ingen som helst koppling 

till att de hade med lusthuset att göra. Däremot blev man nyfiken på om det var någonting 

mer med dem än vad det var så på det sättet förde de en ju på rätt väg.”. 

Andra deltagare fann det dock uppenbart att man skulle gå mot radiomasten, men inte att det 

var där målet var. P2, P5, P6, P12, P15 och P17 fann att masten kunde hjälpa dem att hitta till 

lusthuset. Av dessa deltagare var även P2, P6, P12, P15 och P17 överens om att radiomasten 

var det hållet de drogs mot. P17 skrev att ”Radiomasten var slutmålet, ens waypoint. Säg att 

man har en prick på en kompass, radiomasten fungerade som en prick, diegetisk i världen.”. 

Därefter fick deltagarna svara på frågan om det saknades något i nivå 2 som hade underlättat 

för dem (Q10). P5 och P14 svarade att en stig hade underlättat. P1, P10 och P11 hade velat ha 

en tydligare koppling mellan lusthuset och radiomasten. P2 hade missat att huset i miljön var 

till för att vägleda. P16 sa att hen inte saknade något, men att kompassen från nivå 3 skulle ha 

hjälp ganska mycket. De andra deltagarna hade inga förbättringsförslag. 

När deltagarna fick frågan om de tyckte om att följa landmärkena svarade P7 och P13 ”nej”, 

medan resten av deltagarna svarade ”ja” (Q11). En deltagare, P15 motiverade sitt ja med att 

landmärkena var ”Roligare än skyltarna, lite mer utmaning än att följa skyltarna. Mer som 

pusselspel.”. P16 tyckte att det var ett bättre tempo i denna nivå och P2 tyckte om landmärkena 

för att man kunde hitta vägen på egen hand. 

Hur deltagarna upplevde svårighetsgraden på kompassen visade på att den var något lättare 

än landmärkena (Q12). P1, P2, P6, P9, P11 - P15 och P18 tyckte att kompassen var lätt att följa. 

Som motivering till varför skrev P12 att ”Kompassen visar vägen från början, därifrån tar man 

bara enstaka vägar lite åt vänster eller höger för att försöka hålla sig så mycket på rätt kurs 

som möjligt.”. De andra deltagarna hade liknande svar. De deltagare som fann att kompassen 

var svår att följa var P3, P5, P10, P16 och P17. Dessa deltagare tyckte att vägen var lite otydlig 

och kommenterade på att de hade svårt att hitta. P10 skrev i sin motivering att ”Det blir som 

en labyrint med hjälpmedel vilket inte gör det mycket enklare att hitta.”. P4, P7 och P8 

nämnde inte kompassen i sitt svar, utan var alla överens om att vägen var lätt att följa så man 
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kunde inte komma in i någon återvändsgränd. Då ingen nämning av kompassen gjordes var 

det svårt att avgöra om de använda sig av kompassen alls i sin navigering. 

Deltagarna var inte överens om kompassens tydlighet som vägledningshjälpmedel (Q13). De 

som tyckte att kompassen var tydlig var P1, P2, P6, P9, P11 - P15 och P18, alltså alla deltagare 

som fann kompassen lätt att följa. Dessa deltagare var överens om att kompassen tydligt kunde 

visa vägen för dem, vilket P1 skrev i sin motivering: ”Kompassen ger direkt en uppfattning om 

ifall en väg leder åt rätt håll eller inte.”. P3, P7, P8, P10, P16 och P17 fann det otydligt som 

hjälpmedel. Konsensusen var att kompassens markör visade vart målet var, men den visade 

inte vägen till målet. Det kunde man se från P16, som skrev ”Om man följer endast kompassen 

och följer endast den så kan man lätt hamna fel. Kunde inte lita på kompassen helt”. P4 märkte 

inte att kompassen visade vägen, utan såg bara att den pekade mot ett väderstreck. P5 skrev 

att kompassen hjälpte hen att undvika vissa gränder. 

Även här fick deltagarna svara på om de saknade något i nivån för att lättare kunna hitta (Q14). 

P5 och P16 hade velat se någon form av väg, P3 hade velat se skyltar i miljön och någon 

indikering på hur långt det var kvar till lusthuset. P2 kände att hen missade mycket av miljön 

för att kompassen var det som hen fokuserade på. P10 ville kunna gå mellan träden fritt och 

kallade nivån för en labyrint. Även P13 ville att nivån skulle vara mer öppen. 

Deltagarna fick även här en fråga om de tyckte om att följa kompassen i nivån (Q15). P3, P8, 

P9 och P13 - P16 svarade ”ja” på frågan utan att utveckla det något mer. P2, P5 - P7 och P10 - 

P12 svarade med ett enkelt ”nej” på frågan. P1 tyckte att det var väldigt lätt att hitta i nivån 

utan kompassen och hade velat se ett större mer komplett spel med kompassen. P4 följde inte 

kompassen alls. P17 tyckte om att följa kompassen och fann att det hjälpte hen att fokusera på 

att ta sig till målet. P18 tyckte inte om att följa kompassen och refererade till den som tråkigast. 

Hen jämförde prototypen kompass med den från Skyrim och sa att miljön i prototypen bör 

vara klurigare för att hen skulle tycka om att följa kompassen. 

Deltagarna fick även svara på om de hamnade i en återvändsgränd i någon av nivåerna (Q16). 

P12 och P18 hamnade i en återvändsgränd i nivå 1 och P9 gjorde det i nivå 2. P3, P4, P5, P13 

och P16 hamnade i en återvändsgränd i nivå 3. P8, P10, P14 och P17 hamnade i en 

återvändsgränd i alla nivåer medan P2, P6, P7, P11 och P15 inte gjorde det i någon av nivåerna. 

Det var endast P4 och P16 som inte tyckte att nivå 2 var den roligaste nivån (Q17 & Q18). Båda 

deltagare svarade istället att nivå 3 var den roligaste. P4 skrev i sin motivering att anledningen 

var ”(…) att man fick leta lite mer än de andra nivåerna” medan P16 svarade att ”(…) den tillät 

mig att göra misstag och lära mig från den. Som att följa kompassen och endast kompassen. 

Istället för att göra som i nivå 1 och inte kunna göra fel. Man lär sig.”. De andra deltagarna 

som fann att nivå 2 den roligaste hade olika anledningar för det. P1 - P3, P5, P10, P14, P15, P17 

och P18 tyckte att nivån var roligast för att vägen inte var så tydlig och de fick utforska den 

mer. P1 skrev att ”Det var inte tydligt var man skulle leta och därmed blev man tvungen att 

utforska mer på egen hand.”. P7 - P9 och P11 - P13 kommenterade på objekten och att de fann 

miljön mer intressant. De kommenterade att huset och radiomasten bidrog till world-building 

i nivån och var därför roligast att utforska. P9 skrev ”För att det hände mer med miljön i nivå 

2 än i de andra. Huset och radiomasten satte igång fantasin och nyfikenheten.”. P6 gillade nivå 

2 mest för att hen hade mer kontroll över spelet, eller som hen skriver, ”Mest player agency”. 

Deltagarna fick sedan frågan om vilken av nivåerna de tyckte var minst rolig att spela igenom 

(Q19 & Q20). De som tyckte att nivå 1 var den minst roliga var P3, P4, P6, P13 och P15 -P17. 
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De deltagarna fann ingen utmaning i denna nivå och de kunde inte utforska själva. P16 tyckte 

att den var för ledande. P4 skrev att ”Inget kul när man inte får tänka själv” om nivån. 

P1, P2, P5, P7-P12, P14 och P18 tyckte att nivå 3 var den minst roliga, med olika motiveringar. 

Vissa av deltagarna fann att de ignorerade miljön och tittade bara på kompassen och tappade 

därför intresset av banan. P18 tyckte att hjälpmedlet var oproportionerligt bra till storleken av 

nivån och att det blev för lätt. P1 skrev att det var mer givande att själv få testa sig fram. P5, 

P7, P9 och P10 tyckte att miljön i sig var tråkig med alla träden. 

Deltagarna fick även frågan om vilken av nivåerna som stod ut mest (Q21 & Q22). P15 tyckte 

att den första nivån stod ut mest. Hen motiverade att ljuset från lusthuset syntes inte lika bra 

på denna nivå och att nivå 1 blev då mycket smalare och mörkare. P1, P2, P4- P6, P8-P14 och 

P16-P18 svarade nivå 2. Deltagarna var överens om att objekten i miljön gjorde att miljön stod 

ut från de andra. P9 skrev i sin motivering ”Att det fanns fler saker i miljön som kunde spela 

an på ens fantasi och nyfikenhet.”. De som tyckte att nivå 3 stod ut mest var P3 och P7.  P3 

motivering löd: ”De förra två nivåerna hade ingen[sic!] användargränssnitt, alla riktningar 

gjordes diegetiskt i spelmiljön. Den tredje miljön hade en kompass som inte tydligt var del av 

världen, utan bara fanns där på skärmen utan någon förklaring.”. 

Den sista frågan deltagarna fick ställda till sig var om de hade velat spela ett helt spel i stil med 

någon av nivåerna (Q23). P1 och P2 kunde tänka sig ett helt spel med nivå 1 och nivå 2. P5, 

P6, P8, P10, P12, P13, P17 och P18 skrev att de ville se ett spel i stil med nivå 2. P14 ville se ett 

spel i stil av nivå 2 och nivå 3. P11 kunde tänka sig ett spel i stil med alla tre nivåer. P3, P4, P7, 

P9, P15 och P16 svarade ”nej” på frågan. 

Nästa del kommer att analysera resultatet från undersökningen. 

5.2 Analys 

I detta kapitel kommer resultatet av undersökningen att analyseras för att kunna få ett svar på 

frågeställningen ”Vilken typ av vägledningshjälpmedel föredrar en spelare och varför?”. 

Kön var något som inte togs i åtanke när undersökningen genomfördes. Detta var en översikt 

från undersökarens håll, då ingen av de studierna som tagits upp i arbetet gjorde någon större 

skillnad av könen och därför så ansågs det inte som relevant. Det hade varit intressant att 

undersöka om det fanns några skillnader mellan könen. 

Deltagarna spelade spel väldigt ofta eller ofta, med undantaget från P2 som sällan spelade 

spel. Det som är intressant är att deltagarna hade olika uppfattningar om svårighetsgraderna 

samt tydligheten av hjälpmedlen, trots att deras spelvana var hög. I Richardson, Powers och 

Bousqets undersökning (2011) så undersökte de hur spelvana kunde påverka ens navigering i 

en VR-miljö. Resultatet de kom fram till var att spelvana gjorde det enklare att navigera i en 

virtuell miljö. Resultatet från denna undersökning visar på deltagarnas spelvana inte 

påverkade deras uppfattning om svårighetsgraden. 

Deltagarna fick samma frågor om de olika nivåerna och fick spela dem alla i samma ordning, 

med nivå 1 som första och nivå 3 som den sista. Deltagarna var överens om att nivå 1 med 

skyltarna var väldigt lätt att ta sig igenom och att skyltarna kunde tydligt leda dem till 

lusthuset. P4 skrev att skyltarna ”Syntes bra och man kunde se tydligt vilken riktning man 
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skulle gå” (Q5), P6 tyckte att de gjorde så att det var ”Svårt att gå fel” (Q5) och P14 beskrev 

dem som ”Bra vägvisning” (Q5). 

Skyltar är vanligt förekommande i omgivningen och kan vara en förklaring till att deltagarna 

fann dem tydliga och förstod deras syfte. Designen på skyltarna var även i form av pilar och 

pekade mot nästa skylt. Eftersom skyltarna inte pekade mot målet utan pekade mot nästa skylt 

så kan navigeringen ha uppfattats som den lättaste. Hade skyltarna pekat mot målet hela tiden 

hade det kanske förvirrat deltagarna något. Vid vägskälen fick spelaren valet att gå mot hållet 

skylten pekade eller mot motsatt håll, vilket kan ha gjort att valet blev lätt. Foltz (1998) skrev 

att skyltar ska ges vid beslutspunkter, men i det här fallet var kanske miljön för liten för att 

skyltarna skulle hjälpa. Det fanns de deltagare som nämnde att de medvetet gick åt fel håll, P1, 

P10 och P14. Dessa deltagare ville undersöka om det fanns några hemligheter i miljön. 

Eftersom det inte fanns något annat än återvändsgränder så visste deltagarna att det var fel 

väg. Återvändsgränderna var också tydliga, som P7 skrev ”(…) de små avstickarna kunde man 

se slutet på så fort man gick in, skyltarna visade exakt var man skulle” (Q4). Ingen av 

deltagarna verkade ha problem med att ta sig till lusthuset i nivån. 

P17 och P18 fann det svårare att hitta i nivån för att pilarna var för långt ifrån varandra. P18 

motiverade med att ”Första pilen var långt ifrån den andra pilen. Första pilen gick in ett snår 

och det blev lite trångt.” (Q4). Vid den första pilen finns det ingen återvändsgränd, däremot 

kan träden ha varit glesare där P18 ”gick in i ett snår” och på så sätt fastnat. Resten av 

deltagarna verkade inte ha haft detta problem. P2, P3, P12 och P13 tyckte inte att skyltarna var 

långt ifrån varandra, utan alla skrev att pilarna dök upp med lagom mellanrum från varandra. 

Det verkar ha varit en subjektiv åsikt om avståndet mellan pilarna.  

Nivå 2 var för vissa av deltagarna en lätt nivå att ta sig igenom, för andra var den svårare. Här 

fanns det också en viss tvekan på vägledningshjälpmedlets tydlighet. Det var för många 

otydligt att radiomasten hade en koppling till lusthuset, vilket P1, P9, P10, P13, P15 och P18 

kommenterade. P1 skrev ”Det var inte tydligt att telefonmasten representerade lusthusets 

position. I och med detta fanns det större anledning att utforska alla vägar.” (Q8). En annan 

deltagare, P10, skrev om hjälpmedlens tydlighet ”De drog mig närmare, då jag ville ta en 

närmare titt. Dock på grund av att jag inte tror många placerar sina lusthus brevid[sic!] 

radiomastar[sic!] var jag osäker på om det hade mycket med målet att göra. Hade målet varit 

radiomasten hade det varit mycket tydligare och enklare att hitta till.” (Q9). Det var en vanlig 

kommentar bland dessa deltagare som fann det lite svårare. 

Det globala landmärket verkar för många ha varit ologiskt i samband med lusthuset som 

representerade målet. Ett mål som logiskt skulle kunna kopplas ihop med en radiomast hade 

behövts för att kunna leda deltagarna på rätt spår. De deltagare som hade lätt att hitta verkade 

ha tidigare erfarenhet av liknande spel. P3 var en av de deltagarna och hade inga problem med 

att koppla ihop masten med lusthuset. P3 skrev: ”Radiomasten var alltid synlig, och då jag har 

tidigare erfarenhet av spel hade jag inga problem med att utforska gångarna för att komma 

fram till lusthuset.” (Q8). Hen tyckte dock att huset inte visade vägen lika bra. Även P7 och 

P12 tyckte att landmärkena var tydliga och visade vägen. P7 fann att objekten visade om man 

gått rätt och tyckte att de var tydligt placerade. P12 skrev att det kändes naturligt att undersöka 

huset och sedan masten. 

Andra deltagare verkade inte använda sig av landmärkena som vägledning. P2, P11 och P18 

kunde hitta vägen för att de följde ljuset från lusthuset, som syntes igenom träden. I deras 
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motivering framgår det tydligt att de inte använde sig av landmärkena. Hade lusthuset inte 

lyst upp så hade dem förmodligen haft svårare att hitta till lusthuset.  P4 visste inte att 

landmärkena visade vägen och fann dem väldigt otydliga som hjälpmedel. Även P9 och P13 

använde sig inte av landmärkena och tyckte inte heller att det var tydligt. 

En anledning till det kan ha att göra med instruktionerna till artefakten. Instruktionen som 

dök upp var att man skulle ta sig till lusthuset på varje nivå. Ingen av nivåerna presenterade 

vad för objekt som skulle följas eller vart man skulle gå för att hitta till lusthuset. Om det hade 

funnits instruktioner som bad deltagaren att gå mot radiomasten i början av nivån hade 

förmodligen flera deltagare tyckt att landmärkena varit mer tydliga. Alternativt kunde 

lusthuset ha bytts ut till en byggnad som hade en starkare koppling med en radiomast och 

deltagaren skulle då ha fått instruktioner att gå mot denna byggnad. Dock så hade målet 

behövt vara olika för varje nivå, för att kopplingen mellan hjälpmedlet och målet skulle vara 

starkare. 

Även nivå 3 hade blandade åsikter från deltagarna. Vissa deltagare fann den väldigt enkel att 

hitta med, som P1, P2, P6, P9, P11-P15 och P18. Dessa deltagare hade inga problem med att 

följa kompassen. P9 skrev att ”En kompass är till för att visa vägen och den gjorde absolut sitt 

jobb. Jag gick inte vilse en enda gång utan hittade smidigt och säkert till lusthuset.” (Q13). 

Problemet med kompassen när det kom till vägledningen verkade mer falla på att kompassen 

visade vart lusthuset låg och gav inga instruktioner för vilken väg deltagaren skulle gå för att 

komma dit. Detta höll P3, P4, P8, P10, P16 och P17 med om. P16 sa att hen inte kunde lita på 

kompassen helt. Hade deltagarna fått en kompass utan markör och blivit ombedda att gå mot 

ett väderstreck hade resultatet förmodligen sett annorlunda ut. 

Även här kunde extra instruktioner använts för att tydliggöra vägledningshjälpmedlets syfte. 

Om deltagarna fick instruktioner att markören på kompassen representerade lusthuset skulle 

förmodligen flera deltagare lägga märke till kompassen. Att de olika vägledningshjälpmedlen 

inte tydliggjordes innan de presenterades i nivån kan ha varit en anledning till att deltagarna 

inte använde dem. 

En annan sak som verkar ha påverkat deras behov av att använda sig av hjälpmedlen verkar 

ha varit storleken på nivåerna. Många deltagare fann på de olika nivåerna att de snabbt kunde 

ta sig till målet utan att förlita sig på hjälpmedlet tack vare att nivåerna var små. Det kan man 

se från P9: ”Även på denna nivån[sic!] fanns det ganska få alternativa vägar att gå och de som 

fanns var väldigt korta så ofta räckte det med att kolla in en snabbis för att kunna avgöra att 

en väg inte ledde någonstans.” (Q8) och även P8: ”De pekade åt riktningen jag behövde gå och 

i många fall så fanns det bara en liten väg som ledde någonstans så pilen avgjorde vägvalet.” 

(Q5). Nivåerna kan ha varit för små för att deltagarna skulle behöva använda sig av 

vägledningshjälpmedlen för att hitta. 

Om nivåerna presenterades i en annan ordning, hade det potentiellt kunnat visa på ett annat 

resultat. Alla nivåerna spelades igenom i en kronologisk ordning, först Nivå 1: Skyltar, därefter 

Nivå 2: Landmärken och sist Nivå 3: Kompass. P1 skrev i sin motivering till kompassen: ”Efter 

att ha förstått att radiomasten skulle visa vägen mot slutet av nivå 2, så var det uppenbart att 

kompassen leder till lusthuset.” (Q12). Även P3 verkade ha tagit lärdom från tidigare nivåer, 

och skrev vid samma fråga: ”Precis som i nivå 2 kunde jag använda min tidigare erfarenhet för 

att hitta lusthuset.” (Q12).  
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Ett annat exempel som styrker detta är när P9 pratar om vilken nivå hen fann minst rolig. P9 

valde nivå 3, med denna motivering: ”Det fanns inte någonting mer än träd på den nivån så 

den blev ganska ointressant. Nivå 1 hade inte heller någonting mer än träd egentligen (förutom 

skyltarna), men vid det laget visste man inte riktigt vilken typ av spel man spelade. Jag 

förväntade mig halvt att någonting skulle hoppa fram mellan träden och skrämma mig och det 

bidrog ju med spänning på sitt sätt. På nivå 3 fanns bara träden och vid det laget visste man 

att man inte skulle bli skrämd.” (Q20). Detta tyder på att ordningen på nivåerna kan ha 

påverkat deras bedömning av nivåernas tydlighet samt svårighetsgrad. 

Deltagarna fick instruktioner i början av spelet, där bland annat hur de skulle röra sig för att 

ta sig igenom miljön och vad deras slutmål var. Deltagarna visste bara vad deras slutmål var 

men var tvungna att själva lista ut vägen dit och hur de skulle använda sig av de hjälpmedlen 

som presenterades. Detta var för att isolera de olika hjälpmedlen och kunna undersöka dem i 

sin enkelhet. Deltagarna hade behövt mer instruktioner i början av varje nivå, som förklarade 

vad för hjälpmedel som de kunde använda sig av i nivån. 

Det som har kommit fram från resultatet visar på några saker. Att följa skyltar fram till målet 

var det lättaste vägledningshjälpmedlen för deltagarna att följa. Deltagarna verkade inte 

behöva någon förklaring på hur en skylt fungerade och ingen av dem fann det otydligt. 

Det svåraste att följa visade sig vara landmärkena. Vissa av deltagarna var osäkra på 

kopplingen mellan radiomasten och lusthuset som var målet. Andra tyckte att det var 

intressant att utforska miljön när det fanns mer objekt än skyltar och träd, men uppfattade 

inte att huset eller radiomasten var vägmärken eller hjälpmedel. Deltagarna hade inte fått 

någon annan information än att de behövde ta sig till lusthuset, så de fick inga ledtrådar om 

vart lusthuset låg och gjorde ingen koppling mellan radiomastens position och lusthusets. 

Tom och Denis (2003) hade fått fram i sin undersökning att deltagare hade lättare att hitta sin 

väg med landmärken än med gatuskyltar. Deras studie hade dock genomförts i en stadsmiljö 

och var baserad på att deltagarna fick en vägbeskrivning till målet, till skillnad från denna 

studie som utspelar sig i en skogsmiljö. I denna studie fick inte deltagarna heller några 

vägbeskrivningar utan blev bara ombedda att ta sig till målet. 

Nivån som deltagarna tyckte var svårare än skyltarna men lättare än landmärken var Nivå 3: 

Kompass. Deltagarna fann det mycket lättare att hitta med hjälp av en markör på skärmen och 

några sa att det till och med var väldigt svårt att gå en annan väg. De som hade problem med 

kompassen sa att den visade slutmålet men inte vägen till slutmålet, så det fanns en möjlighet 

att gå vilse. 

Det kan ha varit svårt för deltagarna att koppla landmärken med vägmärken då deltagarna 

inte fick någon beskrivning av hjälpmedlet. Det är vanligare att koppla ihop skyltar och 

kompasser med vägbeskrivningar då det är deras syfte i verkligheten. En kompass kan ses som 

mindre vanligt än en skylt men är ändå något som dyker upp ofta i vår vardag, när man 

exempelvis ska titta på en vägbeskrivning till en plats. Nivån hade inga instruktioner annat än 

”gå mot lusthuset” vilket gjorde att deltagaren bara behövde följa markören och se till att den 

hölls sig i mitten av kompassen. Förmodligen var det markören som gjorde att nivån inte var 

den svåraste, då deltagaren bara behövde följa den istället för att orientera sig med något 

väderstreck. Deltagarna visste dock att kompassen och markören fanns för att visa dem vägen 

och var inte förvirrade över dess funktion. 
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Av de nivåerna som deltagarna spelade var alla överens om att Nivå 2: Landmärken var den 

som var roligast. Motiveringarna var att miljön var mer varierad men några deltagare fann det 

skönt att de fick utforska själv utan att bli påtvingat något hjälpmedel. Deltagarna tyckte minst 

om Nivå 3: Kompass för att de fokuserade mer på själva kompassen än miljön och de kände 

att det inte var så givande att spela nivån. 

Deltagarna föredrog dock nivån med landmärken över nivån med skyltar eller kompass. De 

ansåg att miljön var mer varierad och roligare att utforska än de andra. De tyckte dessutom 

att det var roligare att utforska nivån utan att veta vart man skulle. Deltagarna verkade inte 

frustrerade över att inte kunna hitta rätt direkt, vilket kan bero på att banorna var relativt 

korta. 

Det fanns också de deltagare som sa att de gick åt fel håll medvetet. Deltagarna förklarade att 

de förväntade sig att hitta något undangömt som många spel brukar placera ut vid ställen som 

spelare inte vanligtvis tittar.  

5.3 Slutsatser 

Av analysen kan man dra en slutsats vad gäller vägledningshjälpmedel. Deltagarna hade 

lättast att följa vägledningshjälpmedel som vanligtvis associeras med vägledning i den vanliga 

världen, dvs. skyltar och en kompass. Resultatet kom från minimalt givna instruktioner som 

gav deltagarna ett mål men inga instruktioner för att ta sig till målet. Deltagarna fann att 

skyltarna var de tydligaste vägledningshjälpmedel, förmodligen för att det är ett universellt 

vägledningsverktyg som är vanligt förekommande. Efter det var kompassen det tydligaste 

vägledningshjälpmedlet och sist kom landmärkena, som många av deltagarna bara såg som 

en miljövariation. 

Av resultatet kan man svara på frågeställningen ”Vilken typ av vägledningshjälpmedel 

föredrar spelare och varför?”. Svaret på frågan är inte så enkelt som först anat, då det beror på 

hur man bedömer deras val. Av skyltar, landmärken och en kompass så är det skyltar som bäst 

kan hjälpa en spelare att nå fram till sitt mål, därefter en kompass med markör och till sist 

landmärken. Av de hjälpmedlen som presenterats favoriserades dock landmärken, trots att 

det inte var tydligt att de var vägvisare. Deltagarna var överens om att de drogs mot 

landmärkena mer än de andra två och kändes sig motiverade att utforska banan mer. Med 

skyltar och kompass visste dem om när de gick åt fel håll och kände ingen belöning när de 

utforskade dem nivåerna, trots att ingen av nivåerna hade belöningar. Detta tyder på att 

spelare värdesätter utforskning inom spel. 
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6 Avslutande diskussion 

6.1 Sammanfattning 

Detta examensarbete har fokuserat på vägledningsval och hjälpmedel för att navigera i spel. 

Rapporten har tittat närmare på olika sätt spelare kan navigera i spel och vilka hjälpmedel 

som designers ger till spelarna. Från det har frågeställningen ”Vilken typ av 

vägledningshjälpmedel föredrar spelare och varför?” växt fram, som ville undersöka vilket 

vägledningshjälpmedel av skyltar, landmärken och kompass som spelare föredrog. För att 

svara på frågeställningen planerades en metod för att samla in relevant data till arbetet och 

sedan skapades en artefakt med tre nivåer. Artefakten itererades några gånger, efter en 

pilotundersökning och efter feedback.  

Undersökningen som gjordes fick fram resultatet att spelare lättast kunde hitta vägen med 

skyltar, därefter en kompass och till sist landmärken. Spelarna föredrog dock att följa 

landmärken över de andra alternativen, trots att de inte uppfattade att de visade vägen. 

6.2 Diskussion 

I det här kapitlet kommer en diskussion om arbetet att hållas där prototypens omfattning och 

begränsningar tas upp. Metoden och undersökningen utvärderas utifrån det insamlade 

resultatet och den samhälleliga nyttan av arbetet diskuteras. Därefter kommer det framtida 

arbetet att diskuteras. 

6.2.1 Prototypens omfattning 

Efter att deltagarna spelat igenom prototypen och svarat på frågorna fanns det en aspekt av 

prototypen som upplevdes problematisk. Syftet med att ha en enkel miljö med bara träd och 

vägledningshjälpmedlen i fråga var att isolera dem från andra saker i miljön. Detta kan ha 

påverkat resultatet från undersökningen, då många fann att miljön med endast skyltar och 

kompass upplevdes som ”tråkig”. Dessutom upplevde deltagarna inte att landmärkena i nivån 

var menade att vara vägvisare, men fann att miljön var roligare att undersöka än de andra. 

Resultatet blev att deltagarna föredrog nivån med landmärken, men anledningen var inte för 

att de visade vägen bättre, utan för att den inte gjorde det. Som Moura och Bartram (2014) 

kom fram till i sin studie så är wayfinding-system i spel inte menade att vara tydliga för att 

spelaren ska uppmuntras till att utforska i världen och hitta gömda föremål och vägar. Detta 

kunde återses i resultatet i 5.1.1 där vissa deltagare nämnde att de gick åt fel håll med mening. 

Motiveringarna bakom det var att de ville leta efter hemligheter. 

Det hade varit intressant att göra en stadsmiljö och haft två olika undersökningar med de olika 

miljöerna. Det hade dock varit svårare att utvärdera hjälpmedlet i en bana med flera olika 

objekt som i exempelvis en stadsmiljö med vägar och hus, då deltagare kan ha en annorlunda 

uppfattning om hur man navigerar i städer jämfört med en skog. Även om skogsmiljön hade 

haft en större variation i nivån med skyltar och kompassen hade det varit svårt att avgöra om 

det var hjälpmedlet som visade vägen eller om deltagarna använde sig av de andra objekten 

för att navigera. Ingen hänsyn togs heller till deltagarnas navigeringserfarenhet i den verkliga 

världen, exempelvis om de orienterade eller ofta vandrade i skogen. Detta var en översikt som 

inte togs i åtanke förrän undersökningarna var över. 
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Tidigare studie hade visat att deltagare fann det enklare att hitta i städer med hjälp av 

landmärken än namn på skyltar (Tom & Denis, 2003). Dock kom detta resultat från givna 

vägledningsinstruktioner. I denna prototyp får spelaren bara instruktioner om att ta sig till 

målet och inga instruktioner på hur hen ska lyckas med det. En annan intressant aspekt hade 

varit att ge deltagaren instruktioner om vart lusthuset låg på banan och sedan använda 

vägledningshjälpmedlen som ett stöd. För att se skillnaden på det hade deltagarantalet behövt 

vara större och behövt delas upp i fler grupper. Den ena gruppen hade varit de som fick 

vägbeskrivningar till målet och den andra hade fått ett mål men inga beskrivningar. 

Prototypen hade också behövt mer utveckling, vilket förmodligen hade sänkt kvalitén på 

nivåerna. 

Prototypens storlek är också en aspekt att ta med i åtanke. Prototypens nivåer gjordes små för 

arbetets tidsram var kort, vilket gjorde att deltagarna inte testades på en lång sträcka. Det 

fanns också en farhåga att deltagarna inte skulle orka spela igenom en längre prototyp. Många 

deltagare fann det enkelt att ta sig igenom nivåerna just för att de inte behövde gå långt. Detta 

kan ha varit en brist då det var oklart om deltagarna fann att vägledningshjälpmedlen kunde 

hjälpa dem, eller om nivån var kort nog för att hitta till målet oavsett. En större bana för de 

olika nivåerna hade behövts för att göra det mer utmanande och se om det fanns någon större 

korrelation mellan hjälpmedlet och deltagarnas uppfattning om svårighetsgraden. Det hade 

behövts en artefakt med större nivåer och mer element i varje nivå för att variera miljöerna 

mer. Med större miljöer hade deltagarna haft mer anledning att utforska och ändå kunnat ta 

hjälp av de olika vägledningshjälpmedlen. Det hade även kunnat göra nivåerna mindre linjära. 

När det kom till estetiken av de olika hjälpmedlen valdes en pilform till skyltarna. I 

pilottestningen kommenterade en deltagare att det hade underlättat om det hade stått avstånd 

till målet på de olika pilarna. Detta valdes bort för att det var korta nivåer och skyltarna pekade 

åt det hållet deltagaren skulle gå. En fråga som uppstår då är huruvida svårighetsgraden hade 

uppfattats om skyltarna inte varit formade som pilar, utan hade haft information om hur långt 

det var kvar till målet istället. 

Även kompassens estetik var ett medvetet val. Kompassen visade väderstreckens riktning, 

men deltagaren fick inga instruktioner om vart de skulle gå. Hur hade svårighetsgraden 

påverkats om markören togs bort och deltagarna fick instruktioner om att gå mot ett visst 

väderstreck? Hade de funnit den nivån roligare då eller inte? 

Det går sammanfattningsvis inte säkert att säga att prototypen kunnat samla in alla olika 

aspekter för hur vägledningshjälpmedel hjälper spelare. Trots att prototypen isolerat de olika 

hjälpmedlen i de tre nivåerna hade frågeställningen förmodligen tjänat mer på att göra 

prototypen större samt lägga in fler objekt i de nivåer som ansågs ”tråkiga”, men det hade 

blivit svårare att kunna dra en slutsats om just hjälpmedlet som presenterats. Som Moura och 

Bartram (2014) menar i sin studie att wayfinding och navigering ett komplext ämne där flera 

olika faktorer spelar in. 

6.2.2 Metoden och undersökningen 

Under detta kapitel utvärderas metoden som valdes samt undersökningen som genomfördes. 

Till studien så hade det önskats mer deltagare till både intervjun och enkäten. Det visade sig 

vara svårare än väntat att få tag på villiga deltagare till enkätundersökningen och ännu svårare 
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att få respondenter till intervjun. Då arbetets undersökning fick väldigt kort tid på sig att 

genomföras och alla undersökningar behövde göras på distans blev det svårt att både få 

kontakt med deltagare samt få bekräftelse på att den hade genomförts. 

Denna undersökning tog inte i deltagarnas kön i åtanke inför undersökningen. De studier som 

har tagits upp tidigare i arbetet pekade inte på att kön påverkade navigeringsförmåga och 

valdes därför bort. Det visade sig vara ett misstag från undersökarens håll, då det hade varit 

intressant att jämföra i denna studie om kön kunde påverka hur svårighetsgraderna samt 

hjälpmedlens tydlighet hade uppfattats. 

Deltagarna fick svara på vilka spel de spelade, men svaren från den frågan blev ofullständigt 

och datan kunde inte användas. Frågan var en frisvars-fråga som i enkäten inte var 

obligatorisk att svara på. Det upplevdes också som att frågan var dåligt ställd. Det som hade 

varit intressant att undersöka från resultatet hade varit vanliga genrer som deltagarna spelade. 

Dock så svarade inte alla deltagare med genrer utan gav exempel på spel som hade flera olika 

genrer. Några deltagare svarade inte heller på frågan. Svaren som kom från den frågan var för 

brett och otydligt för att kunna göra en kategorisering samt jämförelse av datan. Frågan hade 

behövt vara tydligare ställd och varit en flervalsfråga för att datan skulle kunna användas. 

Resten av frågorna ansågs tillräckligt formulerade för att deltagarna skulle kunna förstå dem 

på ett korrekt sätt. Inga deltagare verkade förvirrade över formuleringarna och de verkade ha 

förstått frågorna korrekt, vilket var positivt.  

Frågorna som fanns kunde svara på frågeställningen, dock fanns det problem med hur 

frågeställningen var formulerad. Frågeställningen löd ”Vilken typ av vägledningshjälpmedel 

föredrar spelare och varför?” och blir då väldigt öppen för tolkning. Då det finns massor av 

olika vägledningshjälpmedel att använda sig av som inte dyker upp i denna prototyp kan man 

inte dra en slutsats för alla som finns, bara de som undersöktes. Svaret till varför är också 

väldigt öppet, då spelarna fick chansen att motivera sitt svar. 

Svaret på frågeställningen blev inte om vilket av de vägledningshjälpmedlen som bäst kunde 

visa vägen för deltagarna, utan vilket de föredrog. Anledningen verkade dessutom ha lite att 

göra med navigering och mer att göra med den egna utforskningen. Deltagare fick mer 

belöning att utforska utan att använda sig av hjälpmedlen. Det ställer självklart upp en 

följdfråga, vill spelare ha något vägledningshjälpmedel som guidar dem i en 3D-miljö eller vill 

de utforska den helt själv? 

Nästa kapitel diskuterar den samhälleliga nyttan arbetet har. 

6.2.3 Samhälleliga nytta 

Det finns i nuläget väldigt många verktyg för att navigera i spel. Nya spelare kan oftast sätta 

sig in i ett helt nytt spel och lätt komma in i det samt hitta sin väg för att många spel använder 

liknande system. Det finns inga vetenskapliga studier som stödjer att vissa sätt är bättre än 

andra, utan designers använder oftast beprövade metoder om och om igen. Vanliga 

navigeringssätt som dyker upp i spel har tagits upp tidigare i detta arbete och spelare förväntar 

sig ofta att vissa genrer ska ha en viss typ av vägledning. 

Att studera hur olika vägledningshjälpmedel uppfattas och används av spelare samt vad 

spelarna finner mest hjälpsamt kan underlätta för spelaren och även designern. Effektiva 

hjälpmedel kan spara tid åt spelaren, så att de kan fokusera mer på att spela och mindre tid 
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på att vara vilse. Samma sak gäller om en designer medvetet vill att spelaren förlorar sin väg, 

så kan ett hjälpmedel användas för det syftet. 

Denna undersökning bidrar till att se vad för vägledningshjälpmedel som är lättare att följa 

och hitta sin väg med och vad som är svårare. Man kan även se att spelare oftast inte bryr sig 

om de finner sin väg direkt utan har roligare att med att utforska. Med hjälp av sådan 

information kan designers balansera sina spel för att ge spelaren en bra upplevelse i spelet och 

ändå kunna få dem på rätt spår. Den kan också användas för att ge en bra spelupplevelse 

samtidigt som man medvetet leder spelaren på villovägar. 

Detta arbete kan också öppna upp för en diskussion om varför vägledningshjälpmedel ser ut 

som de gör inom spel. Även om hur man kan förbättra existerande, skapa nya eller helt ta bort 

hjälpmedlen för att skapa en bättre upplevelse för spelare. Då ämnet fortfarande är väldigt 

ungt och outforskat så kan det här arbetet även motivera och uppmuntra fler studier inom 

navigering och wayfinding. 

Nästa kapitel kommer undersöka hur en vidareutveckling av arbetet ser ut. 

6.3 Framtida arbete 

För att vidareutveckla på arbetet som gjorts hade mer aspekter kunnat läggas till, som en 

spelares immersion och flow när hen spelar ett spel och hur väl vägledningshjälpmedlen kan 

bidra. Undersökningen frågade efter deltagarens upplevelse, men det var oklart hur väl 

immerserade de var under tiden. Det hade varit intressant att se om de kände sig mer 

immerserade i någon av nivåerna och undersöka varför. 

Det hade även varit intressant att se hur de olika könen kunde uppfatta 

vägledningshjälpmedlens tydlighet samt hjälpsamhet, för att se om det fanns något samband. 

Trots att det i nivåerna fanns tydliga hjälpmedel och endast en väg att gå ville många deltagare 

ändå utforska mer av banan. Att lägga till fler nivåer med andra typer av 

vägledningshjälpmedel, som breadcrumbing samt kartor hade varit intressant. Även spel som 

utspelar sig i andra världar är intressanta att ha i åtanke om man bestämmer sig för att bredda 

prototypen. Ens wayfinding-process kommer från tidigare erfarenheter enligt Dalton et al. 

(2019), så hur påverkas då en spelares val av vägledningshjälpmedel som är på ett främmande 

språk eller ser annorlunda ut? 

För framtida arbete skulle prototypen behöva utvecklas mer och bli större. Flera olika miljöer 

skulle behöva testas för att kunna täcka flera scenarion som spel kan utspela sig i och kunna 

få ett tydligare resultat. Det skulle behövas ännu fler deltagare med en större variation i ålder 

och vilka spelgenrer de föredrar. Det skulle även vara intressant att undersöka hur de som inte 

spelar spel upplever vägledningshjälpmedel i miljön. En aspekt som kan vara värd att 

undersöka är då hur deltagarna navigerar och hittar sin väg i en verklig miljö jämfört med en 

virtuell och om det är någon större skillnad på hur de utnyttjar olika vägledningshjälpmedel. 

Det skulle även vara intressant att undersöka om spelare kan klara sig utan hjälpmedel i en 

3D-miljö och om vad för spelupplevelse de kan få ut av det. 
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 I 

Appendix A – Frågor till pilottestningen 

Fråga 1: 

1. På en skala 1 till 5, där 1 är väldigt svårt och 5 är väldigt lätt, hur lätt var det att följa: 

• Skyltarna i nivå 1? 

• Lamporna i nivå 2? 

• Kompassen i nivå 3? 

2. Vilken av nivåerna tyckte du var lättast att hitta lusthuset i? 

3. Varför? 

4. Vilken av sätten kändes mest naturligt att följa? 

5. Fanns det någon osäkerhet om vad du skulle göra? 

6. Om du gick vilse någon gång, vad gjorde du för att komma tillbaka på rätt spår? 

7. Vad tyckte du om miljön? 

8. Om du har tidigare spelvana, vilka sätt föredrar du för att hitta vägen? 

Fråga som fanns med i första testet men som togs bort i alla andra tester var: 

1. Saknades något i nivåerna? 

  



 II 

Appendix B – Frågor till undersökningen 

Q1.  Hur gammal är du? 

Q2.  Hur ofta spelar du spel? 

a. Aldrig (Spelar inte spel) 

b. Sällan (Spelar någon gång ibland) 

c. Ofta (Spelar ganska regelbundet) 

d. Väldigt ofta (Spelar väldigt regelbundet) 

Q3.  Om annat än aldrig, vilka spel brukar du spela? 

Q4.  Hur upplevde du att det gick att hitta till lusthuset i nivå 1? Svara på en skala 1 till 5, där 

1 är väldigt svårt och 5 är väldigt lätt. 

a. Motivera varför du gav den siffran 

Q5.  Hur tydligt visade skyltarna vägen för dig? Svara på en skala 1 till 5, där 1 är inte tydligt 

alls och 5 är väldigt tydligt. 

a. Motivera varför du gav den siffran. 

Q6.  Saknade du något i miljön i nivå 1 för att lättare hitta till lusthuset? 

Q7.  Tyckte du om att följa skyltarna till lusthuset? 

Q8.  Hur upplevde du att det gick att hitta till lusthuset i nivå 2? Svara på en skala 1 till 5, där 

1 är väldigt svårt och 5 är väldigt lätt. 

a. Motivera varför du gav den siffran. 

Q9.  Hur tydligt kunde huset och radiomasten visa vägen för dig? Svara på en skala 1 till 5, 

där 1 är inte tydligt alls och 5 är väldigt tydligt. 

a. Motivera varför du gav den siffran 

Q10. Saknade du något i miljön i nivå 2 för att lättare hitta till lusthuset? 

Q11. Tyckte du om att följa huset och radiomasten till lusthuset? 

Q12. Hur upplevde du att det gick att hitta till lusthuset i nivå 3? Svara på en skala 1 till 5, där 

1 är väldigt svårt och 5 är väldigt lätt. 

a. Motivera varför du gav den siffran 

Q13. Hur tydligt visade kompassen vägen för dig? Svara på en skala 1 till 5, där 1 är inte 

tydligt alls och 5 är väldigt tydligt. 

a. Motivera varför du gav den siffran 

Q14. Saknade du något i miljön i nivå 3 för att lättare hitta till lusthuset? 

Q15. Tyckte du om att följa kompassen till lusthuset? 

Q16. Hamnade du i någon återvändsgränd i någon av nivåerna? 

Q17. Vilken av nivåerna tyckte du var roligast att spela? 

Q18. Varför tyckte du att den var roligast? 

Q19. Vilken av nivåerna tyckte du var minst rolig att spela? 

Q20. Varför tyckte du minst om den nivån? 

Q21. Vilken av nivåerna tyckte du stod ut mest från de andra? 

Q22. Vad gjorde att den stod ut mest? 

Q23. Hade du velat spela ett helt spel i stil med någon av nivåerna? 

 


