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Sammanfattning

Det finns ménga sitt att leda en spelare i ett spel, antingen genom tydliga vigmarken
eller genom att begrinsa spelarens val av viag. Detta arbete har tittat ndrmare pa vilka
vagledningshjalpmedel av skyltar, landméarken och en kompass som en spelare har
foredragit att folja till ett mal och deras motivation till varfor. For att svara pa fragan
skapades en artefakt med tre nivder och en undersékning genomfordes i form av
enkitinsamling samt intervjuer. Resultatet visade pa att spelare foredrar att ledas av
landmarken, trots att det inte var tydligt att det var vigmarken.

Nyckelord: vigledningshjalpmedel, wayfinding, navigering, spel
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1 Introduktion

Hoger eller vinster, en fraga flertalet stéllt sig i olika sammanhang. Inom spel ar det en fraga
som kan betyda bade gott och ont. Dessa val kan leda till de mest magiska platser med 6ppna
vackra falt eller morka tranga géngar.

Mainniskan navigerar sig konstant i det spatiala rummet hon befinner sig i (Dalton, Holscher
& Montello, 2019). Trots det s 4r manga omraden olika varandra, bade i verkligheten men
ocksa i en virtuell varld dar begransningarna ar farre. For att enklare kunna navigerai en rymd
kravs det tre saker; det forsta dr att hon méste kunna forsta sin nuvarande position; det andra
ar att en rutt eller plats kan hittas; och det tredje ar hur vil hon kan samla sina tidigare
erfarenheter av att hitta sin vig (Foltz, 1998).

Hur en spelare navigerar i en virtuell virld och vad for hjalpmedel hon far beror pa genre av
spel samt hur vil dessa omrade stér ut fran varandra. I denna rapport kommer begrepp som
navigation och wayfinding undersokas bade i den verkliga viarlden men ocksa den virtuella.

Det finns inget tydligt svar pa vad for vagledningshjalpmedel som bast kan hjélpa en spelare
samt vad hon sjalv foredrar i spel. Detta arbete ville undersoka tre olika
vagledningshjilpmedel som dr vanligt forekommande i spel och titta ndrmare pa vilket avdem
som spelare foredrar att folja samt deras motivering till varfor.

En artefakt har skapats med tre nivéer i en 3D-miljo. Prototypens tre nivaer representerar de
tre olika hjalpmedlen skyltar, landmirken och en kompass. Deltagarna har sedan fatt spela
igenom de tre nivderna innan de fick svara pa fragor om deras upplevelse av prototypen och
de valen de gjorde.



2 Varfor gar vi inte alltid vilse?

2.1 Navigering och wayfinding

Definitionen av navigering fran svenska akademiens ordbok ar att “leda ett fartygs rorelser
under fard” (SAOB, 2020), men har numera utvecklats till ett mer vardagligt uttryck som star
for att planera sin vag och att kunna orientera sig. Att navigera betyder att individen kan hitta
sin vag och veta at vilket héll hon ska ga harnist. Detta kan innefatta att l4sa en karta och
sedan ta sig fran punkt A till punkt B.

I en studie gjord av Dalton, Holscher 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). Manniskor navigerar konstant, dven pa stillen som de kianner till val.

Det finns bevis pa att kunna navigera och f6lja en enkel karta ar en forméaga som barn sa unga
som 6 ar har (Sandberg & Huttenlocher, 2001). Formégan att kunna orientera sig sjilv i
forhéllande till en karta uppstar ocksa runt den har éldern. Sandberg och Huttenlocher
noterade dven att barnen valde, utan att blivit ombedda, den effektivaste vigen till malet nar
de planerade sin rutt. Detta tyder pa att redan i tidig lder sa besitter manniskor avancerade
planeringsformagor.

En annan studie av Richardson, Powers och Bousquet (2011) undersokte hur navigering inom
en VR-miljo jamforde sig med navigering i en verklig miljo. Studien tog hansyn till deltagarnas
spelerfarenhet vid undersokningen. Ett av resultaten visade att spelerfarenhet inte hade nédgon
koppling till navigering i den riktiga varlden, men spelarerfarenhet kunde hjalpa deltagarna
att navigera i en virtuell varld.

Begreppet "wayfinding” uppstod inom arkitekturen da Kevin Lynch (Lynch 1960, se Foltz
1998) i sin bok myntade uttrycket. Begreppet har ingen svensk motsvarighet och darfor
anvands det engelska begreppet genom hela arbetet. Wayfinding ar en bredare term som
beskriver hur folk hittar sin vig i en miljo samt deras forstdelse for platsen (Kelly, 2011).
Wayfinding ar ett komplext &mne och beskrivs enklast som en beslutsprocess (Dalton et al.,
2019). Dalton et al. menar att wayfinding bygger pa formagan att kunna tyda miljén. Aven
tidigare erfarenheter, individens spatiala inlarningsprocess samt kidnslomassiga bedomning
av navigationsalternativ paverkar wayfinding. Ett exempel pad wayfinding som bygger pa
tidigare kunskap ar vagmairken, som “Stop”-skyltar, varningsmarken och trafiksignaler. I
kontrast handlar navigering om att vilja en destination utifran information fran wayfinding.

Wayfinding har en del principer baserat pa forskning inom dmnen som kognitionsvetenskap,
miljopsykologi och andra studier som tittar pa hur manniskan hittar sin vag och navigerar
(Foltz, 1998). Enligt Foltz ar det som inkluderas i principerna att:

e Skapa en identitet pa varje plats, som differentierar sig fran alla andra.
e Anvinda landmairken for att ge minnesviarda platser och orienteringshjalp.
e Skapa vilstrukturerade gangar.

e Skapa regioner med olika visuella gestaltningar.



e Inte ge anvandaren for manga val nar hon ska navigera.

e Anvinda undersokningsmetoder (ge navigatorer en vy eller en karta).

e Ge skyltar vid beslutspunkter for att underlatta vagledningsbeslut.

e Anvinda siktlinjer for att visa vad som ligger bortom. (Foltz, 1998, egen Oversittning)

Kénda landmairken anvinds ofta for att visa var historien utspelar sig, som till exempel
Eiffeltornet for att visa Paris, Frihetsgudinnan for att visa New York, Pyramiderna for att visa
Egypten etc. Aven om en person sjilv inte har sett dessa med sina egna dgon ir de vilkinda
for oss och det ar mojligt att gora en koppling tack vare deras unika design.

Det finns dock inget absolut sétt for hur manniskor navigerar i varlden. Spiers och Maguire
(2008) undersokte hur taxichaufforer planerade sina rutter baserat pa slutdestinationen.
Genom en VR-simulering av London skulle de kora fréan en sida av stan till en annan baserat
pa vad kunden efterfragade. Studien kom fram till att forarna navigerade pa olika satt. Vissa
visualiserade hela vigen fran start till slut, andra borjade planera fran slutdestinationen fram
till start, medan andra visualiserade delar av vagen for att komma fram till slutpunkten.

2.2 Landmarken

Svensk ordboks definition av vad ett landmarke ar enligt foljande: ”(ett) foremal pa land som
kan vagleda sjofarande” och ”av. bildligt om vil synlig byggnad el. anlaggning som kan upp-
fattas som symbol for en stad e.d.” (SO, 2020). I denna rapport avses den senare definitionen
av landmarke, dvs. en byggnad, anlaggning, staty eller liknande som ar lattigenkannligt for en
stad eller ett omrade.

Som tidigare namnts av Foltz (1998) ar landmaéarken en viktig del av hur manniskor navigerar.
Nar det kommer till navigering ar det enklare att hitta vagen med hjalp avlandméarken an med
namn pa gator (Tom & Denis, 2003). Anledningen till det ar for att landmarken har en storre
igenkanningsfaktor och kan till skillnad fran en gatuskylt upptackas och identifieras tidigare.

Vad som gor ett landmarke enkelt att komma ihég beror pa méanga olika faktorer och Raubal
och Winter (2002) genomforde en studie om hur ett landmarke och dess drag hjalper till i
wayfinding-processen. Raubal och Winter klassificerar attraktionen till vissa landmarken och
vad det dr som gor att de star ut med hjialp av olika typer av attraktion. Bland annat
argumenterar de for visuell, semantisk samt strukturell attraktion. Ett landméarke kan ocksa
skilja sig fran sin omgivning om det inte uppfyller kraven for en positiv attraktion. Det kan
vara visuellt oattraktivt eller pa annat sitt sticka ut i sin omgivning.

Olika personer har olika strategier gillande landmarken och vilka de anvander for att fatta
beslut om vilket hall de vill ga (Steck & Mallot, 2000). Steck och Mallot genomférde en studie
som undersokte vilken roll globala samt lokala landméarken hade under navigering i en virtuell
miljo. Resultatet av studien visade att vissa av deltagarna foredrog att navigera med hjalp av
endast globala landmarken, som ett berg i bakgrunden eller en stor stad. Andra anvande sig
av lokala landmarken for att navigera, som enstaka hus. Dessutom fanns det ndgra deltagare
som anvande sig av bada satten. Dessa deltagare anvande sig av den typen avlandmarken som
presenterades pa omradet, dvs. om omradet visade globala landmarken foljdes de globala och
vice versa for lokala.



Kommande kapitel kommer titta nirmare pa vilka vigledningshjalpmedel som finns i spel for
att underlitta navigering och wayfinding.

2.3 Vagledningshjalpmedel inom spel

Inom spel finns det olika sétt for en designer att vigleda spelaren. Ett sidtt dr genom att
begrinsa valet av vig 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 sitt att vigleda en spelare genom spelet ar att ge dem en destination att stréava efter,
kartor med markerade punkter samt "weenies” (Sutton, 2019). Weenies betyder att leda nagon
genom miljon med hjdlp av stora landmérken och ihagkomna platser (Chard & Fisher, 2005).
Detta kan ske genom narrativet, miljon eller uppdrag.

Moura och Bartram (2014) ville undersoka hur wayfinding och visuella ledtradar paverkade
spelares val och deras spelarupplevelse. Till sin studie skapade de ett 3D action-aventyrsspel
som deltagarna fick en timme pa 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 undersokningen visade att det fanns ménga faktorer som kan hindra férmégan att navigera
och att amnet i sig ar vildigt komplext. De havdar ocksa att wayfinding-system i spel inte ar
menade att vara helt tydliga, for att uppmuntra spelarna till att utforska varlden och hitta
gomda foremal eller vigar. Daremot fann de i sin undersokning att en spelare behéver nagon
sorts feedback for att veta om hon gar at rétt hall eller inte.

Ett exempel pa ett spel dar spelaren far feedback for att hon ar pa vag mot ratt hall ar i det
post-apokalyptiska spelet The Last of Us (Sony Computer Entertainment. 2013). I en av
nivderna visas en bro upp i bakgrunden (Nguyen, 2019) (fig. 1). I borjan av nivan beréattar
huvudkaraktiren att det ar dit de méste ga och spelets kamera panorerar 6ver till denna bro
vid vissa tillfallen. Genom att bade ge visuell feedback, att karaktdren ndrmar sig bron, samt
att ge verbal feedback vet spelaren att hon ar pa vag mot ratt hall.
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Ett annat spel dar spelaren far feedback pa att hon gar at ratt hall ar i plattformsspelet Super
Mario Bros. (Nintendo, 1985). Spelaren ska ta sig fran borjan av banan till slutet av banan och
samla pa sig mynt efter vigen. Redan fran borjan mirker spelaren att hon inte kan ga at
vanster pa banan, utan maste ga at hoger. Dessutom kan spelaren inte ga tillbaka &t vanster
nar hon vil borjat ga framat. Detta ar en vanlig 10sning som anviands inom plattformsspel.

Systemen varierar fran spel till spel och en 6ppen virld skiljer sig fran plattformsspel som
oftast utspelar sig i en linjar varld. I spelet Skyrim (Bethesda Softworks, 2011) ar kartan 3D,
dvs. spelaren far en 6verblick av viarlden fran ett fagelperspektiv och kan se ett visst djup, som
t ex. berg, dalar och vissa vagar (fig. 2). Vid upptickandet av en ny stad eller ett landmarke
dyker en markor upp pa kartan.

Current Location Set Destination  Tirdas, 10:21 AM, 30th of Morning Star, 4E 202

Figur 2. En del av Skyrims karta.

I 6ppna varldar som Skyrim kan det vara svart att orientera sig. Varldarna ar oftast stora,
manga markorer existerar inte till en borjan och namn pé platser som spelaren aldrig hort
talas om ska hittas. I Skyrim finns det ytterligare ett hjalpmedel for att vigleda spelare, en sa
kallad quest-markor samt en kompass 6verst pa skdarmen (Johanson, Gutwin & Mandryk,
2017, Fandom.com, 2020). En quest-markor visar var spelarens mal ar i ett uppdrag, eller
ger en ledtrad till i vilket omrade som spelaren maste ga till och utforska (Nerurkar, 2009).
Quest-markoren syns bade i viarlden vid destinationen och pa kompassen samt pa kartan.
(fig. 2 & 3). Detta ar ett exempel pa nar anvandargransnitt (User Interface, UI) anvands till
navigering.



Figur 3. En quest-markér pa spelarens kompass samt i vdrlden.

De markorer som dyker upp pa kartan har olika form beroende pad om det &r en grotta, ett
torn, en stad etc. Detta gor att nar spelaren sedan ser symbolen pa kartan kan hon avgora om
det dr nagot av intresse som hon vill utforska eller om hon vill fortsatta mot sin quest-markor.
Inom spelet kan man dven aktivera eller avaktivera uppdraget och da forsvinner markoren
fran varlden (Fandom.com, 2020). Detta hindrar inte spelaren fran att utfora uppdraget.

Ett annat spel som anvander sig av kartor och markorer ar spelet Horizon Zero Dawn (Sony
Interactive Entertainment, 2017). I borjan av spelet far spelaren en “focus” som hjalpmedel.
Detta hjdlpmedel ger spelaren en augumented reality (AR)-syn pa saker i varlden (fig. 4). Med
sin focus kan spelaren hitta fotspar, svaga punkter pa fienderna, gomd information och mycket
mer (Fandom.com, 2019).

CAULDRONCXI

Find an Entrance to the Excavation

Figur 4. spelarens syn med sin focus.



Forutom det hjdlpmedlet har dven detta spel en kompass samt olika markorer pa kartan for
att viagleda spelaren. Skillnaden ar att spelarens focus kan leda in pa sidospar eller hjilpa till
att 10sa uppdrag utan att behova vara lika patvingande som en mangd av markorer skulle
kannas. Det finns dock sitt for en designer att hjidlpa en spelare att navigera och komma pa
ratt spar utan att vara lika uppenbart eller patrangande som markérer i virlden. Det begreppet
kallas i spelvarlden for breadcrumbing (Bacher, 2008).

Begreppet “breadcrumbing” betyder att lamna spar efter sig. Ordet harstammar fran broderna
Grimms kénda barnsaga Hans och Greta, dar Hans lamnar ett spar av brod for att hitta hem
igen. Nar det kommer till breadcrumbing i spel sa ar det designern som lamnar spar for att fa
spelaren i ratt riktning och designern sétter oftast upp ett mal for spelaren att strava efter.
Breadcrumbing hjilper spelaren att folja riatt spar nir hon ar vilse i varlden eller narrativet
eller vill komma vidare i berittelsen (Bacher, 2008). Breadcrumbing ser till sa att spelaren
kan komma tillbaka till huvudhandlingen i spelet (Farca, 2010). Detta sker genom att guida
henne med hjilp av ledtrddar och information samt genom narrativet som motiverar varfor
hon ska gora vissa saker. Det kan ocksé vara nagot som gor att spelaren inte kan komma vidare
i historien forrdn hon har besegrat en viss fiende, hittat en trigger eller kommit in till ratt
omréde. Den vanligaste anvindningen av breadcrumbing ar genom dialog.

Dragon Age: Inquisition (Electronic Arts, 2014) ar ett rollspel (role-playing game, RPG) som
har en 6ppen virld. I spelet foljer spelaren en huvudsaklig handling frén boérjan till slut, men
spelet erbjuder ocksd ménga sidouppdrag som hjilper till att bygga upp virlden. Spelet
uppmuntrar till utforskning men ser till att spelaren aldrig glommer det huvudsakliga
uppdraget. Detta sker genom dialoger med huvudkaraktarens kompanjoner, karaktiarer som
ej ar spelbara (non-player characters, NPC) som ger nya uppdrag och har dialoger runt
omkring spelaren.

Handlingen ir linjar pa det séttet att den har en borjan samt ett slut, men spelet har dven en
oppen varld med mangder av mindre handlingar. Spelets dialoger hjalper dven spelaren att
hitta sin vag, da de triggas nar hon kommer ndrmare maélet.

Andra exempel pd spel dar breadcrumbing flitigt anvinds &r metroidvanias. Ett
metroidvaniaspel ar en genre som fatt sitt namn av att kombinera titlarna Super Metroid
(Nintendo, 1994) och Castevania: Symphony of the Night (Konami, 1997) da det var de spelen
som definierade genren (Nutt, 2015). Metroidvania ar action-baserade, oftast 2D-
plattformsspel dar fokus ligger pa att utforska varlden och kunna gi tillbaka i varlden.
Metroidvania ar ett exempel pa en genre dar det ar viktigt for spelaren att kunna navigera och
sarskilja de olika omradena hon upptackt.

Spel inom denna genre borjar oftast med enklare mekaniker for att spelaren ska kunna vanja
sig vid dem. Allt eftersom spelaren utforskar mer laser hon upp fler forméagor eller foremal
som hjalper henne i tidigare delar av varlden (Nutt, 2015). For att detta ska kunna vara mojligt
maste de olika omradena skilja sig frdn varandra samt kunna ge ett bestdende intryck.

Da spelaren ar begriansad till en borjan leder designern henne vidare till omréden diar hon kan
uppgradera sina foremal eller inforskaffa nya forméagor (ingeniousclown Gaming, 2019).
Designerns uppdrag ar att visa spelaren att det gar att utforska omradet, samtidigt som
designern maste leda henne till det stillet som tillater henne att kunna gora det.



2.4 Sammanfattning

For att sammanfatta sa finns det olika sitt som designern anviander for att underlitta
navigering. Navigering i spel tar inspiration fran den verkliga virlden genom att f6lja de regler
som finns samt forhélla sig till principer. Vissa typer av spel forsoker underlitta navigering
genom att sdtta ut markeringar som endast ar synliga for spelaren (Nerurkar, 2009).

Det finns vissa vigledningsprinciper en designer kan forhalla sig till, bade i den verkliga
varlden och en virtuell. Oftast ar spel inte bundna till bara ett sitt, utan kombinerar olika satt.
Landmarken ar ett valdigt vanligt viagledningshjalpmedel som anviands for att gora en plats
igenkdnnbar och fungerar oftast battre dn skyltar (Tom & Denis, 2003). En annan
vagledningsmetod ar breadcrumbing. Spel kan anvidnda sig av breadcrumbing for att leda
spelaren tillbaka till huvudhandlingen med hjilp av information i narrativet (Farca, 2010).
Inom spel har designern kontroll att kunna styra vart spelaren ska och kan ga med hjilp av
breadcrumbing (Farca, 2010). Det kan ocksd ske genom att bygga terring som inte kan
passeras, lasta dorrar etc. Detta uppmuntrar till utforskning av spelet och det ar da viktigt att
spelaren kommer ihag miljon hon tidigare har passerat for att hitta tillbaka.

Forutom objekt i varlden finns det spel som anviander sig av kartor och markeringar inom
varlden. Detta ar oftast vanligare for storre spel med en 6ppen varld. Det finns dock valdigt
lite forskning om vilken typ av vagledningshjalpmedel som spelare foredrar. I nasta kapitel
kommer en problemformulering utformas och en metod for att undersoka problemet
presenteras.



3 Problemformulering

Det finns manga satt som designern kan anvinda for att viagleda en spelare inom spel som
redan har applicerats och anvints. Foltz (2019) tar upp principer som anviands som
hjalpmedel inom navigation och som bor anviandas for att underlitta navigering. Som tidigare
namnts dr landmarken en viktig del av navigation och studier har visat att det ar enklare att
finna sin vig med landmarken dn namn péa gator (Tom & Denis, 2003).

Det finns dock fa studier om vilka viagledningshjalpmedel som spelare féredrar i en 3D-miljo.
Aven om kompasser och landmirken #r vanligt forekommande i spel, finns det fa
vetenskapliga kallor som diskuterar vilket satt som spelaren foredrar. Hur vil kan
landmarken, skyltar och kompasser hjilpa en spelare att hitta runt i virlden? Inom spel
anvands olika vagledningshjidlpmedel for att leda spelaren pa ratt vig eller fa dem att vilja
utforska mer. Det finns s manga olika satt att fa spelaren att hitta vagen i spel, men vad en
spelare foredrar och varfor ar fortfarande inte helt klart.

Fragestillningen som presenterades i detta arbete 16d: Vilken typ av viagledningshjalpmedel
foredrar spelare och varfor? I det har fallet sa syftar vigeldningshjdlpmedel pa objekt
placerade for att vagleda spelare. De objekt som undersoktes var skyltar, landmarken och
kompass.

For att svara pa fragestillningen si fick deltagarna spela igenom artefakten med de olika
vagledningshjilpmedlen. Efterat fick de svara pa en enkit eller en intervju med fragor om
artefakten. Syftet var att undersoka hur val de olika vagledningshjalpmedel hjalpte spelaren
att navigera i en 3D-miljo och vilket av dem de tyckte bast om.

3.1 Metodbeskrivning

Kapitlet kommer gé igenom vad for artefakt som skapats, vilken metod som anviandes for att
kunna svara pa fragestillningen samt vilka deltagare som valdes till studien.

3.2 Artefakt

Artefakten var en spelprototyp med tre nivaer. I de olika nivderna ledde en vag fran punkt A
till punkt B. Tre nivaer valdes for att kunna undersoka tre typer av viagledningshjalpmedel.
Antalet nivder valdes ut for tidsbegransningen som fanns pd arbetet, men ocksad for
deltagarnas skull. Eftersom deltagaren endast ska g fran ena sidan av banan till den andra
utan att kunna reglera sin hastighet eller ha nagra andra uppgifter att utfora kunde det ses
som en jobbig uppgift. Darfor var det onskvart att ha en kortare artefakt. Nivderna
presenterade olika vagledningshjalpmedel for att leda spelaren till malet. De olika
hjalpmedlen som fanns var skyltar, landmarken och en kompass.

Dessa vagledningshjilpmedel valdes for deras vanliga forekomst inom spel. Det finns
sjalvklart fler hjalpmedel som kan anviandas, som kartor och breadcrumbing etc. men som
valdes bort pd grund av storleken pd nivderna. Breadcrumbing valdes bort till denna
undersokning da det ansigs bli for tidskravande att utveckla en sddan niva till artefakten.
Mycket breadcrumbing forlitar sig pa storre miljoer och narrativa element (Farca, 2010).
Nivan hade behovt ha mer komplexa element i sig och behovt vara storre, vilket hade gjort att
de andra nivderna ocksd behovt bli storre for att halla artefakten balanserad. En nivd med



karta valdes ocksa bort for att det ansags komplext att rita ut en karta samt implementera den
pa ett bra sitt.

Artefakten skapades i Unity och utspelade sig i en 3D-rymd av en enkel design. Syftet var att
se vilket av vigledningshjalpmedlen som spelaren fann mest hjdlpsam samt vilket av dem
spelaren foredrog och varfor. Undersokningen tog inspiration fran Foltz (1998) principer om
wayfinding. En 3D-miljo ansags vara mer intressant att testa dn en 2D-miljo. Anledningen var
for att spelaren kan vinda sig 360 grader och titta runt i en 3D-miljo, vilket skapar mer
anledning for spelaren att gora navigeringsval. I en 2D-milj6 ar vinklarna mer begriansade av
mediet. En 2D-miljo tillater oftast spelaren att ga at tva eller fyra hall.

Deltagaren forflyttade sig med WASD- tangenterna pa tangentbordet och sag sig omkring med
musen. Detta ar standard-sattet att rora sig pa i forsta-persons-spel (fps) och anvéndes for att
minimera forvirring. Deltagaren kunde inte springa och inte hoppa, da det endast ar hennes
vagval som ar relevant.

Spelet utspelade sig i en skogsmiljo. Deltagaren fick instruktioner i spelet om vad hon skulle
gora, vilket var att ta sig till ett lusthus pa varje niva. Inga instruktioner pa vart lusthuset lag
presenterades. Deltagaren fick inte heller ndgon ledtrad pa vilket vigledningshjalpmedel som
skulle anvindas i varje niva. Nar deltagaren lyckades hitta mélet avancerade hon till nista
niva. Miljon till spelet valdes for dess enkelhet och for att det var littare att hitta 3D-modeller
for en skog an en stad.

De viagledningshjalpmedel som undersoktes i artefakten var skyltar, landmarken och en
kompass med markor (Nerurkar, 2009). Skyltar och landmarken var element som var
integrerade direkt i miljon, medan kompassen med markor var ett anvandargranssnitt.
Banorna var i en skogsmiljo med granar som blockerade omraden och formade vagar.

Den forsta nivan anviande sig av skyltar for att visa vagen. Skyltarna hade en pilform och varje
pil pekade mot nésta pil tills den sista som pekade direkt pa mélet. Den andra nivin anvinde
landmarken som framsta vagledningshjalpmedel. Till landmarke fanns det ett lokalt i form av
ett hus och ett globalt i form av en radiomast, dir malet l4g vid radiomasten. Den tredje och
sista nivan anviande sig av en kompass uppe pa skarmen med en markor pa kompassen i den
som visade malets position.

Efter att deltagaren hade klarat av alla tre nivaer sa fick hon en enkat skickad till sig med fragor
om de tre olika nivaerna. Om deltagaren valde en intervju fick hon svara pa samma fragor
muntligt.

3.3 Metodval

Syftet med undersokningen var att svara pa fragestillningen ”Vilken typ av
vagledningshjalpmedel foredrar en spelare och varfor?”. Svaret ar intressant ur ett
speldesignperspektiv och kan forhoppningsvis hjilpa till i designprocessen vid utveckling av
spel. Om en designer vet vilket spelare foredrar kan spelet bli roligare for spelare. Darfor var
det Onskvart att ha en tydligare bild av hur deltagarnas tankesitt gick till under
undersokningen. En metod for undersokningen var darfor att undersoka hur deltagarna
uppfattade uppgiften samt méalet. Metoden som valdes var enkatinsamling samt intervjuer,
for att fa svar pa specifika fragor om deras tankesitt.
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Deltagaren fick spela igenom prototypens tre nivier med olika vigledningshjialpmedel.
Darefter fick de svara pa fragor angdende den spelsessionen de genomfort. Det var fran borjan
planerat att ha intervjuer som framsta metod, men da Folkhalsomyndigheten uppmanade folk
att stanna hemma pga. COVID-19 samt att undersokningen utférdes pa sommaren sa blev
enkitinsamling den foredragna metoden. Da fragorna till enkéten samt intervjun var identiska
med varandra sa kunde intervjuer fortfarande erbjudas pa distans till de som foéredrog det.
Enkitinsamling resulterade i en blandning av kvantitativa och kvalitativa data. Fragorna
skiftade fran skalningsfragor, fragor med forbestamda alternativ samt motiveringsfragor, dar
deltagaren sjilv fick skriva sitt svar. Intervjufragorna var utformade pa samma satt for att fa
ett enhetligt resultat.

Den urvalsmetoden som arbetet forholl sig till var i grunden ett bekvamlighetsurval (Patton,
2015). Tidsramen for arbetet var for kort for att kunna gora en storre rekrytering av specifika
personer eller grupper. Till undersokningen behovdes deltagare som kunde spela igenom en
kort prototyp och behovde séledes diarfor bara kunna anvianda en dator. Urvalet skedde via
Facebook-gruppen Studenter i Hogskolan i Skévde och letade framst studenter pd denna
skola. Studenter blev ocksd kontaktade via direktmeddelande med hjilp av Facebook
Messenger (Facebook Inc, 2020)

Fokuset p4 deltagarna var inte deras spelvana. Aven om Richardson, Powers och Bousquet
(2011) fick fram i sin undersokning att spelarvana kan underlatta navigering i en virtuell varld,
sa var inte det huvudsyftet med undersokningen. Daremot var det intressant att undersoka
om deltagarnas spelvana paverkade deras uppfattning om hjalpmedlen.

3.3.1 Enkater

Det var inte forvantat att alla deltagare i undersokningen skulle kunna vara pa plats. Eftersom
det var sommarlov samt en pandemi som harjade var folk antingen inte i narheten eller ville
hélla avstand vid tiden for undersokningen. For att kunna né ut deltagarna var det onskvart
att kunna skicka ut prototypen och gora en extern undersokning. En mgjlig metod for att
kunna gora det var att anvianda sig av en enkatundersokning.

Enkiter ar en metod for att kunna fa information om hur deltagaren tankte under
spelsessionen. En enkit méaste vara enkel for den som laser att kunna forsta, tyda och slutfora
den (Adams & Cox, 2008). Det ar viktigt att designa enkater med tillforlitlighet och validitet.
Tillforlitlighet i hur enhetligt virden kan matas och validitet ar hur val det som ska matas kan
matas. For att kunna gora detta gjordes ett pilottest av fragorna innan undersokningen
paborjades. Efter det sa justerades fragorna.

Enkaten var relativt kort och stillde fragor till deltagaren om artefakten. En kortare enkit gor
att deltagarna ir mer villiga att gora klart den #n en lingre. Aven hur frigorna var
strukturerade och grupperade var viktigt att ha i a&tanke vid utformningen av enkiten. Adams
och Cox (2008) menar aven att det finns en risk for att deltagarna inte ar motiverade att svara
pa hela enkiten om resultatet av undersokningen inte kommer att gynna dem.

Typen av frgor varierade mellan vad de tyckte om de olika nivierna i artefakten och de olika
vagledningshjalpmedlen. Inom enkéter finns det fyra typer av fragor enkaten kan anvianda sig
av enligt Adams och Cox (2008).

Den forsta typen ar enkla faktafragor, alltsd de fragor som kraver endast ett “ja/nej” svar
(Adams & Cox, 2008). Dessa ar fragor som t.ex. "Har du spelat det hir spelet forut?” och
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kraver inte mycket koncentration fran deltagaren. Den andra typen av fragor som kan
anviandas till enkiter 4r komplexa faktafragor. Till dem hor fragor som deltagaren maste
fundera lite extra pa, som t.ex. ’hur méanga timmar spelar du i veckan?” eller liknande. Den
tredje sortens enkitfragor ar asikts- och attityd-fragor. Dessa typer av fragor kraver fler
alternativ och mer koncentration fran deltagare. Den fjarde typen av fragor som kan stillas i
en enkit Ar oppna fragor. Oppna frigor kriver deltagarens fulla koncentration dé inga svar
presenteras.

Med dessa typer av fragor ar det viktigt att veta vad undersokningen vill ha ut for svar i fragan
som stills. Om en enkét exempelvis bara har 6ppna fragor kommer deltagarna tréttna pa att
svara pa dem da alla dessa kraver deras fulla koncentration (Adams & Cox, 2008). Risken ar
da att svaren inte blir relevanta. Om endast enkla faktafragor anvinds kommer deltagarna
bara kunna svara ”ja/nej” pa fragorna. En konsekvens av det kan vara att deltagarna snabbt
gar igenom fragorna eller bara klickar sig igenom enkiten. Resultatet dr da inte heller
anvandbart, da fragestillningen inte vill ha ett ”ja/nej”-svar, utan vill kunna se motivering av
svaren.

Darfor var det viktigt att utforma enkiten med relevanta fragor. Relevanta fragor var om
deras spelvana, vilken av viagledningshjalpmedlen de fann mest hjalpsamma och varfor.
Intervjufragor och enkét anviandes och utviarderades i en pilotundersokning och darefter
justerades de for att fa ut ett sa relevant resultat som mojligt.

3.3.2 Intervju

Relevant data som samlades in var hur de olika vagledningshjalpmedlen hjilpte deltagarna
att navigera i spelet och dven om vilket avdem de foredrog. Darfor var intervjuer tillsammans
med en enkatinsamling passande metoder. Intervjuer med deltagarna gav en inblick i deras
tankesitt efter att spelsessionen var 6ver, precis som med enkater. Det var viktigt att fraga alla
deltagare samma fragor, for att kunna fa ihop ett s sammanhangande resultat som mojligt.

Tva av de intervju-metoder som finns ar strukturerade och semistrukturerade (Adams & Cox,
2008). Enligt Adams och Cox kan strukturerade intervjuer fa deltagare att inte vilja 6ppna
upp om relevanta eller viktiga problem de stoter pa i undersokningen. Samtidigt bor semi-
strukturerade intervjuer anviandas forsiktigt da det kan vara svarare att analysera resultatet
efterat.

De fragorna som stélldes i enkdten och i intervjun var strukturerade fragor. Deltagarna fick
svara pa skalningsfragor samt motivera sina val, men alla deltagare fick exakt samma fragor
som varandra.

Intervjun borjade med att undersoka vad for bakgrund som deltagaren hade avseende
spelvana. Fragorna som stilldes efter det fokuserade pa spelsessionen som deltagaren haft.
DA prototypen ar byggd med olika typer av vagledningshjalpmedel sa stélldes fragor som "Hur
upplevde du att det var att hitta till...?” och "Hur tydligt kunde viagledningshjalpmedlen hjalpa
dig?”. Intervjun var relativt kort med syftet att inte fa deltagarna att trottna.

Nista del kommer att diskutera andra metoder som kan anvandas till undersokningar men
som valdes bort i denna undersokning.

3.3.3 Andra metoder

Andra metoder som kunde ha anviants men inte anségs relevant till det resultatet som arbetet
var ute efter var observationer, bade under langre och kortare tid. En observation kan pa ytan
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se hur en deltagare agerar, men saknar att kunna svara pa vad de tinkte under tiden. En
observationsstudie kan ocksa gora deltagarna vildigt medvetna om att de deltar i en
undersokning.

En annan metod som kunde anvidndas men som valdes bort var tdnka hogt-metoden.
Anledningen till det var for att det kunde anses stelt for deltagaren att behdva sdga varfor hon
gjorde vissa saker medan hon utforde dem.

3.3.4 Urval

Denna undersékning var begridnsad av en kort tidsram samt vilka personer som var
tillgdngliga for urvalsstrategin. For att kunna bestimma en urvalsstrategi som gynnade
arbetet sa bra som mojligt sa lastes beskrivningar av metoderna fran boken Qualitative
Research & Evaluation Methods (Patton, 2015). Efter att ha last igenom de olika typerna av
urval valdes ett bekvamlighetsurval.

Ett bekvamlighetsurval sker genom att forskaren viljer ut personer som ar néra till hands for
att utfora undersokningen och ingen storre vikt 14ggs pa deltagarnas bakgrund (Patton, 2015).
Det ir ett enkelt sitt att fa tag pa méanga deltagare snabbt. Ett bekvamlighetsurval kan
anvandas nar undersokningen inte baseras pa teorier eller kraver en viss malgrupp. Eftersom
denna undersokning hade en kort tidsram och inga sirskilda krav pa deltagarnas bakgrund
ansags bekviamlighetsurvalet som den lampligaste till underékningen. Andra urval som kan
goras for undersokningar togs i atanke for att undersoka vilka alternativ som fanns forutom
ett bekvamlighetsurval. Dessa valdes i slutandan bort for att det kravdes mycket forarbete for
att tareda pa vilka deltagare som var lampligast och arbetet skulle behéva mer tid och resurser
for att gora det valet.

Det finns manga olika urvalsmetoder som undersokningar kan anvidnda sig av som Patton
(2015) skriveri sin bok. Han delar in dem i atta kategorier. Nedan sa beskrivs de kategorierna.

Den forsta kategorin som han gar igenom ar “single significant cases”. Med det menas att en
enskild individs fall studeras. Som exempel tar Patton (2015) upp Carl Jung som analyserade
sina egna drommar som grund for att undersoka meningen och naturen av drommar. Ett
annat exempel som tas upp ar ett fall om hur en dldre man och hans familj aterhamtade sig
efter hans langsiktiga minnesforlust. Detta urval ar tungt fokuserat pa individer och verkar
inte ga in pa ndgon helhet. Darfor kommer denna typ av urval vara svart att genomfora for att
fa relevant data fran i denna typ av undersokning.

Nasta kategori av urvalsmetod som Patton (2015) tar upp ar "comparison-focused” sampling.
Fokuset pa den har typen av urval ar som namnet indikerar, en jamforelse 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 pa
flera olika fall dar skillnader och likheter studeras i en jamforande analys. Exempel som denna
typ av urvalsmetod kan anvindas ar fall dar studenter med bra studieresultat jamfors med
studenter med sdmre resultat. Da denna undersokning inte undersoker tva olika typer av fall
utan fokuserar pa en undersokning ar denna typ av urval mindre relevant.

Den tredje kategori som han tar upp ar "group characteristics sampling strategies and options”
(Patton, 2015). I denna kategori av urvalsmetoder tar han exempelvis upp liknande fall som
studeras for att se vad de har gemensamt med varandra. Som exempel tar han upp urval dar
deltagare med kunskap inom dmnet viljs ut samt fall som liknar varandra och vilka punkter
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de har gemensamt. Syftet med detta urval ar att skapa informationsrika fall som ar enkla att
analysera.

Resterande kategorier handlar om att vilja deltagare baserat pa koncept och teorier, vilja flera
fall av ett fenomen, vilja sina deltagare under studiens ging etc. Ménga av urvalsmetoderna
som beskrivs ir valdigt informationsberoende och bygger pa att deltagare viljs baserat pa
valdigt mycket bakgrundsinformation. Det dr 6nskvirt att undersékningen inte ska ta lang tid
for att hitta deltagare samt genomforas och darfor efterfragades en lattare urvalsmetod. Den
urvalsmetoden som valdes var darfor bekvamlighetsurvalet for dess smidighet.

Sammanfattningsvis finns det vildigt manga urvalsmetoder som kan anvidndas till en
undersokning. De finns urval som fokuserar pa individuella fall, jamforande fall, fall dar
grupper studeras, teorier, analysfokuserade, bekvamlighetsurval etc. Manga av dem ar
tidskravande metoder som kriaver mycket kunskap om ens resultat och vissa kraver att ett
urval sker efter att undersokningen ar gjord.

3.3.5 Etiska aspekter

I undersokningar ar det viktigt att folja forskningsetiska regler for att deltagare inte ska
komma till skada. For att detta ska kunna utféras korrekt har forskningsradet tagit upp fyra
huvudkrav for att skydda individen.

Det forsta huvudkravet ar informationskravet. Enligt forskningsradet lyder regeln att:

“Forskaren skall informera uppgiftslamnare och undersokningsdeltagare om deras
uppgift i projektet och vilka villkor som galler for deras deltagande. De skall darvid
upplysas om att deltagandet ar frivilligt och om att de har ratt att avbryta sin
medverkan. Informationen skall omfatta alla de inslag i den aktuella undersokningen
som rimligen kan tdnkas paverka deras villighet att delta”

(Vetenskapsradet, 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 efterat att
studien handlade om hur olika vagledningshjalpmedel hjalpte dem att na mélet. Anledningen
till att de inte fick reda pa det innan var for att det fanns en risk att de blev for medvetna om
sina handlingar och resultatet kunde da bli paverkat.

Det andra individskyddskravet ar samtyckeskravet. Samtyckeskravet kan sammanfattas
med att deltagaren maste ge samtycke till undersokningen, de som medverkar i
undersokningen ska ha ratt att sjalvstandigt bestaimma pa vilka villkor de ska deltaga och
att deltagaren inte ska kdnna ett tvang att behova deltaga om de vill avbryta sitt deltagande
(Vetenskapsradet, 1990).

Deltagaren var tvungen att innan undersokningen gi med pa att faktiskt utfora
undersokningen. Detta skedde skriftligt dd undersokningen var pa distans. Om deltagaren
valde att avbryta undersokningen skulle deltagarens testresultat tas bort.

Det tredje individsskyddskravet dr konfidentialitetskravet. Med konfidentialitetskravet menas
det att etiskt kiansliga uppgifter om deltagare inte far 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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alder samt vilka genrer av spel de spelade, vilket inte anses vara tillrackligt for att identifiera
personen.

Det fjarde individsskyddskravet som finns ar nyttjandekravet. Det syftar pa att uppgifter och
data far endast anvindas for forskningsandamal och far ej lamnas ut for kommersiellt bruk
(Vetenskapsradet, 1990).

For att f6lja individskyddskravet foljdes alla dessa regler. All data frin denna undersokning
anvands endast till denna rapport och kommer inte att delas vidare. Data presenteras anonymt
utan namn i rapporten och deltagare hade ritten att avbryta testningen néar de ville och stryka
sig fran undersokningen.

Foljande kapitel kommer att visa hur undersékningen genomfordes.

3.3.6 Genomftrande

Deltagaren spelade en session av spelprototypen vars syfte var att undersoka deras preferens
av vagledningshjalpmedel. Deltagarna fick prototypen skickat till sig dar skrivna instruktioner
fanns bade i filen samt i borjan av artefakten. Da undersokningen skedde pa distans fick
deltagarna ingen tidsgrans for speltiden, enkéaten eller intervjun. De blev ombedda att folja 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 pa en enkét eller intervjuas. Bada valen skedde pa
distans. Syftet med att fa fragorna direkt efter spelsessionen var for att fa sa relevanta svar
som mojligt och for att deltagarens upplevelse fortfarande var aktuell. Att stalla dem under
spelsessionen kunde stora deras koncentration och fa dem att bli mer medvetna om testet som
pagick. Tanken var att ha sé lite paverkan som mojligt pa de val deltagaren gjorde.

Enkiten bestod av samma fragor som intervjun hade och dven den genomfordes efter avslutad
spelsession. Nar alla undersokningar var genomforda sammanstéalldes all data och anviandes
till det slutgiltiga resultatet.
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4 Implementation

Syftet med artefakten var att svara pa fragestillningen, om vad for slags
vagledningshjalpmedel som spelare foredrar att anvianda sig av och varfor. For att undersoka
detta sd planerades en artefakt i form av ett litet spel i en 3D-miljo.

I artefakten skulle skyltar och landmairken undersokas, tva av de wayfinding-principerna som
Foltz (1998) tar upp. Dessa tva var intressant att jimféra med varandra da en annan studies
resultat visade att de som navigerade i en stad tyckte det var lattare att f6lja landmarken an
skyltar (Tom & Denis, 2003). Dessutom ville jag undersoka ett annat navigeringssitt som
aterkommer i vissa storre 3D-spel, i detta fall kompassen med markor som dyker upp i
exempelvis Skyrim (Johanson, Gutwin & Mandryk, 2017).

Artefakten skulle besté av olika nivaer dir varje niva hade en av de ovanstaende egenskaperna.
Tre nivéer verkade darfor rimligt och planeringen for hur de skulle skapas borjade. Jag
bestdmde mig tidigt for att anvinda mig av spelmotorn Unity (Unity Technologies, 2019), da
jag har tidigare arbetat i den och kdnner mig bekvim med grianssnittet. Det finns dessutom
mycket gratis resurser att anvianda sig av, som 3D-modeller och skript.

Efter att ha laddat hem Unity sé letade jag efter gratis 3D-modeller for att avgora hur nivaerna
skulle kunna byggas och vilken miljé som var bést lampad. Da det fanns ménga modeller i en
low-poly stil, en kantigare stil med mindre detaljer, valdes denna. Stilen ar valdigt vanlig och
modeller ar latta att matcha for att fa det att se enhetligt ut. 3D-modellerna som var vanligast
forekommande var trid. Darfor gjordes de tre nivderna i en skogsmiljo med granar som
huvudsakliga element. Innan banorna designades skapade jag en arbetslista till mig sjalv for
att kunna genomfora de viktigaste elementen till artefakten.

Det forsta som stod pa listan var att skapa en spelarkaraktar med forsta-persons kamera och
rorelse. Detta ansags vara det viktigaste elementet i artefakten for att kunna navigera och ta
sig fram i nivan och prioriterades darfor forst. Det andra som stod pa arbetslistan var att
designa de olika nivaerna och det tredje var att kunna byta mellan nivderna.

I steg ett sa skapade jag spelarkaraktiaren. Spelarkaraktaren som skapades gjordes av forst en
kub som kunde g& omkring. Nar terrang sedan sattes ut i scenen tippade kuben 6ver hela tiden
och det blev omgjligt att gd. Kuben byttes darfor ut till en cirkel, som sedan gjordes om till en
oval for att fa mer hojd. Valet att anvanda sig av en form istéllet for en mansklig 3D-modell
togs for att spelaren oftast inte kan se sin spelarkaraktar i ett forsta-persons spel. Nar jag tog
det i dtanke s& behovde bara formen fungera praktiskt och inte vara estetisk tilltalande. Detta
gjorde det enklare att ga vidare till nista steg av artefakt-designen.

Vid det har stadiet planerades dven lite ljud-design in, dock var det valdigt enkelt ljud som
anvandes. Det ansdgs kunna bli obehagligt om spelaren inte kunde hora nagot ljud alls och da
fokuset inte lag pa spelarupplevelse utan pa navigeringsval behovdes det nigon typ av
bakgrundsljud. Tva ljud valdes ut, ett for spelarkaraktiarens fotsteg och ett bakgrundsljud i
miljon. Bdda ljuden hittades pad hemsidan Freesound.org, vars syfte ar att skapa copyright fritt
material i form av ljud och musik som kan anvéandas for eget bruk (Freesound, 2020).

Nar steg ett var klart sa gick jag vidare till steg tva, vilket var att designa de olika nivierna.
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4.1 Niva 1: Skyltar

Till detta projekt anvinde jag mig av Unitys terrdng-verktyg, en inbyggd funktion som
underlattade att lagga ut olika delar av terrang som trad, stenar, hojder etc.

Den forsta nivan skulle ha skyltar i sig som vigledningshjalpmedel, dock fanns det inga 3D-
modeller av vanliga skyltar att fa tag pa via Unity. D4 jag har lite kunskaper i 3D-programmet
Blender (Blender Institution, 2019), var det relativt latt att skapa en egen skylt och sedan
importera den till Unity. Skyltarna ar formade som pilar for att visa vigen istéllet for att visa
upp text om hur langt det ar kvar till mélet. Foltz skriver att skyltar ska placeras vid
beslutspunkter och behover darfér informera om den korrekta rutten (Foltz, 1998). Det
enklaste i en mindre 3D-milj6 som denna var darfor att ge dem en pil-form. Det ansags viktigt
att skylten matchade low-poly-miljon, utan att sta ut for mycket. Daremot s fick inte skyltarna
i sig smalta in for mycket i den grona miljon. Fargerna pa skyltarna ar darfor mycket ljusare
an de morka traden for att sta ut och skapa en kontrast-effekt (Ware, 2008).

Skyltarna placerades ut med jamna avstand fran varandra (fig.5). Da spelarkaraktiren endast
kan ga i en hastighet testades banans langd ofta. Da det inte finns ndgra andra funktioner i
artefakten an att ga vill jag inte att banan skulle bli for 1ang for att mina deltagare inte skulle
bli for uttrakade. Banan ar designad sa att skyltarna ar utplacerade vid olika vagskal, dar det
ena hallet leder at ratt hall och det andra till en aterviandsgriand. Detta ar for att underlatta
spelarens wayfinding-process (Foltz, 1998). Anledningen till att det finns olika vagskal i nivan
ar for att fa spelaren att medvetet gora ett navigeringsbeslut, om hon ska fortsitta folja
skyltarna eller inte. Jag valde att placera ut traiden som en barrikad at sidorna och forma stigen
med dem. Vid svangar av stigen placerades skyltar ut som pekade at det héllet som spelaren
skulle harnast (fig.6). Vid slutet sattes en stor svamp in fran ett av paketen som laddats ner.
Den tog spelaren till nésta niva och anviandes i vintan pa en battre modell.

Figur 5. overblick pd nivd 1, ddr a dr spelarkaraktdrens startposition, b dr skyltar och ¢ dr mdlet.
Gron firg dr den korrekta vdgen och rod dr dtervdndsgrdnder.
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Figur 6. startpunkt pd Niva 1, skyltar som vdgledningshjalpmedel.

4.2 Niva 2: Landmarken

I den andra nivan skulle landmérken anvéndas for att visa spelaren viagen. Till landmarken
gjorde jag en tolkning att det var ndgot som inte tillhérde en skog naturligt. Till en borjan
valdes lampposter som lokalt landmairke, vilket innebar landméarken man ser pa en kort
distans (Steck & Mallot, 2020). Lampposterna fanns inkluderade i ett av Unity-paketen som
laddats hem tidigare och kdandes vid denna fas som ett logiskt val. For att det inte skulle vara
for svart att se lampposterna bland traden skapades en ljuskélla fran dem som lyste upp pa
marken (fig.7).

Figur 7. startpunkt i Nivd 2, landmdrken som vdgledningshjdlpmedel.
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Precis som i nivd 1 med skyltar sa placerades trad ut och skapade en stig dar lamporna dok
upp (fig.8). Vid det har tillfillet Andrades designen for alla nivierna fran dagtid till kvallstid.
Eftersom ljuset ar smatt gult och mycket ljusare pa marken sa star det ut battre mot den morka
bakgrunden dn om det hade varit dagtid (Ware, 2008). Efterhand sa dndrades alla tre nivaer
till kvallstid, da jag ansag att det var mer atmosfariskt och for att de skulle matcha varandra i
stil.

Figur 8. overblick pa niva 2, dir a dr spelarkaraktirens startposition, b dr lampposter och ¢ dar mdlet.
Gron firg dr den korrekta vagen och rod dr Gtervindsgrdander.

Vid det har stadiet byttes svampen ut till ett lusthus som fanns i ett av paketen som hade
laddats hem. For att gora det overtydligt sa lade jag dven ut en ljuskalla vid lusthuset, som
lyser upp omrédet, for att sta ut mer fran miljon.

4.3 Niva 3: Kompass

I den tredje nivan ville jag undersoka hur en kompass med en markor gick att folja.
Inspirationen kom framst fran Skyrim (Bethesda Softworks, 2011). Jag har ingen tidigare
kunskap om hur man programmerar en kompass, sd en video-tutorial pa YouTube f6ljdes. En
video av en anvandare vid namn b3agz visade steg for steg hur man skrev koden och skapade
grafiken for att skapa ett liknande system som det Skyrim anvander sig av (b3agz, 2020).

Kompassen som skapades var av vildigt enkel design (fig.9). Nar spelaren ror sig i banan sa
andras positionen av markoren for malet baserat pa vart det ar i forhallande till spelaren
(Nerurkar, 2009. s.3). Markoren existerar dven i banans miljo och studsar over lusthuset
(fig.10). Nar banan skapades lades lusthuset ut och en vig frén spelaren till malet designades,
med atervandsgrander i (fig.11). Ingen direkt tanke gick in i det annat an att viagen inte fick
vara rak, for att fa deltagarna att medvetet gora navigeringsbeslut.
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Figur 9. startpunkten pd Niva 2, kompass och markor som vdigledningshjdlpmedel.

Figur 10. markor over lusthuset i omgivningen.
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Figur 11. éverblick pa niva 3, dar a dr spelarkaraktdrens startposition och b ar malet. Gron farg ar
den korrekta vdgen och réd dr dtervdandsgrdnder.

Efter att niva 3 var klar sa var det dags att ga vidare till steg 3. Steg 3 var att koppla ihop alla
nivaerna sa att de kunde spelas tillsammans. Detta var en enkel process som inte tog lang tid
att ordna. Jag valde att satta ett skript pa lusthusets kollisions-hanterare, som kontrollerar om
man &r nara. Nar spelaren ar i kollisionen sd kan hon trycka pd mellanslag for att komma
vidare till nista niva. Ar spelaren utanfor kollisionsgransen och trycker pa mellanslag sa
héander inget. Mellanslagstangenten anviandes inte till nagot annat i prototypen och ar latt att
hitta, s& det kindes mest logiskt att anvénda sig av den.

Nar detta var klart sé var artefakten spelbar och Unity-projektet byggdes och kunde nu spelas.

4.4 Pilottestning

For att testa hur banorna upplevdes och vilken formulering pa fragorna som var bast sa
genomfordes en mindre pilottestning. De fragor som undersokningen ville fa svar pa var vilket
vagledningshjalpmedel deltagarna foredrog i artefakten och varfor. Alla banor spelades
igenom i den ordningen de har presenterats i. Pilottestningen genomfordes framst for att
undersoka om artefakten var mer komplex dn den behovde vara samt vilka fragor som hjalpte
till att besvara fragestéllningen.

Till pilottestningen skapades en lista med fragor for att kunna genomfora en intervju. I detta
stadium var fragorna inte helt bestimda och mellan varje testperson sd dndrades
formuleringarna for att fa ut ett tydligare resultat. Deltagarna till undersokningen var ur ett
bekvamlighetsurval och fyra personer deltog i testningen.

Det forsta som gjordes nar pilottestningen borjade var att presentera for deltagarna vilka
tangenter de skulle anvianda for att spela. De blev ombedda att ta sig till lusthuset och trycka
pa mellanslagstangenten nar de kommit fram for att ga vidare. De blevinformerade om att det
inte gick pa tid och att de kunde avbryta nir de ville.
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Alla deltagare genomférde testet pa kort tid och svarade pa fragor stdllda muntligt. Fragorna
som stélldes var vilken av miljéerna de tyckte var lattast att navigera i och varfor, vilken av
nivaerna de tyckte kindes mest naturlig och dven vilket navigeringssitt de foredrog i spel de
brukar spela. Testdeltagaren fick i slutet av intervjun frigan om vad hen trodde att
undersokningen handlade om, f6r att se om deras svar hade varit paverkade av den vetskapen.
Svaren som gavs var lite blandade, dir vissa tyckte att skyltarna var lattast att foélja medan
andra foredrog landmaérkena. Inga av testdeltagarna tyckte att kompassen var littast att folja.
Ingen av testdeltagarna visste att det var en undersokning om vilka viagledningshjalpmedel
som spelare foredrar och varfor.

Efter pilottestningen sd kom synpunkten att lampposter inte skiljde sig sa mycket fran
skyltarna. Beslutet att dndra fran lampposter gjordes darfor for att kunna representera
landmairken pa ett battre satt. For att korrigera detta sa togs alla lampposter bort fran banan.
Terrangen runt lusthuset héjdes for att skapa ett berg som kunde ses fran hall. Vid ett av
vagskilen placerades en stor tall ut mot ratt héll, som stod ut mot alla grantriad. Vid nista
vagskal kunde man antingen ga mot skogen, eller mot berget.

Efter testningen dndrades dven bakgrundsljudet i nivierna, da de papekade att det 14t mer
som om man var i en djungel och inte i en skog. Kompassens utseende dndrades till nagot mer
stilrent, dar mittendelen av kompassen ramades in for att kunna tydligare visa at vilket hall
spelaren vart pa viag. Markoren i kompass-nivan dndrades fran ett utropstecken till en réd
platsmarkor.

o :

Pilottestet visade att frigorna behovdes formuleras om lite for att inte fastna pa ”ja/nej” svar
och till testningen skulle dven spelvana tas i &tanke. Fragorna som anvandes till
pilottestningen finns i Appendix A. I den rddande samhallssituationen dar man uppmanas att
stanna hemma gjordes beslutet att prioritera enkiter.

4.5 Niva 2: Landmarken, ny design

Till pilottestningen (se kap. 4.4) sa spelades versionen av lampposter igenom for landmarken.
Efter att ha fatt feedback om att lampposter var valdigt lika skyltarna, gjordes valet att designa
om niva 2 for att battre representera landmarken. For att fa landmarke-nivan att skilja sig fran
skylt-nivan valde jag att gora om nivan med ett globalt samt ett lokalt landmarke. Ett lokalt
landmarke ar ndgot man kan ga till och som star ut frén sin miljo medan det globala syns fran
ett langre avstand och ar mer som en riktlinje att forhalla sig till (Steck & Mallot, 2000).

De tre nivaerna bestod av en granskog med gron terrang och nagra smastenar. Granarna var
av samma modell med sma fargvariationer samt storleksvariationer. Nar jag gjorde den nya
designen av niva 2 si hade jag detta i atanke och bestimde mig for att sdtta ut ett annorlunda
trad som ett lokalt landmarke. Ett av trdden i1 de modeller som laddats hem var en tall, som
stod ut tillrackligt mycket fran granarna, samtidigt som det matchade low-poly miljon.

Nista steg var att bestimma det globala landmarket, som skulle agera riktlinje, en sd kallad
weenie (Sutton, 2019). Meningen med weenies ar att de ska synas vid ritt tillfalle och att deras
form ska locka till sig spelare. Eftersom ett berg star ut frdn den annars platta miljon i nivan
antogs det att det var lockande for spelaren att ta sig dit. Eftersom det ar dit jag vill locka
spelaren sa placerades det vid malet. For att det skulle vara latt att se det genom skogen
behovde det vara hogt och jag beslutade mig for att hoja upp terrangen vid malet och gora ett
berg for att synas fran ldngt hall (Foltz, 1998). D4 alla andra nivéer ar vildigt platta ar berget
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nagot som skiljer sig frain dem. Det syns pa langt hall som en weenie och lusthuset lyser upp
den nedre delen av berget som syns over traden.

Vid det forsta viagskilet kan man antingen ga rakt fram eller 4t hoger. Rakt fram ar en
atervandsgrand och till hoger ser man en stor tall som skiljer sig frdn granarna i resten av
miljon (fig.12). Bakom tallen kan man dven se upphojd terrdang i form av ett berg, dar malet ar
(fig.13). Végen fran niva 2 ar fortfarande densamma (fig.14).

Figur 12. tallen star ut smdtt i miljon, med berget smdtt synligt i bakgrunden.

Figur 13. berget agerar som riktlinje for att leda spelaren till madlet.

23



Figur 14. 6verblick pd nivad 2, dar a dr spelarkaraktdrens startposition, b dr tallen respektive berget
och ¢ dar malet. Gron firg dr den korrekta vdgen och rod dr dtervdindsgrdnder.

4.6 Ytterligare andringar pa nivaerna

Till den sista iterationen av artefakten s genomfordes ytterligare andringar for att balansera
de olika nivaerna. Balanseringen gjordes med tidigare feedback i atanke, vilket gjorde storst
andringar till Niva 2: Landmarken.

Niva 1: Skyltar fick feedback om att den verkade ha blivit mycket svarare &n vad de andra tva
nivderna var, trots att nivan har varit oférandrad sedan forsta versionen (fig. 5). Orsaken tros
ha kommit fran avsaknaden av en skylt mellan tva andra skyltar. For att dtgdrda problemet
togs ett trad bort nara stigen och byttes ut mot ytterligare en vagledningsskylt (fig. 15).
Forhoppningen ar att detta gor banan lattare att navigera och gor banan mer lik de andra vad
giller svarighetsgrad.

Figur 15. Sista iterationen av nivd 1, sedd ovanifran. a dr spelarkaraktdrens startposition, b dar
skyltarna och ¢ dr malet. Gron firg dr den korrekta vdagen och réd dr atervdandsgrdnder.
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Niva 2: Landmaérken fick feedback om att en tall samt ett berg inte kindes som landmérken
da de kan forekomma naturligt i miljon (fig. 12 & 13). Forslag till vad som kunde anvidndas
som landmirken var konstruerade saker som inte horde naturligt till miljon. Aven stenarna i
denna niva var forvirrande och tolkades som breadcrumbing, trots att det inte var intentionen.
Alla nivaer hade tidigare haft stenar utspritt. Till foljd av detta sa togs stenarna bort fran alla
nivaerna. Tallen som tidigare varit det lokala landmairket byttes ut till ett litet hus (fig. 16).
Berget som var det globala landmarket byttes ut till en radiomast som syntes 6ver triden (fig
16).

Figur 16. NivG 2: Landmdrken i form av ett hus och en radiomast

Végen till malet var fortfarande oforandrad (fig. 17). Anledningen till att just de objekten
valdes var for att det kom upp som forslag. Huset hittades som en gratis resurs fran Unitys
sida. Radiomasten skapades av mig i Blender da ingen liknande 3D modell gick att fa tag pa
gratis.

Figur 17. Sista iterationen av niva 2, sedd ovanifran. a dr spelarkaraktdrens startposition, b dr huset
respektive radiomasten och ¢ dr mdlet. Gron firg dr den korrekta vdgen och rod dr
dtervdndsgrdnder.
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Niva 3: Kompass fick feedback om att markéren 6ver lusthuset kunde tolkas som ett
landmarke. Efter overviagande sa togs beslutet att ta bort den fysiska markoren i viarlden och
bara ldta den dyka upp pa kompassen. Vid testning sa var det sista vagskalet vildigt svar att
tolka at vilket hall man skulle ga at (fig. 11). Darfor dndrades den sista strickan genom att ta
bort nagra trid och skapa en rakare stig (fig. 18). Utan hjilpen av den fysiska markoren ansags
det vara nodvandigt for att skapa en svarighetsgrad likt de andra tva nivaerna.

Figur 18. Sista iterationen av nivd 3, sedd ovanifran. a dr spelarkaraktdrens startposition och b dr
malet. Gron firg dr den korrekta vdgen och rod dar dtervandsgrdnder.
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5 Utvardering

Under detta kapitel sa presenteras resultatet av undersokningen. Den data som samlades in
fran undersokningen har analyserats, direfter har en slutsats formats och givit ett svar pa
fragestillningen.

5.1 Presentation av undersodkning

Ett inldgg publicerades pa Facebook den 24/7 i gruppen Studenter i Hégskolan i Skovde.
Inligget fick ingen respons sa en forfragan skickades privat till folk via Facebooks chatt-tjanst
Messenger (Facebook Inc, 2020). Ett 20-tal personer som alla var eller tidigare varit studenter
vid Hogskolan i Skovde tillfragades om de ville deltaga i undersokningen samt om de ville
intervjuas eller svara pa en enkit. Av de som svarade var det 5 personer som intervjuades, 13
personer som svarade pa enkaten och resten valde att avsta av personliga skil. De som valde
att svara pa enkiten fick en lank till prototypen samt enkdten och ombads svara pa den efter
spelomgéangen. De som valde att intervjuas fick bestimma en dag och tid de kunde deltaga.
Efter det fick de lanken till spelet och blev ombedda att meddela nir de spelat klart sa de kunde
bli uppringda pa Messenger.

Fragorna som stélldes i enkéten var de samma som de fragorna som stélldes i intervjun. De
fragor som stélldes var alder pa deltagarna, hur ofta de spelade spel. Detta var intressant att
undersoka for att spelvana kunde gora det lattare att navigera i en virtuell miljo (Richardson,
Powers & Bousquet, 2011). Darefter kom fragorna om hur tydligt de tyckte att de olika
vagledningshjalpmedlen visade vigen samt om de foredrog ndgon av nivaerna och varfor. De
fullstindiga formuleringarna och ordningen pa fragorna som fanns i enkiten samt fragades
under intervjun aterfinns i Appendix B.

5.1.1 Svar fran undersokningen

Totalt deltog 18 deltagare i undersokningen. Av dem svarade 13 deltagare pa enkéten och 5
deltagare blev intervjuade. Alla deltagares svar var anonyma. Deltagarna blev tilldelade ett ID
i form av ett P och sedan ett nummer for att kunna hanvisa till deras svar. Fragorna som
stilldes i enkdten var samma som de som stilldes i intervjun. Resultatet fran bada
insamlingsmetoderna kunde sammanstillas tillsammans.

Nedan redovisas nigra av svaren fran enkéten och intervjun (Tabell 1). Bland svaren finns
deltagarnas alder (Q1) och hur ofta de spelar spel (Q2). Varje niva hade tva skalningsfragor pa
en skala 1 till 5. En av frdgorna var hur latt de upplevde att de kunde hitta till lusthuset i nivan
(Q4, Q8 & Q12) och den andra fragar hur tydligt hjalpmedlet kunde visa vagen till lusthuset
(Q5, Q9 & Q13), som var malet. Siffran 1 var den lagsta siffran, som i svarighetsgrad stod for
“valdigt svart” och i tydlighet stod for ”inte tydligt alls”. 5 var den hogsta siffran som i
svarighetsgrad stod for “valdigt 1att” och i tydlighet stod for “valdigt tydligt”. Forutom dessa
fragor fick deltagarna motivera sina val till varfor de gav betyget. Aven frigan om vilken av
nivaerna som var den roligaste (Q17) och den nivan som var minst rolig (Q19) redovisas har.
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Q2 Hurofta Q4 Nival Q8 Niva 2 Q9 Q12 Niva 3 Qi3 Q17 Vilken av | Q19 Vilken av

spelar svarighetsgrad Q5 Skyltarnas svarighetsgrad Landmirkenas svarighetsgrad Kompassens  nivdernavar  nivaerna var
Person Q1 Alder |deltagaren (1-5) tydlighet (1-5) (1-5) tydlighet (1-5) (1-5) tydlighet (1-5) roligast minst rolig
Enké&tsvar
P1 23 V. ofta 5 5 3 1 5 5 2
P2 22 Sallan 5 5 3 2 5 5 2
P3 23 V. ofta 5 5 5 4 4 3 2
P4 28 Ofta 5 5 5 1 5 1 3
P5 27 Ofta 5 5 4 4 3 4 2
P6 25 V. ofta 5 5 5 4 5 5 2
P7 20 Ofta 5 5 5 5 4 4 2
P8 23 V. ofta 5 5 5 3 5 2 2
P9 30 V. ofta 5 5 5 3 5 5 2
P10 21 V. ofta 5 5 4 4 2 2 2
P11 23 V. ofta 5 4 3 2 5 5 2
P12 24 V D&a 5 4 4 4 5 5 2 ..................
P13 22 V. ofta 5 5 4 1 4 5 2
Intervjusvar
P14 23 V. ofta 5 5 3 4 5 5 2
P15 22 V. ofta 4 4 5 5 5 5 2
P16 20 V. ofta 5 4 4 1 4 1 3
P17 22 V. ofta 4 5 3 4 4 3 2
P18 24 Ofta 3 4 4 4 5 5 2
Medelvarde 4,78 4,72 4,11 3,11 4,44 3,89
Standardavvikelse 0,55 0,46 0,83 1,41 0,86 1,49

Tabell 1. Alder pé deltagarna, deras uppfattning om svdrighetsgrad pd nivGerna samt tydligheten for
hjdalpmedlen. Deltagarnas val av den roligaste nivdn samt den minst roliga. Medelvirde av
deltagarnas betygsdttning samt standardavvikelsen for den.

Deltagarna var 6verens om att det var latt att f6lja skyltarna till lusthuset i niva 1 (Q4). Manga
gav liknande svar om att skyltarna pekade tydligt till dit man skulle ga harnast och att det var
en bra vagvisning. Resultatet i tabellen visar pa att det var den lattaste nivan for deltagarna att
folja. Detta styrks i deltagarnas motiveringar, dar P3 skrev ”"Skyltarna gjorde det mycket latt
da jag inte behdvde gissa mig fram till var[sic!] jag skulle gi. Om jag daremot hade missat en
skylt, eller om de var for glest utplacerade, skulle jag mgjligtvis gétt vilse, men detta hiande
inte nar jag spelade.”. Det fanns dock nagra som inte fann det sa latt. P15, P17 och P18 tyckte
att skyltarna var for langt ifran varandra. P18 svarade "Forsta pilen var langt ifran den andra
pilen. Forsta pilen gick in ett snér och det blev lite trangt. Man ifragasatte sig sjilv om man
hade gétt ratt eller inte”.

Nar det kom till hur tydliga skyltarna var som vagledningshjalpmedel var resultatet hogt aven
har (Qs5). Deltagarna tyckte att det var valdigt tydligt att skyltarna visade viagen. P4 skrev,

”Syntes bra och man kunde se tydligt vilken riktning man skulle g&”. Att skyltarna var dar for
att visa viagen fanns det ingen tvekan om bland deltagarna.

Efter varje niva stilldes dven fragan om det saknades nagot i just den nivan som hade kunnat
hjalpa deltagarna att hitta lattare i nivan. Till niva 1 svarade P5, P14, P16 och P18 att en stig
eller en viag hade underliattat nagot i nivan (Q6). P14 sa dven att lampposter hade kunnat
hjalpa. P10 skrev "Jag visste inte riktigt vad ett lusthus var, s ndgot mer definierbart som mal
kanske hade varit enklare att hitta. Nagot man ser over traden.”. Resten av deltagarna hade
inga forbattringsforslag till nivan.

Deltagarna fick dven frdgan om de tyckte om att folja skyltarna i nivan (Q7). Fragan var i
grunden en “ja/nej” fraga som deltagarna inte behovde utveckla pa. Deltagarna hade olika
asikter om just den fragan, dar P2- P4 och P8 svarade endast ”ja” pa fragan utan att utveckla
det ndgot. De som svarade "nej” var P6, P7 och P10 - P12. De andra deltagarna fann att det var
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lite for trakigt att folja skyltarna i prototypen, som P16 skrev "Nej, inte riktigt. Fel typ av spel.
Nir spel sdger vilken viag man ska ga ar det jobbigt, roligare att hitta sin egen vig.”.

Svarighetsgraden for niva 2 sag lite annorlunda ut (Q8). Deltagarna var inte lika enade om hur
de uppfattade svarighetsgraden i nivan och den uppfattades som generellt svarare. P2, P10,
P13 och P17 upplevde att vigvisningen inte var tydlig, vilket man kunde se i P2s motivering
"Det var svarare an i niva 1 for hir fick man ingen vagvisning”. I kontrast till det s& skrev P3,
P6 - P8, P12 och P18 att de hade litt att hitta i miljon tack vare objekten i nivan, dvs
landmaérkena. P12 skrev "Forst var det ganska 6de, jag tinkte inte pa om jag sdg masten eller
inte fran borjan. Sa fort jag sa[sic!] huset sa drogs jag dit naturligt och darefter kindes det
mest logiskt att gd mot masten.”.

Landmarkenas tydlighet var ocksa nagot som deltagarna var splittrade om (Q9). P1, P4, P8 -
P10, P13, P16 och P18 upplevde att radiomasten och huset inte var tydliga
vagledningshjalpmedel. P1, P9, P10 och P18 menade att det fanns ingen direkt koppling
mellan radiomasten och lusthuset. De fann det otydligt att lusthuset skulle vara dar
radiomasten var och uppfattade darfor inte att de skulle g mot radiomasten for att komma
till lusthuset. P10 sa i sin motivering att "Huset och radiomasten var omojliga att missa, men
att de var dar for att visa vagen forstod jag inte nar jag spelade. Drog ingen som helst koppling
till att de hade med lusthuset att gora. Daremot blev man nyfiken pad om det var nagonting
mer med dem an vad det var sa pa det sittet forde de en ju pa ratt vag.”.

Andra deltagare fann det dock uppenbart att man skulle ga mot radiomasten, men inte att det
var diar malet var. P2, P5, P6, P12, P15 och P17 fann att masten kunde hjilpa dem att hitta till
lusthuset. Av dessa deltagare var aven P2, P6, P12, P15 och P17 6verens om att radiomasten
var det hallet de drogs mot. P17 skrev att "Radiomasten var slutmaélet, ens waypoint. Sig att
man har en prick pa en kompass, radiomasten fungerade som en prick, diegetisk i varlden.”.

Darefter fick deltagarna svara pa fragan om det saknades négot i niva 2 som hade underlattat
for dem (Q10). P5 och P14 svarade att en stig hade underlattat. P1, P10 och P11 hade velat ha
en tydligare koppling mellan lusthuset och radiomasten. P2 hade missat att huset i miljon var
till for att vagleda. P16 sa att hen inte saknade nagot, men att kompassen fran niva 3 skulle ha
hjalp ganska mycket. De andra deltagarna hade inga forbattringsforslag.

Nar deltagarna fick fragan om de tyckte om att f6lja landméarkena svarade P7 och P13 "nej”,
medan resten av deltagarna svarade ”ja” (Q11). En deltagare, P15 motiverade sitt ja med att
landmarkena var “Roligare an skyltarna, lite mer utmaning an att folja skyltarna. Mer som
pusselspel.”. P16 tyckte att det var ett battre tempo i denna niva och P2 tyckte om landmarkena
for att man kunde hitta viagen pa egen hand.

Hur deltagarna upplevde svarighetsgraden pa kompassen visade pa att den var nagot lattare
an landmarkena (Q12). P1, P2, P6, P9, P11 - P15 och P18 tyckte att kompassen var latt att folja.
Som motivering till varfor skrev P12 att "Kompassen visar viagen fran borjan, darifran tar man
bara enstaka vagar lite at vanster eller hoger for att forsoka héalla sig s& mycket pa ratt kurs
som mojligt.”. De andra deltagarna hade liknande svar. De deltagare som fann att kompassen
var svar att folja var P3, P5, P10, P16 och P17. Dessa deltagare tyckte att viagen var lite otydlig
och kommenterade pa att de hade svart att hitta. P10 skrev i sin motivering att "Det blir som
en labyrint med hjalpmedel vilket inte gor det mycket enklare att hitta.”. P4, P7 och P8
namnde inte kompassen i sitt svar, utan var alla 6verens om att vigen var latt att folja s& man
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kunde inte komma in i ndgon aterviandsgrand. Da ingen nimning av kompassen gjordes var
det svart att avgora om de anvinda sig av kompassen alls i sin navigering.

Deltagarna var inte 6verens om kompassens tydlighet som vigledningshjalpmedel (Q13). De
som tyckte att kompassen var tydlig var P1, P2, P6, P9, P11 - P15 och P18, allts4 alla deltagare
som fann kompassen latt att f6lja. Dessa deltagare var 6verens om att kompassen tydligt kunde
visa vigen for dem, vilket P1 skrev i sin motivering: ”’Kompassen ger direkt en uppfattning om
ifall en vig leder &t ratt hall eller inte.”. P3, P7, P8, P10, P16 och P17 fann det otydligt som
hjalpmedel. Konsensusen var att kompassens markor visade vart mélet var, men den visade
inte vigen till malet. Det kunde man se fran P16, som skrev ’Om man f6ljer endast kompassen
och foljer endast den sa kan man latt hamna fel. Kunde inte lita pa kompassen helt”. P4 markte
inte att kompassen visade vigen, utan sig bara att den pekade mot ett viderstreck. P5 skrev
att kompassen hjilpte hen att undvika vissa grander.

Aven hir fick deltagarna svara pa om de saknade nigot i nivan for att littare kunna hitta (Q14).
P5 och P16 hade velat se nidgon form av viag, P3 hade velat se skyltar i miljon och négon
indikering pa hur langt det var kvar till lusthuset. P2 kinde att hen missade mycket av miljon
for att kompassen var det som hen fokuserade pa. P10 ville kunna ga mellan traden fritt och
kallade nivan for en labyrint. Aven P13 ville att nivan skulle vara mer 6ppen.

Deltagarna fick dven har en fraga om de tyckte om att f6lja kompassen i nivan (Q15). P3, PS8,
P9 och P13 - P16 svarade "ja” pa fragan utan att utveckla det ndgot mer. P2, P5 - P7 och P10 -
P12 svarade med ett enkelt "nej” pa fragan. P1 tyckte att det var valdigt latt att hitta i nivan
utan kompassen och hade velat se ett storre mer komplett spel med kompassen. P4 foljde inte
kompassen alls. P17 tyckte om att f6lja kompassen och fann att det hjalpte hen att fokusera pa
att ta sig till malet. P18 tyckte inte om att f6lja kompassen och refererade till den som trakigast.
Hen jamforde prototypen kompass med den fran Skyrim och sa att miljon i prototypen bor
vara klurigare for att hen skulle tycka om att folja kompassen.

Deltagarna fick dven svara pa om de hamnade i en dterviandsgrand i ndgon av nivaerna (Q16).
P12 och P18 hamnade i en dterviandsgrand i niva 1 och P9 gjorde det i niva 2. P3, P4, P5, P13
och P16 hamnade i en atervandsgrand i niva 3. P8, P10, P14 och P17 hamnade i en
atervandsgrand i alla nivaer medan P2, P6, P7, P11 och P15 inte gjorde det i ndgon av nivaerna.

Det var endast P4 och P16 som inte tyckte att niva 2 var den roligaste nivan (Q17 & Q18). Bada
deltagare svarade istallet att niva 3 var den roligaste. P4 skrev i sin motivering att anledningen
var ”(...) att man fick leta lite mer dn de andra nivierna” medan P16 svarade att ”(...) den tillat
mig att gora misstag och lara mig fran den. Som att f6lja kompassen och endast kompassen.
Istallet for att gora som i niva 1 och inte kunna gora fel. Man lar sig.”. De andra deltagarna
som fann att niva 2 den roligaste hade olika anledningar for det. P1- P3, P5, P10, P14, P15, P17
och P18 tyckte att nivan var roligast for att vigen inte var sa tydlig och de fick utforska den
mer. P1 skrev att "Det var inte tydligt var man skulle leta och ddrmed blev man tvungen att
utforska mer pé egen hand.”. P7 - Pg och P11 - P13 kommenterade pa objekten och att de fann
miljon mer intressant. De kommenterade att huset och radiomasten bidrog till world-building
i nivan och var darfor roligast att utforska. P9 skrev "For att det hinde mer med miljon i niva
2 dn i de andra. Huset och radiomasten satte igang fantasin och nyfikenheten.”. P6 gillade niva
2 mest for att hen hade mer kontroll 6ver spelet, eller som hen skriver, "Mest player agency”.

Deltagarna fick sedan fragan om vilken av nivaerna de tyckte var minst rolig att spela igenom
(Q19 & Q20). De som tyckte att niva 1 var den minst roliga var P3, P4, P6, P13 och P15 -P17.
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De deltagarna fann ingen utmaning i denna niva och de kunde inte utforska sjilva. P16 tyckte
att den var for ledande. P4 skrev att "Inget kul nar man inte far tdnka sjalv” om nivan.

P1, P2, P5, P7-P12, P14 och P18 tyckte att niva 3 var den minst roliga, med olika motiveringar.
Vissa av deltagarna fann att de ignorerade miljon och tittade bara pa kompassen och tappade
darfor intresset av banan. P18 tyckte att hjalpmedlet var oproportionerligt bra till storleken av
nivan och att det blev for litt. P1 skrev att det var mer givande att sjilv fa testa sig fram. P5,
P7, P9 och P10 tyckte att miljon i sig var trakig med alla traden.

Deltagarna fick dven fragan om vilken av nivderna som stod ut mest (Q21 & Q22). P15 tyckte
att den forsta nivan stod ut mest. Hen motiverade att ljuset fran lusthuset syntes inte lika bra
pa denna nivé och att niva 1 blev da mycket smalare och moérkare. P1, P2, P4- P6, P8-P14 och
P16-P18 svarade niva 2. Deltagarna var 6verens om att objekten i miljon gjorde att miljon stod
ut fran de andra. P9 skrev i sin motivering "Att det fanns fler saker i miljon som kunde spela
an pa ens fantasi och nyfikenhet.”. De som tyckte att niva 3 stod ut mest var P3 och P7. P3
motivering 16d: “De forra tva nivaerna hade ingen[sic!] anvindargranssnitt, alla riktningar
gjordes diegetiskt i spelmiljon. Den tredje miljon hade en kompass som inte tydligt var del av
varlden, utan bara fanns dar pa skarmen utan nigon férklaring.”.

Den sista fragan deltagarna fick stillda till sig var om de hade velat spela ett helt spel i stil med
nagon av nivaerna (Q23). P1 och P2 kunde tédnka sig ett helt spel med niva 1 och nivé 2. P5,
P6, P8, P10, P12, P13, P17 och P18 skrev att de ville se ett spel i stil med niva 2. P14 ville se ett
spel i stil av niva 2 och niva 3. P11 kunde tinka sig ett spel i stil med alla tre nivaer. P3, P4, P7,
P9, P15 och P16 svarade "nej” pa fragan.

Naista del kommer att analysera resultatet fran undersokningen.

5.2 Analys

I detta kapitel kommer resultatet av undersékningen att analyseras for att kunna f4 ett svar pa
fragestallningen “Vilken typ av viagledningshjalpmedel foredrar en spelare och varfor?”.

Kon var nagot som inte togs i atanke niar undersokningen genomfordes. Detta var en 6versikt
fran undersokarens hall, da ingen av de studierna som tagits upp i arbetet gjorde nagon storre
skillnad av konen och darfor sa ansags det inte som relevant. Det hade varit intressant att
undersoka om det fanns nédgra skillnader mellan konen.

Deltagarna spelade spel valdigt ofta eller ofta, med undantaget fran P2 som sillan spelade
spel. Det som ar intressant ar att deltagarna hade olika uppfattningar om svarighetsgraderna
samt tydligheten av hjalpmedlen, trots att deras spelvana var hog. I Richardson, Powers och
Bousgets undersokning (2011) sa undersokte de hur spelvana kunde paverka ens navigering i
en VR-miljo. Resultatet de kom fram till var att spelvana gjorde det enklare att navigera i en
virtuell miljo. Resultatet fran denna undersokning visar pa deltagarnas spelvana inte
paverkade deras uppfattning om svarighetsgraden.

Deltagarna fick samma frdgor om de olika nivaerna och fick spela dem alla i samma ordning,
med niva 1 som forsta och niva 3 som den sista. Deltagarna var 6verens om att niva 1 med
skyltarna var valdigt 1att 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 g&a” (Q5), P6 tyckte att de gjorde sa att det var ”Svart att ga fel” (Q5) och P14 beskrev
dem som ”Bra vagvisning” (Q5).

Skyltar ar vanligt forekommande i omgivningen och kan vara en forklaring till att deltagarna
fann dem tydliga och forstod deras syfte. Designen pa skyltarna var aven i form av pilar och
pekade mot nésta skylt. Eftersom skyltarna inte pekade mot mélet utan pekade mot nésta skylt
sa kan navigeringen ha uppfattats som den lattaste. Hade skyltarna pekat mot malet hela tiden
hade det kanske forvirrat deltagarna nagot. Vid vigskélen fick spelaren valet att ga mot héllet
skylten pekade eller mot motsatt hall, vilket kan ha gjort att valet blev latt. Foltz (1998) skrev
att skyltar ska ges vid beslutspunkter, men i det héar fallet var kanske miljon for liten for att
skyltarna skulle hjilpa. Det fanns de deltagare som ndmnde att de medvetet gick at fel hall, P1,
P10 och P14. Dessa deltagare ville undersoka om det fanns ndgra hemligheter i miljon.
Eftersom det inte fanns nagot annat dn atervindsgrander sa visste deltagarna att det var fel
vig. Atervindsgrianderna var ocksa tydliga, som P7 skrev ”(...) de smé avstickarna kunde man
se slutet pa sa fort man gick in, skyltarna visade exakt var man skulle” (Q4). Ingen av
deltagarna verkade ha problem med att ta sig till lusthuset i nivan.

P17 och P18 fann det svarare att hitta i nivan for att pilarna var for l1angt ifran varandra. P18
motiverade med att "Forsta pilen var langt ifrdn den andra pilen. Forsta pilen gick in ett snar
och det blev lite trangt.” (Q4). Vid den forsta pilen finns det ingen aterviandsgrand, daremot
kan trdden ha varit glesare dar P18 “gick in i ett snar” och pa sa sitt fastnat. Resten av
deltagarna verkade inte ha haft detta problem. P2, P3, P12 och P13 tyckte inte att skyltarna var
langt ifran varandra, utan alla skrev att pilarna dok upp med lagom mellanrum frén varandra.
Det verkar ha varit en subjektiv asikt om avstandet mellan pilarna.

Niva 2 var for vissa av deltagarna en litt niva att ta sig igenom, fér andra var den svarare. Har
fanns det ocksa en viss tvekan pa vigledningshjalpmedlets tydlighet. Det var for ménga
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 storre anledning att utforska alla vagar.” (Q8). En annan
deltagare, P10, skrev om hjalpmedlens tydlighet "De drog mig narmare, da jag ville ta en
narmare titt. Dock pa grund av att jag inte tror manga placerar sina lusthus brevid[sic!]
radiomastar[sic!] var jag osidker pa om det hade mycket med malet att gora. Hade malet 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 svérare.

Det globala landmarket verkar for ménga ha varit ologiskt i samband med lusthuset som
representerade malet. Ett mal som logiskt skulle kunna kopplas ihop med en radiomast hade
behovts for att kunna leda deltagarna pa ratt spar. De deltagare som hade latt 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 da jag har
tidigare erfarenhet av spel hade jag inga problem med att utforska gangarna for att komma
fram till lusthuset.” (Q8). Hen tyckte dock att huset inte visade viigen lika bra. Aven P7 och
P12 tyckte att landmarkena var tydliga och visade vagen. P7 fann att objekten visade om man
gatt ratt och tyckte att de var tydligt placerade. P12 skrev att det kdndes naturligt att undersoka
huset och sedan masten.

Andra deltagare verkade inte anvianda sig av landmarkena som vigledning. P2, P11 och P18
kunde hitta viagen for att de foljde ljuset fran lusthuset, som syntes igenom traden. I deras
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motivering framgar det tydligt att de inte anvinde sig av landmarkena. Hade lusthuset inte
lyst upp s& hade dem formodligen haft svarare att hitta till lusthuset. P4 visste inte att
landmiirkena visade vigen och fann dem vildigt otydliga som hjilpmedel. Aven P9 och P13
anvande sig inte av landmarkena och tyckte inte heller att det var tydligt.

En anledning till det kan ha att gora med instruktionerna till artefakten. Instruktionen som
dok upp var att man skulle ta sig till lusthuset pa varje niva. Ingen av nivderna presenterade
vad for objekt som skulle foljas eller vart man skulle ga for att hitta till lusthuset. Om det hade
funnits instruktioner som bad deltagaren att gd mot radiomasten i borjan av nivan hade
formodligen flera deltagare tyckt att landméirkena varit mer tydliga. Alternativt kunde
lusthuset ha bytts ut till en byggnad som hade en starkare koppling med en radiomast och
deltagaren skulle da ha fatt instruktioner att gd mot denna byggnad. Dock sa hade malet
behovt vara olika for varje niva, for att kopplingen mellan hjalpmedlet och maélet skulle vara
starkare.

Aven niva 3 hade blandade &sikter fran deltagarna. Vissa deltagare fann den vildigt enkel att
hitta med, som P1, P2, P6, P9, P11-P15 och P18. Dessa deltagare hade inga problem med att
folja kompassen. P9 skrev att ’En kompass ar till for att visa vagen och den gjorde absolut sitt
jobb. Jag gick inte vilse en enda gang utan hittade smidigt och sikert till lusthuset.” (Q13).
Problemet med kompassen nir det kom till vigledningen verkade mer falla pa att kompassen
visade vart lusthuset 1dg och gav inga instruktioner for vilken viag deltagaren skulle gé for att
komma dit. Detta holl P3, P4, P8, P10, P16 och P17 med om. P16 sa att hen inte kunde lita pa
kompassen helt. Hade deltagarna fatt en kompass utan markor och blivit ombedda att ga mot
ett vaderstreck hade resultatet formodligen sett annorlunda ut.

Aven hir kunde extra instruktioner anvints for att tydliggora vigledningshjilpmedlets syfte.
Om deltagarna fick instruktioner att markoren pa kompassen representerade lusthuset skulle
formodligen flera deltagare lagga marke till kompassen. Att de olika viagledningshjalpmedlen
inte tydliggjordes innan de presenterades i nivan kan ha varit en anledning till att deltagarna
inte anviande dem.

En annan sak som verkar ha paverkat deras behov av att anvinda sig av hjalpmedlen verkar
ha varit storleken pa nivderna. Manga deltagare fann pa de olika nivierna att de snabbt kunde
ta sig till mélet utan att forlita sig pa hjalpmedlet tack vare att nivaierna var sma. Det kan man
se fran P9: “"Aven pa denna nivin[sic!] fanns det ganska f4 alternativa viigar att g och de som
fanns var valdigt korta s ofta rackte det med att kolla in en snabbis for att kunna avgora att
en vag inte ledde nagonstans.” (Q8) och aven P8: "De pekade at riktningen jag behovde ga och
i manga fall sa fanns det bara en liten viag som ledde ndgonstans sa pilen avgjorde viagvalet.”
(Q5). Nivderna kan ha varit for sma for att deltagarna skulle behova anvinda sig av
vagledningshjalpmedlen for att hitta.

Om nivaerna presenterades i en annan ordning, hade det potentiellt kunnat visa pa ett annat
resultat. Alla nivderna spelades igenom i en kronologisk ordning, forst Niva 1: Skyltar, darefter
Niva 2: Landmarken och sist Niva 3: Kompass. P1 skrev i sin motivering till kompassen: "Efter
att ha forstatt att radiomasten skulle visa vagen mot slutet av niva 2, s var det uppenbart att
kompassen leder till lusthuset.” (Q12). Aven P3 verkade ha tagit lirdom fran tidigare niver,
och skrev vid samma fraga: "Precis som i niva 2 kunde jag anvinda min tidigare erfarenhet for
att hitta lusthuset.” (Q12).
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Ett annat exempel som styrker detta dr nir P9 pratar om vilken niva hen fann minst rolig. P9
valde niva 3, med denna motivering: “Det fanns inte nagonting mer én trad pa den nivéan sa
den blev ganska ointressant. Niva 1 hade inte heller ndgonting mer 4n trad egentligen (forutom
skyltarna), men vid det laget visste man inte riktigt vilken typ av spel man spelade. Jag
forvantade mig halvt att ndgonting skulle hoppa fram mellan triden och skraimma mig och det
bidrog ju med spanning pa sitt sitt. Pa niva 3 fanns bara traden och vid det laget visste man
att man inte skulle bli skrimd.” (Q20). Detta tyder pa att ordningen pa nivierna kan ha
paverkat deras bedomning av nivaernas tydlighet samt svarighetsgrad.

Deltagarna fick instruktioner i borjan av spelet, dir bland annat hur de skulle rora sig for att
ta sig igenom miljon och vad deras slutmal var. Deltagarna visste bara vad deras slutmaél var
men var tvungna att sjélva lista ut vigen dit och hur de skulle anvinda sig av de hjalpmedlen
som presenterades. Detta var for att isolera de olika hjalpmedlen och kunna undersoka dem i
sin enkelhet. Deltagarna hade beh6vt mer instruktioner i borjan av varje niva, som forklarade
vad for hjalpmedel som de kunde anvianda sig av i nivan.

Det som har kommit fram frén resultatet visar pa nagra saker. Att folja skyltar fram till mélet
var det lattaste vagledningshjalpmedlen for deltagarna att folja. Deltagarna verkade inte
behova ndgon forklaring pa hur en skylt fungerade och ingen av dem fann det otydligt.

Det svaraste att folja visade sig vara landmérkena. Vissa av deltagarna var osidkra pa
kopplingen mellan radiomasten och lusthuset som var maélet. Andra tyckte att det var
intressant att utforska miljon nar det fanns mer objekt dn skyltar och triad, men uppfattade
inte att huset eller radiomasten var viagmairken eller hjalpmedel. Deltagarna hade inte fatt
nagon annan information an att de behdvde ta sig till lusthuset, sé de fick inga ledtradar om
vart lusthuset 1ag och gjorde ingen koppling mellan radiomastens position och lusthusets.

Tom och Denis (2003) hade fatt fram i sin undersokning att deltagare hade lattare att hitta sin
vag med landmarken an med gatuskyltar. Deras studie hade dock genomforts i en stadsmiljo
och var baserad pa att deltagarna fick en viagbeskrivning till méalet, till skillnad fran denna
studie som utspelar sig i en skogsmiljo. I denna studie fick inte deltagarna heller nagra
vagbeskrivningar utan blev bara ombedda att ta sig till malet.

Nivan som deltagarna tyckte var svarare an skyltarna men lattare 4n landméarken var Niva 3:
Kompass. Deltagarna fann det mycket lattare att hitta med hjalp av en markor pa skarmen och
négra sa att det till och med var valdigt svart att gd en annan vag. De som hade problem med
kompassen sa att den visade slutmalet men inte vagen till slutmalet, s det fanns en magjlighet
att ga vilse.

Det kan ha varit svart for deltagarna att koppla landmarken med vagmarken da deltagarna
inte fick ndgon beskrivning av hjalpmedlet. Det ar vanligare att koppla ihop skyltar och
kompasser med viagbeskrivningar dd det dr deras syfte i verkligheten. En kompass kan ses som
mindre vanligt dn en skylt men ar dnda nagot som dyker upp ofta i var vardag, nar man
exempelvis ska titta pd en vigbeskrivning till en plats. Nivan hade inga instruktioner annat dn
“gd mot lusthuset” vilket gjorde att deltagaren bara behovde folja markoren och se till att den
holls sig i mitten av kompassen. Formodligen var det markoren som gjorde att nivan inte var
den svaraste, di deltagaren bara behovde folja den istillet for att orientera sig med nédgot
vaderstreck. Deltagarna visste dock att kompassen och markoren fanns for att visa dem vagen
och var inte forvirrade 6ver dess funktion.

34



Av de nivderna som deltagarna spelade var alla 6verens om att Niva 2: Landméarken var den
som var roligast. Motiveringarna var att miljon var mer varierad men négra deltagare fann det
skont att de fick utforska sjialv utan att bli patvingat nagot hjalpmedel. Deltagarna tyckte minst
om Niva 3: Kompass for att de fokuserade mer pa sjidlva kompassen dn miljon och de kdnde
att det inte var s givande att spela nivan.

Deltagarna foredrog dock nivian med landméarken 6ver nivin med skyltar eller kompass. De
ansag att miljon var mer varierad och roligare att utforska an de andra. De tyckte dessutom
att det var roligare att utforska nivan utan att veta vart man skulle. Deltagarna verkade inte
frustrerade Over att inte kunna hitta ritt direkt, vilket kan bero pa att banorna var relativt
korta.

Det fanns ocksé de deltagare som sa att de gick at fel hall medvetet. Deltagarna forklarade att
de forvantade sig att hitta ndgot undangomt som méanga spel brukar placera ut vid stillen som
spelare inte vanligtvis tittar.

5.3 Slutsatser

Av analysen kan man dra en slutsats vad giller viagledningshjalpmedel. Deltagarna hade
lattast att folja vagledningshjalpmedel som vanligtvis associeras med vagledning i den vanliga
varlden, dvs. skyltar och en kompass. Resultatet kom fran minimalt givna instruktioner som
gav deltagarna ett mal men inga instruktioner for att ta sig till mélet. Deltagarna fann att
skyltarna var de tydligaste vagledningshjalpmedel, formodligen for att det ar ett universellt
vagledningsverktyg som ar vanligt forekommande. Efter det var kompassen det tydligaste
vagledningshjalpmedlet och sist kom landmérkena, som manga av deltagarna bara sag som
en miljovariation.

Av resultatet kan man svara pa fragestillningen "Vilken typ av vigledningshjalpmedel
foredrar spelare och varfor?”. Svaret pa fragan ar inte sa enkelt som forst anat, da det beror pa
hur man bedomer deras val. Av skyltar, landmérken och en kompass sa ar det skyltar som bést
kan hjalpa en spelare att na fram till sitt mal, darefter en kompass med markor och till sist
landmarken. Av de hjalpmedlen som presenterats favoriserades dock landmarken, trots att
det inte var tydligt att de var vagvisare. Deltagarna var Overens om att de drogs mot
landmarkena mer an de andra tva och kdndes sig motiverade att utforska banan mer. Med
skyltar och kompass visste dem om nir de gick &t fel héll och kiande ingen beloning nir de
utforskade dem nivaerna, trots att ingen av nivierna hade beloningar. Detta tyder pa att
spelare vardesatter utforskning inom spel.
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6 Avslutande diskussion

6.1 Sammanfattning

Detta examensarbete har fokuserat pa viagledningsval och hjalpmedel for att navigera i spel.
Rapporten har tittat nirmare pa olika sitt spelare kan navigera i spel och vilka hjalpmedel
som designers ger till spelarna. Fran det har fragestillningen “Vilken typ av
vagledningshjalpmedel foredrar spelare och varfor?” vixt fram, som ville undersoka vilket
vagledningshjalpmedel av skyltar, landméarken och kompass som spelare foredrog. For att
svara pa fragestillningen planerades en metod for att samla in relevant data till arbetet och
sedan skapades en artefakt med tre nivder. Artefakten itererades nédgra ganger, efter en
pilotundersokning och efter feedback.

Undersokningen som gjordes fick fram resultatet att spelare lattast kunde hitta vigen med
skyltar, darefter en kompass och till sist landmarken. Spelarna féredrog dock att folja
landmairken 6ver de andra alternativen, trots att de inte uppfattade att de visade véagen.

6.2 Diskussion

I det har kapitlet kommer en diskussion om arbetet att hallas dir prototypens omfattning och
begransningar tas upp. Metoden och undersokningen utviarderas utifrén det insamlade
resultatet och den samhalleliga nyttan av arbetet diskuteras. Darefter kommer det framtida
arbetet att diskuteras.

6.2.1 Prototypens omfattning

Efter att deltagarna spelat igenom prototypen och svarat pa fragorna fanns det en aspekt av
prototypen som upplevdes problematisk. Syftet med att ha en enkel miljo med bara trad och
vagledningshjalpmedlen i friga var att isolera dem fran andra saker i miljon. Detta kan ha
paverkat resultatet fran undersokningen, dd manga fann att miljon med endast skyltar och
kompass upplevdes som “trakig”. Dessutom upplevde deltagarna inte att landméarkena i nivan
var menade att vara vagvisare, men fann att miljon var roligare att undersoka an de andra.

Resultatet blev att deltagarna foredrog nivin med landmarken, men anledningen var inte for
att de visade viagen béttre, utan for att den inte gjorde det. Som Moura och Bartram (2014)
kom fram till i sin studie sa ar wayfinding-system i spel inte menade att vara tydliga for att
spelaren ska uppmuntras till att utforska i varlden och hitta gomda foremal och vagar. Detta
kunde aterses i resultatet i 5.1.1 dar vissa deltagare nimnde att de gick at fel hall med mening.
Motiveringarna bakom det var att de ville leta efter hemligheter.

Det hade varit intressant att gora en stadsmiljo och haft tva olika undersokningar med de olika
miljoerna. Det hade dock varit svarare att utviardera hjalpmedlet i en bana med flera olika
objekt som i exempelvis en stadsmiljo med vagar och hus, dd deltagare kan ha en annorlunda
uppfattning om hur man navigerar i stider jaimfort med en skog. Aven om skogsmiljon hade
haft en storre variation i nivin med skyltar och kompassen hade det varit svart att avgora om
det var hjalpmedlet som visade vagen eller om deltagarna anvinde sig av de andra objekten
for att navigera. Ingen hansyn togs heller till deltagarnas navigeringserfarenhet i den verkliga
varlden, exempelvis om de orienterade eller ofta vandrade i skogen. Detta var en 6versikt som
inte togs i atanke forran undersokningarna var over.
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Tidigare studie hade visat att deltagare fann det enklare att hitta i stider med hjilp av
landmairken dn namn pa skyltar (Tom & Denis, 2003). Dock kom detta resultat fran givna
vagledningsinstruktioner. I denna prototyp far spelaren bara instruktioner om att ta sig till
malet och inga instruktioner pa hur hen ska lyckas med det. En annan intressant aspekt hade
varit att ge deltagaren instruktioner om vart lusthuset 1ag pa banan och sedan anvidnda
vigledningshjalpmedlen som ett stod. For att se skillnaden pa det hade deltagarantalet behovt
vara storre och behovt delas upp i fler grupper. Den ena gruppen hade varit de som fick
vagbeskrivningar till mélet och den andra hade fatt ett mal men inga beskrivningar.
Prototypen hade ocksd behovt mer utveckling, vilket formodligen hade sankt kvalitén pa
nivéerna.

Prototypens storlek dr ocksa en aspekt att ta med i atanke. Prototypens nivaer gjordes sma for
arbetets tidsram var kort, vilket gjorde att deltagarna inte testades pa en lang stricka. Det
fanns ocksé en farhaga att deltagarna inte skulle orka spela igenom en ldngre prototyp. Manga
deltagare fann det enkelt att ta sig igenom nivaerna just for att de inte behovde gé langt. Detta
kan ha varit en brist da det var oklart om deltagarna fann att viagledningshjalpmedlen kunde
hjialpa dem, eller om nivéan var kort nog for att hitta till malet oavsett. En storre bana for de
olika nivderna hade behovts for att gora det mer utmanande och se om det fanns négon storre
korrelation mellan hjalpmedlet och deltagarnas uppfattning om svarighetsgraden. Det hade
behovts en artefakt med storre nivaer och mer element i varje niva for att variera miljéerna
mer. Med storre miljoer hade deltagarna haft mer anledning att utforska och dnda kunnat ta
hjalp av de olika vagledningshjalpmedlen. Det hade 4ven kunnat gora nivierna mindre linjara.

Nar det kom till estetiken av de olika hjalpmedlen valdes en pilform till skyltarna. I
pilottestningen kommenterade en deltagare att det hade underliattat om det hade statt avstand
till malet pa de olika pilarna. Detta valdes bort for att det var korta nivaer och skyltarna pekade
at det hallet deltagaren skulle gi. En fraga som uppstéar da ar huruvida svarighetsgraden hade
uppfattats om skyltarna inte varit formade som pilar, utan hade haft information om hur langt
det var kvar till malet istallet.

Aven kompassens estetik var ett medvetet val. Kompassen visade viderstreckens riktning,
men deltagaren fick inga instruktioner om vart de skulle gd. Hur hade svarighetsgraden
paverkats om markoren togs bort och deltagarna fick instruktioner om att gd mot ett visst
vaderstreck? Hade de funnit den nivan roligare da eller inte?

Det gar sammanfattningsvis inte sikert att siga att prototypen kunnat samla in alla olika
aspekter for hur viagledningshjalpmedel hjilper spelare. Trots att prototypen isolerat de olika
hjalpmedlen i de tre nivaerna hade fragestillningen formodligen tjainat mer pa att gora
prototypen storre samt lagga in fler objekt i de nivder som ansdgs “trakiga”, men det hade
blivit svarare att kunna dra en slutsats om just hjalpmedlet som presenterats. Som Moura och
Bartram (2014) menar i sin studie att wayfinding och navigering ett komplext &mne dar flera
olika faktorer spelar in.

6.2.2 Metoden och undersékningen
Under detta kapitel utviarderas metoden som valdes samt undersokningen som genomfordes.

Till studien sa hade det onskats mer deltagare till bade intervjun och enkaten. Det visade sig
vara svarare an vantat att fa tag pa villiga deltagare till enkatundersokningen och dnnu svarare
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att fa respondenter till intervjun. Da arbetets undersokning fick valdigt kort tid pa sig att
genomforas och alla undersokningar behévde goras pa distans blev det svart att bade fa
kontakt med deltagare samt fa bekriftelse pa att den hade genomforts.

Denna undersokning tog inte i deltagarnas kon i atanke infér undersokningen. De studier som
har tagits upp tidigare i arbetet pekade inte pa att kon paverkade navigeringsforméga och
valdes darfor bort. Det visade sig vara ett misstag fran undersokarens hall, da det hade varit
intressant att jimfora i denna studie om kon kunde paverka hur svarighetsgraderna samt
hjalpmedlens tydlighet hade uppfattats.

Deltagarna fick svara pa vilka spel de spelade, men svaren fran den fragan blev ofullstindigt
och datan kunde inte anvindas. Frigan var en frisvars-friga som i enkiten inte var
obligatorisk att svara pa. Det upplevdes ocksa som att fragan var daligt stilld. Det som hade
varit intressant att undersoka fran resultatet hade varit vanliga genrer som deltagarna spelade.
Dock sa svarade inte alla deltagare med genrer utan gav exempel pa spel som hade flera olika
genrer. Nagra deltagare svarade inte heller pa fragan. Svaren som kom fran den fragan var for
brett och otydligt for att kunna gora en kategorisering samt jimforelse av datan. Fragan hade
behovt vara tydligare stélld och varit en flervalsfraga for att datan skulle kunna anvindas.
Resten av fragorna anségs tillrackligt formulerade for att deltagarna skulle kunna forsta dem
pa ett korrekt satt. Inga deltagare verkade forvirrade 6ver formuleringarna och de verkade ha
forstatt fragorna korrekt, vilket var positivt.

Fragorna som fanns kunde svara pa fragestillningen, dock fanns det problem med hur
fragestillningen var formulerad. Fragestillningen 16d "Vilken typ av vigledningshjalpmedel
foredrar spelare och varfor?” och blir da vildigt 6ppen for tolkning. Da det finns massor av
olika vagledningshjalpmedel att anvanda sig av som inte dyker upp i denna prototyp kan man
inte dra en slutsats for alla som finns, bara de som undersoktes. Svaret till varfor ar ocksa
valdigt 6ppet, da spelarna fick chansen att motivera sitt svar.

Svaret pa fragestéllningen blev inte om vilket av de vigledningshjidlpmedlen som bast kunde
visa vagen for deltagarna, utan vilket de foredrog. Anledningen verkade dessutom ha lite att
gora med navigering och mer att gora med den egna utforskningen. Deltagare fick mer
beloning att utforska utan att anvianda sig av hjalpmedlen. Det stéller sjalvklart upp en
foljdfraga, vill spelare ha nagot vagledningshjalpmedel som guidar dem i en 3D-miljo eller vill
de utforska den helt sjalv?

Nasta kapitel diskuterar den samhalleliga nyttan arbetet har.

6.2.3 Samhalleliga nytta

Det finns i nuldget valdigt manga verktyg for att navigera i spel. Nya spelare kan oftast sitta
sig in i ett helt nytt spel och latt komma in i det samt hitta sin vag for att manga spel anvander
liknande system. Det finns inga vetenskapliga studier som stodjer att vissa sitt ar battre an
andra, utan designers anviander oftast beprovade metoder om och om igen. Vanliga
navigeringssatt som dyker upp i spel har tagits upp tidigare i detta arbete och spelare forvantar
sig ofta att vissa genrer ska ha en viss typ av vigledning.

Att studera hur olika vagledningshjalpmedel uppfattas och anvidnds av spelare samt vad
spelarna finner mest hjalpsamt kan underlitta for spelaren och dven designern. Effektiva
hjalpmedel kan spara tid at spelaren, sa att de kan fokusera mer pé att spela och mindre tid
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pa att vara vilse. Samma sak giller om en designer medvetet vill att spelaren forlorar sin vag,
sa kan ett hjdlpmedel anviandas for det syftet.

Denna undersokning bidrar till att se vad for viagledningshjalpmedel som ar lattare att f6lja
och hitta sin vig med och vad som ar svarare. Man kan dven se att spelare oftast inte bryr sig
om de finner sin viag direkt utan har roligare att med att utforska. Med hjilp av sadan
information kan designers balansera sina spel for att ge spelaren en bra upplevelse i spelet och
anda kunna f& dem pa ritt spar. Den kan ocksd anviandas for att ge en bra spelupplevelse
samtidigt som man medvetet leder spelaren pa villovéagar.

Detta arbete kan ocksa 6ppna upp for en diskussion om varfor vigledningshjalpmedel ser ut
som de gor inom spel. Aven om hur man kan forbittra existerande, skapa nya eller helt ta bort
hjalpmedlen for att skapa en bittre upplevelse for spelare. Da dmnet fortfarande ar valdigt
ungt och outforskat sd kan det hir arbetet 4ven motivera och uppmuntra fler studier inom
navigering och wayfinding.

Nista kapitel kommer undersoka hur en vidareutveckling av arbetet ser ut.

6.3 Framtida arbete

For att vidareutveckla pa arbetet som gjorts hade mer aspekter kunnat l4aggas till, som en
spelares immersion och flow nar hen spelar ett spel och hur vil vagledningshjalpmedlen kan
bidra. Undersokningen fragade efter deltagarens upplevelse, men det var oklart hur val
immerserade de var under tiden. Det hade varit intressant att se om de kande sig mer
immerserade i nagon av nivaerna och undersoka varfor.

Det hade aven wvarit intressant att se hur de olika konen kunde uppfatta
vagledningshjalpmedlens tydlighet samt hjalpsamhet, for att se om det fanns nagot samband.

Trots att det i nivaerna fanns tydliga hjalpmedel och endast en vig att gé ville manga deltagare
andd utforska mer av banan. Att lagga till fler nivder med andra typer av
vigledningshjilpmedel, som breadcrumbing samt kartor hade varit intressant. Aven spel som
utspelar sig i andra varldar ar intressanta att ha i &tanke om man bestimmer sig for att bredda
prototypen. Ens wayfinding-process kommer fran tidigare erfarenheter enligt Dalton et al.
(2019), sa hur paverkas da en spelares val av viagledningshjalpmedel som ar pa ett fraimmande
sprak eller ser annorlunda ut?

For framtida arbete skulle prototypen behova utvecklas mer och bli storre. Flera olika miljoer
skulle behova testas for att kunna ticka flera scenarion som spel kan utspela sig i och kunna
fa ett tydligare resultat. Det skulle behovas dnnu fler deltagare med en storre variation i alder
och vilka spelgenrer de foredrar. Det skulle dven vara intressant att undersoka hur de som inte
spelar spel upplever vigledningshjalpmedel i miljon. En aspekt som kan vara vard att
undersoka ar da hur deltagarna navigerar och hittar sin vag i en verklig miljo jamfort med en
virtuell och om det ar ndgon storre skillnad pa hur de utnyttjar olika vigledningshjalpmedel.
Det skulle dven vara intressant att undersoka om spelare kan klara sig utan hjilpmedel i en
3D-miljo och om vad for spelupplevelse de kan fa ut av det.
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Appendix A — Fragor till pilottestningen

Fréaga 1:

1. Paen skala1till 5, dar 1 ar valdigt svart och 5 ar valdigt latt, hur 1att var det att folja:
e Skyltarnai niva 1?
e Lampornai niva 2?
e Kompasseniniva 3?
Vilken av nivderna tyckte du var lattast att hitta lusthuset i?
Varfor?
Vilken av sédtten kindes mest naturligt att folja?
Fanns det nadgon osidkerhet om vad du skulle gora?
Om du gick vilse ndgon géng, vad gjorde du for att komma tillbaka pa ratt spar?
Vad tyckte du om miljon?
Om du har tidigare spelvana, vilka sitt foredrar du for att hitta vigen?

I A ol

Fraga som fanns med i forsta testet men som togs bort i alla andra tester var:

1. Saknades nagot i nivderna?



Appendix B — Fragor till undersokningen

Q1. Hur gammal ar du?
Q2. Hur ofta spelar du spel?
a. Aldrig (Spelar inte spel)
b. Sillan (Spelar nagon gang ibland)
c. Ofta (Spelar ganska regelbundet)
d. Vildigt ofta (Spelar valdigt regelbundet)
Q3. Om annat an aldrig, vilka spel brukar du spela?
Q4. Hur upplevde du att det gick att hitta till lusthuset i niva 1? Svara pa en skala 1 till 5, dar
1 ar valdigt svart och 5 ar valdigt latt.
a. Motivera varfor du gav den siffran
Q5. Hur tydligt visade skyltarna vigen for dig? Svara pa en skala 1 till 5, dar 1 4r inte tydligt
alls och 5 ar valdigt tydligt.
a. Motivera varfor du gav den siffran.
Q6. Saknade du nédgot i miljon i niva 1 for att lattare hitta till lusthuset?
Q7. Tyckte du om att f6lja skyltarna till lusthuset?
Q8. Hur upplevde du att det gick att hitta till lusthuset i niva 2? Svara pa en skala 1 till 5, dar
1 ar valdigt svart och 5 ar valdigt latt.
a. Motivera varfor du gav den siffran.
Q9. Hur tydligt kunde huset och radiomasten visa vigen for dig? Svara pa en skala 1 till 5,
dar 1 ar inte tydligt alls och 5 ar valdigt tydligt.
a. Motivera varfor du gav den siffran
Q10. Saknade du nagot i miljon i niva 2 for att lattare hitta till lusthuset?
Q11. Tyckte du om att folja huset och radiomasten till lusthuset?
Q12. Hur upplevde du att det gick att hitta till lusthuset i niva 3? Svara pa en skala 1 till 5, dar
1 ar valdigt svart och 5 ar valdigt latt.
a. Motivera varfor du gav den siffran
Q13. Hur tydligt visade kompassen vagen for dig? Svara pa en skala 1 till 5, dar 1 ar inte
tydligt alls och 5 ar valdigt tydligt.
a. Motivera varfor du gav den siffran
Q14. Saknade du nagot i miljon i niva 3 for att lattare hitta till lusthuset?
Q15. Tyckte du om att folja kompassen till lusthuset?
Q16. Hamnade du i ndgon atervandsgrand i nagon av nivaerna?
Q17. Vilken av nivaerna tyckte du var roligast att spela?
Q18. Varfor tyckte du att den var roligast?
Q19. Vilken av nivaerna tyckte du var minst rolig att spela?
Q20. Varfor tyckte du minst om den nivan?
Q21. Vilken av nivaerna tyckte du stod ut mest fran de andra?
Q22. Vad gjorde att den stod ut mest?
Q23. Hade du velat spela ett helt spel i stil med nagon av nivaerna?
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