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Sammanfattning

Hur en spelare forstar gameplay ar en diskuterad fraga bland forskare inom det ludologiska
faltet. Denna studie ser specifikt pa forstdelsen av genomforbara interaktioner i spelvirlden
och forskning kring &mnet som grundar sig i ekologisk psykologi samt kognitionsvetenskap.
Detta med malet att se hur diegetiska element i spelvarlden kan kommunicera mening till
spelaren. Studien ser dven pa forandringar i denna forstaelse nar spelare utsatts for stress for
att kunna anpassa de diegetiska elementen till spel med hogt tempo. Baserat pa den framtagna
forskningen har designprinciper samt tva versioner av en artefakt skapats, varav en har dessa
principer implementerade. Dessa artefakter har spelats av fem deltagare vardera som
observerats och sedan intervjuats om deras upplevelse av spelet. Datamingden fran
undersokningarna har sedan utviarderats och en jamforande analys utforts av de tva
observatorerna. Resultatet pekar pa tendenser for att de skapade designprinciperna hjilper
spelare att forsta mojliga interaktioner i spelvirlden.

Nyckelord: Diegesis, interaktion, hogt tempo
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1 Introduktion

First person shooter (FPS)-spel ar bland den mest populédra genren inom datorspel (Cifaldi
2006) och bidrar med miljarder i vinst till foretag varje ar. Exempelvis spelet Call of Duty:
Modern Warfare 3 (Activision 2012) som tjainade 400 miljoner dollar under 24 timmar (Hill
2012). Genrens popularitet har lett till att en stor utveckling har skett, dar foretag har stravat
efter mer realistiska FPS-spel (Choi et al 2007). En aspekt som skiljer tidigt utvecklade FPS-
spel fran de slappta under senare tid ar representationen av anvandargranssnittet. Tidigt
utvecklade FPS-spel som Wolfenstein 3D (id Software 1992), gor en tydlig separering mellan
spelvarlden och information riktat till spelaren med hjalp av en HUD (heads up display).
Senare utvecklade titlar inom genren, exempelvis Battlefield 3 (Electronic arts 2011) har
arbetat for att avligsna HUD-elementen genom att formedla information till spelaren med
hjilp av spelvirlden. Detta med malet att skapa en mer realistisk upplevelse.

Gallaway (2006) introducerade begreppet diegesis till datorspel som beskriver detta fenomen.
Diegesis syftar pd de element som existerar utanfor och innanfor en beréattelses varld.
Gallaway talar for att en HUD ar ett icke-diegetiskt element eftersom den inte kan forklaras
av spelets narrativ och existerar darfor utanfor spelvarlden. HUD-element har till syfte att
formedla information till spelaren, inte spelkaraktiren. En diegetisk miljo ar uppbyggd av
objekt som kan forklaras av spelets berittelse och som formedlar information till spelaren sa
val som spelkaraktiren.

Utvecklingen av anvandargranssnitt i spel har stravat efter en mer diegetisk upplevelse da det
sags Oka ett spels inlevelse, vilket anses vara en viktig del av en bra spelupplevelse (Brown och
Cairns 2004). Vissa icke-diegetiska HUD-element ar dock enklare att 6versatta till diegetiska
fiktiva element dn andra. Exempelvis i FPS-spelet Far Cry 2 (Ubisoft Montreal 2008), diar
istédllet for en karta inkluderad i spelets HUD, navigerar spelaren med en karta som
spelkaraktiren héller i sin hand. Dock nir det giller representationen av interagerbara objekt,
visar spelet tydligt med HUD-element vilka handlingar som spelaren kan utféra. Detta visas
med lysande indikationer, menade att signalera information till spelaren och inte
spelkaraktiren.

Att formedla till spelaren vilka objekt som ar interagerbara i ett FPS-spel har visats sig vara en
utmaning. Fragoso (2014) utforde en studie pa effekten av diegetiska anvindargranssnitt pa
en spelares inlevelse och argumenterar for att information visualiserad med HUD-element ar
tydligare och darfor att foredra. I studien spelade deltagarna FPS-spelet Battlefield 3
(Electronic arts 2011) som anvander minimalt med HUD-element. Resultatet visar att spelare
foredrog nar information var tydligt visualiserat framfor spelets realism.

Battlefield 3 erbjuder spelare, precis som de flesta FPS-spel, en upplevelse i realtid med hogt
tempo. Denna typ av upplevelse kan bidra till 6kat adrenalin, press och spanning eftersom
spelarens uppmarksamhet riktas till flera olika element och event, som utfors samtidigt
(Shafer 2013). Niar en mainniska utsdtts for denna typ av stress paverkas det kognitiva
systemet, som leder uppmarksamhet och hjalper till att fatta beslut (Pabst, Brand & Wolf
2013). Detta kan vara anledningen till att spelare upplever diegetiska anvindargranssnitt som
otydliga i FPS-spel.

Fragan ar om diegetiska anvandargranssnitt kan anpassas for det hoga tempo som FPS-spel
erbjuder? For att se till denna mojlighet ska en analys utforas kring forstdelsen for



interaktioner i spel och hur en spelare uppfattar en spelvarld. Ytterligare ska en analys utforas
som ser hur denna forstéelse paverkas av stress samt hur dess negativa effekter kan
motverkas. Forhoppningen ar att skapa en metod for att en spelare ska forstd meningen med
diegetiska objekt i spelvarlden nar utsatt for hogt tempo. Metoden kommer sedan appliceras
pa en artefakt och utvirderas genom anvandartestning. Det slutliga malet ar att forma
designprinciper som kan appliceras pa skapandet av FPS-spel utan icke-diegetiska element.



2 Bakgrund

Detta kapitel presenterar ett urval av tidigare forskning som relaterar till hur en spelare forstar
en spelvirld. Detta inkluderar ekologisk psykologi och kognitionsvetenskap som har anvints
inom spelforskning for att forklara hur en spelare uppfattar en milj6 i ett spel. Ekologisk
psykologi inriktar sig pa miljons betydelse och forstaelsen av beteenden. Det ar betydande for
denna studie eftersom det kan forklara hur objekt formedlar mening. Kognitionsvetenskap
forskar om manniskans tinkande och hur hjarnan uppfattar samt organiserar intryck. Det ar
av intresse eftersom spelande kan ses som en kognitiv larandeprocess, dar spelvarlden ger
upphov till analyserande av olika monster som leder till progression i spelet (Koster 2013).

Denna studie ser dven pa hur den kognitiva larandeprocessen paverkas av stress genom att
presentera relevant forskning inom dmnet. Genom att se hur stress paverkar en individs
kognitiva formagor, specifikt de som anvands for att uppfatta moéjliga handlingar i en miljo,
kan en metod formas som ar anpassad for spel med hogt tempo. Utover det presenterar detta
kapitel aven en overgripande inblick pa diegesis i spel, for att kunna koppla metoden till
element i en spelvarld.

2.1 Spelarens forstaelse for interaktioner i spelvarlden

Spel ar ett interaktivt medium dar handlingar har konsekvenser. Hur interaktionerna ska ske
formedlas till spelaren genom anvandargranssnittet. Foljande sektion ser pa hur en spelare
forstar denna kommunikation av systemets funktionalitet. Enligt Koster (2013) lar sig en
spelare ett spel genom att identifiera monster. Denna teori grundar sig i kognitionsvetenskap
och hur hjarnan téanker. Koster forklarar att spel handlar mer om hur hjiarnan visualiserar
saker dn hur verkligheten faktiskt ar formad. Teorin ser pa spelande som en larande process
dir spelaren ser monster, lankar samman kunskaper och skapar en rutin for utférandet av
uppgifter.

Men hur ser spelaren monster och forstar vilka uppgifter som kan och bor utforas i ett spel?
For att ta reda pa detta ser denna studie pa Gibsons teori om affordances (1986) som bidrar
med forstaelse for hur objekt i en miljo uppfattas av en individ. Ytterligare ser denna studie pa
Normans (2013) definition av begreppet som kopplar affordances till kognitionsvetenskap.
Normans teori talar for anvindandet av signifiers, ett designverktyg som signalerar en mening
med ett objekt till en individs kognitiva system.

2.1.1 Affordances koppling till gameplay

Gibson har introducerat begreppet affordances i boken “The Ecological Approach to Visual
Perception” (1986). Enligt Gibson existerar all nodvandig information i en miljo och uppfattas
genom det som kallas affordances. En affordance ar det en miljo erbjuder en individ.
Konceptet har anviants inom flera forskningsfilt och har visats anviandbart inom
interaktionsdesign pa grund av dess perspektiv pa objekt som handlingar (Zahorik och
Jenison 1998). Zahorik och Jenison beskriver detta med exemplet av en basketboll, att den
inte representeras med egenskaperna rund, orange och gjord av gummi, utan istillet ses for
dess formaga att kastas, rulla och studsa inom det interaktiva systemet.

Grundat i Gibsons teori, presenterar Pinchbeck (2009) en modell som beskriver gameplay
med hjalp av affordances. Modellen fokuserar pa objekts genomférbara handlingar snarare
an deras karaktirsdrag, for att forklara hur gameplay ar uppbyggt av objekts forhallanden till



varandra. Enligt Pinchbeck har alla objekt ett antal affordances, varav vissa kan dndras nar
interaktion sker mellan spelaren och systemet. Detta sker genom en forandring av objektets
parametrar. Alla objekt har d&ven olika mangd tillstdnd, dar ett tillstand beskrivs som en majlig
atgird hos ett objekt som relaterar till en kontext. Detta exemplifieras med en ldda i ett spel
med foljande affordances: skydd, minskat synfalt och mojligheten att justera spelkaraktirens
z-koordinater. Om ladan gar att forstora har den tva tillstdind som kontrolleras av en
parameter: skadan den utsatts for. Nar ladan gar sonder forsvinner de tidigare namnda
affordances. Pinchbeck forklarar att alla objekt som spelaren kan interagera med utger en
andring i dess parametrar. Nir en l1dda knuffas dndras dess koordinater och om den skjuts pa
indras den tagna skadan. Pinchbeck beskriver den grundliggande aktiviteten av gameplay
som mojligheten att dndra objektets parametrar.

Pinchbeck belyser vikten av kognition for att forsta dessa parametrar och talar om Fodor och
Pylyshyn (1999) som motsiger Gibsons teori om affordances. En affordance i Gibsons (1987)
mening ar ndgot som bjuder in till att en handling ska utféras utan behovet av att information
behover bearbetas av manniskans kognitiva system. Fodor och Pylyshyn talar om att det ar
skillnad pa att se nagot och att se nagot med betydelse. De exemplifierar detta med en man
som ar vilse pa sjon och nir himlen klarnar ser han polstjarnan. Utan vetskap om vad stjarnan
innebar har den ingen betydelse for mannen, han endast ser den. Dock om han ser den som
en riktlinje har den betydelse for hans nastkommande handling. Denna koppling sker via
manniskans kognitiva system, vilket gor det till en viktig aspekt av hur manniskor uppfattar
en miljo.

Pinchbeck foreslar darfor att bidra med kontext till spelets parametrar genom att koppla dem
till ett narrativ som ett objekt formedlar. Denna teori dr grundad i Schema theory for att
forklara hur proto-narrativ kartldggs 6ver den tidigare nimnda modellen for affordances i
gameplay. Ett proto-narrativ ar en berittelse utan ord eller symboler som uppstér fran
tolkning. Pinchbeck forklarar att objekt i en spelvirld kan ge upphov till proto-narrativs, d.v.s.
att spelaren tolkar en berattelse bakom objektet. Denna tolkning av ett narrativ kopplas sedan
med gameplay affordances som ett schema. Ett schema ar en grupp med kunskaper som
relaterar till varandra och lagras i minnet. Schema theory forklarar hur manniskan lankar
information samt skapar monster som underlattar forstaelsen och i sin tur foreslar mojliga
atgiarder inom ett sammanhang. Pinchbeck menar att spelaren kan forstd meningen med
objekt i spelviarlden genom att tolka ett mojligt narrativ och koppla det till affordances.

En virld kan synligt hdavda sammanhang mellan olika interaktioner och objekt. Detta beskrivs
som ekologisk validitet och syftar pa presentationen av en komplex funktionell varld
(Pinchbeck 2009). Pinchbeck forklarar att spel kan dimpa de begransningar som finns i en
spelvirld genom att kartlagga gameplay till de aspekter av miljon som ar interagerbara. Som
exempel namns bland annat FPS-spelet Half-Life 2 (Valve 2004), diar hingléas kan skjutas av.
Detta skapar en separering mellan typer av l1as. Spelaren vet att ett synligt 1as ar interagerbart
medan en last dorr utan hanglas ar en atervindsgrand. Detta bidrar med forstaelse for hur en
spelare skapar rutiner efter att en forstielse for spelviarlden har skapats.

Lindley och Sennersten (2006) har presenterat en teori om de underliggande kognitiva
systemen involverade i spelande. Teorin grundar sig i forskning kring Schemas och Attention
Theory som ska forklara hur en spelare resonerar i olika situationer. Schemas drivs av maél,
som en designer kan skapa till spelaren eller som en spelare kan skapa baserat pa spelets
mekaniker. Attention theory bidrar med energi i form av en resurs och behandlar kognitiva



belastningar genom att prioritera och fokusera uppmarksamhet. Denna process behandlar de
kognitiva resurser som krivs for att hantera ett schema. Niar denna struktur av mal som
spelaren har eller skapar reflekteras av ett schema, forser attention theory individen med
uppmarksamhet riktat till det mélen.

Norman (1988) talar om affordances och behovet av en kognitiv synvinkel till begreppet nar
det giller design av interaktiva system. Norman talar for att objekt har mojliga handlingar och
som tillsammans med anvidndarens egenskaper bildar affordances som kommunicerar en
interaktion. Detta betyder att information som tagits in fran en miljo tolkas i relation till redan
erfaren information. Mateas och Stern (2006) har presenterat en teori kring interaktivt
berattande genom att anvinda Normans definition av affordances. De foreslar att interaktiva
narrativ har tva typer av affordances: formella och materiella affordances. Materiella
affordances syftar pa de objekt som spelaren kan interagera med och den effekt som spelaren
kan ha pa spelvarlden. Formella affordances syftar pa det som motiverar spelaren och hjilper
den att vilja samt prioritera de mdéjliga handlingarna i spelet. Som exempel ges spelet Quake
(1996) dar de formella affordances ar foljande: rorliga objekt forsoker doda spelaren, spelaren
ska forsoka doda alla rorliga objekt och spelaren ska forsoka rora sig igenom sa manga nivaer
som mojligt. Detta Overlappar sedan med de materiella affordances som inkluderar att
spelaren kan plocka upp och skjuta olika vapen samt att gora sig sjdlv starkare genom andra
pick ups. Spelaren kan aven interagera med bland annat dorrar och knappar som hjalper
denne att rora sig genom nivderna. Mateas och Stern menar bland annat att en koppling
mellan formella affordances och materiella affordances bidrar med forstéelse for narrativ och
gameplay i ett spel. Ytterligare foreslar Cardona-Rivera och Young (2013) en modell for
anviandandet av affordances i spel baserat pd Normans definition. De talar om hur spelare
maste forsta spelets regler, mekaniker och eventuellt narrativ for att kunna gora progression i
spelet. Cardona-Rivera och Young bygger sin teori med malet att belysa hur speldesigners bor
fokusera pa de handlingar som en spelare uppfattar att vara mdjliga, snarare dn vilka
handlingar som faktiskt ar genomforbara. De menar att en miljo i ett spel bor ge upphov till
genomforandet av de affordances som spelaren uppfattar. Deras teori talar for att forstdelsen
for objekt i kontext bidrar till spelarens forstdelse for gameplay.

2.1.2 Signifiers koppling till affordances

Norman skriver i sin bok “The Design of Everyday Things” (2013) om hur ett interaktivt
system ska kommunicera sina formagor till anvindaren. Norman talar om vikten i att
anvandaren ska forsta alla mojliga interaktioner som ett system erbjuder, utan att beh6va testa
och misslyckas. I boken forklaras en affordance som en méjlig handling som skapas genom
en relation mellan ett objekt och en individ. Exempelvis att en sten gar att kasta om individen
ar tillrackligt stark for att kasta den. Norman forklarar att denna relation mellan ett objekt och
en anvandare kan vara forvirrande for en designer, eftersom de arbetar med egenskaper. De
maste veta hur de ska designa ett system forstaeligt genom att kommunicera med anviandaren.
Norman introducerade darfor konceptet signifiers, som ar indikatorer som signalerar nagot
meningsfullt en anvindare kan tolka. Exempelvis en stig genom en park som signalerar en
genvag eller fotspar i snon som indikerar att nagot har passerat platsen. I artikeln “Signifiers,
Not Affordances” (2008) skriver Norman om hur en designer bor fokusera pa ett systems
signifiers och inte dess affordances. Medan en affordance kommunicerar en relation mellan
anvandaren och objektet, forser signifiers anviandaren med kontext som kan tolkas och
vagleda anvandaren till en interaktion med objektet.



I boken “Rules of Play - Game Design Fundamentals” (2004) skriver Katie Salen och Eric
Zimmerman om Normans principer som viktiga verktyg for att designa interaktiva system.
Trots att Norman fokuserar pa objekt som telefoner och dorrar, kan hans observationer dven
appliceras pa spel som interaktiva system. Salen och Zimmerman talar om konceptet chains
of signifiers, som handlar om hur en signal representerar mer an signalen sjalv. Det handlar
om relationer mellan flera signaler i ett system. Teorin dr baserad pa bland annat Charles
Peirce (1958) filosofi om sprak som handlar om hur likheter, indikationer och symboler skapar
kopplingar mellan objekt i kontext till varandra. Salen och Zimmerman talar om hur en signal
representerar nagot och detta ndgot kan tolkas baserat pa signalens kontext. Detta appliceras
i spel genom att en designer kan placera ut signifiers relaterade till situationer for att
kommunicera mening till spelaren. Detta exemplifieras med: om en spelares hilsomitare
visar trettio procent i kontexten att spelarens fiendes hilsométare visar fem procent skickar
det ut flera signaler, bland annat vem som leder duellen och vilken strategi som ar mest
effektiv for spelaren.

Fagerholt och Lorentzon (2009) skriver om anvindandet av signifiers for att bidra med
forstaelse till spelaren om hur en miljo ska interageras med. Fagerholt och Lorentzon talar om
hur en spelvirld ger upphov till flera affordances men att dessa inte alltid finns tillgdngliga i
ett spels regler. Om exempelvis en spelare slar pa en lada och den inte gar sonder, kan detta
forstora inlevelsen i spelet. Det ar darfor av vikt att fortydliga affordances som ar
genomforbara och dampa affordances som inte tillits av regelsystemet. Detta kan utforas
genom anvandningen av signifiers som belyser kontext till objekt. Som exempel nimns det att
rok som kommer fran en tunna kan signalera att den exploderar nar en spelare skjuter pa den,
i det fallet att inte alla tunnor gor detta.

2.2 Stress paverkan pa kognitiva formagor

Pa vilket sitt bor interaktion presenteras genom affordances och signifiers i ett spel med hogt
tempo? For att fa en forstdelse om det, kan en nyckel vara att titta pa hur spelare tar in
information och gor beslut under stress. Aven om stress inte beskriver spelarens tillstand till
fullo under en spelsession, kan ett spel med hogt tempo bade ha inslag av stress eller forsitta
spelaren i ett liknande tillstdnd gillande informationsupptagning och beslutstagande.

2.2.1 Selektivitet i uppmarksamhet under stress

Chajut och Algom (2003) har gjort en studie pa hur selektivitet i uppméarksamhet paverkas av
stress. De har utgatt fran tre olika teorier som tidigare forskning inom omradet har kommit
fram till, for att testa och jamfora deras antaganden.

En teori vid namn The Attention Approach antar att stress forbrukar manniskans kognitiva
resurser som anvands vid uppmarksamhet. Detta innebar att vid stress finns det mindre
resurser att tillgd for uppmarksamhet. Eftersom uppméarksamheten ligger pa den relevanta
informationen, blir det svart for irrelevant information att gora intrang i dess rymd (Chajut &
Algom 2003).

Teorin vid namn Capacity-Resource Theory antar att under stress begransas
uppmarksamheten till en riktad process som endast ar dtkomlig till automatiskt aktiverade
dimensioner i kronologisk foljd. Detta innebar att uppmarksamheten misslyckas for alla andra
dimensioner. Om den aktiva dimensionen innehéller information som é&r irrelevant till



arbetsuppgiften, kommer selektiviteten i uppmarksamheten att misslyckas (Chajut & Algom
2003).

Den sista teorin vid namn The Thought Suppression Approach antar att uppmarksamhet ar
en medveten och frivillig anstringning gillande att fokusera pa relevanta attribut av
information. Vid uppmarksamhet behovs ocksa en likvardig process som dampar alla andra
irrelevanta attribut. Dock ar denna process automatisk och sker omedvetet. Detta leder till att
manniskan blir kédnslig for den information som ska ddmpas. Vid stress minskas de resurser
som anvands vid uppmairksamhet och pa grund av att den automatiska processen tar valdigt
lite av dessa, blir irrelevanta attribut lattare tillginglig till médnniskan. Det paverkar i sin tur
kvalitén pa den selektiva uppmarksamheten negativt (Chajut & Algom 2003).

Eftersom dessa tre teorier ar inkompatibla mellan varandra, d& de visar pa olika resultat, samt
begrinsat till varsitt lager utan vidare jamforelse, har Chajut och Algom (2003) testat dessa
teorier. Chajut och Algom menar att teorierna behover testas med etablerad kontroll samt
metodik, eftersom de saknat viss kvalitetskontroll.

Resultatet av studien visar pa att stress forbattrar selektivitet i uppmarksamhet. Chajut och
Algom (2003) har kunnat se att vid hog stress forbattras selektiviteten avsevart. Detta fynd
faller i linje med The Attention Approach. Som ett kontrolltest har de dven testat om
motivation paverkar selektiviteten. Testet har visat att motivation inte paverkar selektiviteten.

2.2.2 Analysféormaga under stress

Med forbattrad selektivitet i uppméarksamhet kan det vara virt att se hur spelarens analytiska
formaga paverkas under stress. Nar det kombineras med informationsupptagning kan det ge
en ledtrad pa hur kapabel en spelare ar att forsta en affordance eller signifier under stressiga
moment. Pa vilka sitt begrinsas en individ att ta in informationen, som det grafiska
granssnittet formedlar under hog stress? Kan spelet formedla enkla instruktioner under
stressiga segment, eller behover denna information framféras under mindre stressiga
forhallanden?

En studie gjord av Steinriicke, Veldkamp och de Jong (2019) har fokuserat pa att hitta diskreta
maitningar pa stress i spel. Experimentet har fokuserat pa att undersoka hur en individ fattar
beslut baserat pa information som forses till denne under stress. Mélet ar att se hur den
analytiska formagan paverkas da spelaren utsitts for ett dilemma, dar denne maste forsoka
motverka eventuella konsekvenser pa basta sidtt med den information som finns tillganglig.
Besluten som maste tas har bittre eller samre konsekvenser och dessa méste spelaren forsoka
vaga upp. Nyckeln till experimentet ar att ett 6verflod med information presenteras och
spelaren maste kunna filtrera ut onédig information, men samtidigt halla mindre relevant
information i d&tanke da den kan vara hjalpfull vid ett beslut (Steinriicke et al. 2019).

Steinriicke et al. (2019) har inte lyckats hitta en ny metod for diskret matning pa stress,
diremot har de hittat ett samband mellan prestation och stress i spelet. Sambandet foljer den
uppfattning som tidigare studier visat pa, vad géller stress och beslutstagande. Antagandet
lyder att under stress kommer individen tendera till att fokusera pa att gora beslut intuitivt
istéllet for ett vdl genomtéankt ett baserat pa fakta. Detta paverkar kvalitén pa beslutet och
tenderar till att ett saimre tas (Cooper 2007).

Detta ger en inblick i hur en spelare tar in information och analyserar den under stress. Som
det verkar se ut, forsoker spelaren agera pa intuition istillet for att bearbeta all information



som kommuniceras under hog stress. Ett spel med hogt tempo bor kanske darfor fokusera pa
att inte ge komplex information under kortid. Det kan vara viktigt att skapa affordances som
inte kan misstolkas och forsoka hjilpa spelarens forstaelse med signifiers. Ett exempel ar att
en dorr har en signifier med att det finns slitagemarken under dérren som visar pa att den kan
oppnas och ett stort och ljust handtag som syns val.

2.2.3 Risktagande under stress

Ytterligare en aspekt att titta pa ar hur villig spelaren ar att utsitta sig for risken att utforska
spelvarlden under hogt tempo, da detta kan resultera i eventuella negativa konsekvenser. En
studie gjord av Pabst et al. (2013) fokuserar pa hur riskfyllda beslut en individ tar beroende pa
stressniva. Det viktiga med denna studie ar att Pabst et al. fokuserar pa snabb stressrespons,
nagot som de anser inte har testats mycket, vilket kan troligen ske i ett spel med hogt tempo.
Relevansen med detta ar att kunna forstd om negativ affekt paverkar riskbeteendet.

Spelaren har fatt utsittas for externa stresstest och sedan fatt spela ett tarningsspel, dar de
ska forsoka tjana sa mycket pengar som mgjligt. Om en spelare tar en hogre risk kan denne
vinna mer pengar, men har en storre chans att forlora. Pabst et al. har sett en markant skillnad
pa risktagande beroende pa stressniva i sin studie. Enligt Pabst et al. kan det minskade
riskfyllda beteendet bero pa en 6kad uppmarksamhet, som ar fordelaktigt for den kognitiva
processen som hanterar beslutstagande under risk. Resultaten visar ocksa pa att instillningen
till risk-relaterad vinst paverkas negativt av negativa kinslor (Pabst et al. 2013).

Denna studie kan ge en inblick i hur en spelare tinker kring den eventuella risken att utforska
spelet. Eftersom det finns en risk for att ett objekt inte ar interagerbart kan spelaren vilja att
inte forsoka interagera med det, da radslan for att bega ett misstag kan bli forstarkt under
stress. Darfor kan det vara viktigt att tydligt visa pa vilka objekt som kan interageras med
under sessionen. Ytterligare kan det ge en inblick i hur psykologin bakom taktiken turtling
(Costikyan & Davidson 2011) faktiskt fungerar. Forstaelsen for det ar relevant om designen for
spelet faktiskt vill motverka en sadan strategi.

2.3 Diegetiska och icke-diegetiska element i spel

Begreppet diegesis anviands inom berattarkonsten och stér for berattandet (narration) av en
historia. Berattandet kan ha bade diegetiska och icke-diegetiska element. Diegetiska element
ar de saker som finns i berittelsens virld, medan icke-diegetiska element ar endast avsedd till
lyssnaren av historien.

Vad giller spel, har Fagerholt och Lorentzon (2009) undersokt vad for olika
“designutrymmen” ett anvandargranssnitt kan vara placerat i. De har tagit fram en matris som
forsoker forklara ett anvindargranssnitts olika egenskaper, beroende pa hur det ar gjort.
Matrisen har tvd axlar, den ena stiller frigan om anviandargrinssnittet existerar i den
pahittade spelvirldens kontext, och den andra stiller frigan om anviandargranssnittet ar
visualiserat som en del i spelets fysiska virld. Fagerholt och Lorentzon har hittat sex kategorier
av anvandargranssnitt som passar in i denna matris. Dessa kategorier ar: Icke-diegetiska
element, meta-perception, meta-representation, geometriska element, diegetiska element och
signifiers.
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Figur 1: Designutrymmen och de olika anvandargrénssnittskategorierna (Fagerholt & Lorentzon 2009).

Icke-diegetiska element ar placerade utanfor spelvarldens kontext och visualiseras inte i dess
fysiska varld. Dessa anvandargranssnitt ar presenterade likt ett 6verdrag pa skarmen. Malet
med dessa ar att tillge spelaren information som inte spelkaraktaren har anvindning for. Det
ar i denna kategori som en HUD placeras i, da dessa presenterar information som endast ar
tillganglig till spelaren genom ett 6verdrag pa skarmen (Fagerholt & Lorentzon 2009).

Meta-perceptionselement ar placerade utanfor spelets fysiska varld och fungerar som en lank
mellan spelaren samt dess spelkaraktir. Dessa element brukar representera en karaktirs
interna status som pa nagot sitt behover presenteras till spelaren. Ofta brukar dessa element
hanteras av en HUD, men behdver inte gora det. Senare iterationer pa spel vill forsoka
inkorporera dessa element till spelvirldens kontext, likt blod pa skdrmen om spelkaraktiaren
ar skadad eller ljud som ska signalera olika tillstdnd som spelkaraktiren kan vara i (Fagerholt
& Lorentzon 2009).

Meta-representationer dr information som finns i spelvirldens kontext, men presenteras
utanfor dess fysiska varld. Detta kan vara da ett objekt i varlden interageras med, presenterar
spelet en visuell representation av det objektet i likhet med ett 6verdrag pa skarmen, for att
antingen fortydliga vad som kan goras med objektet, presentera ett pussel el.dy. Ett exempel
péa detta ar hur hacking fungerar i Bioshock (2007) (Fagerholt & Lorentzon 2009).

Geometriska element presenteras i spelets fysiska virld genom dess geometri, utan att finnas
i spelviarldens kontext. Detta kan representeras i lysande konturer runt ett objekt for att
signalera till spelaren att den kan interageras med, eller att objektet har partikeleffekter i olika
farg for att representera olika raritetsgrader (Fagerholt & Lorentzon 2009).

Diegetiska element existerar i spelvarldens kontext och visualiseras i dess fysiska varld. Dessa
element presenteras som att de ar sedda ur spelkaraktarens perspektiv. Detta innebar att all
information som formedlas &r dven relevant for spelkaraktiaren (Fagerholt & Lorentzon 2009).



Signifiers tillhor diegetiska elementen, vilket gor att de existerar i spelviarldens kontext och i
dess fysiska varld. Daremot fokuserar de inte pa att representera information direkt, likt andra
diegetiska element, utan forsoker ge subtila signaler som spelaren kan tolka och forsta pa ett
logiskt sitt. Signifiers ar alltsa inte objekten i sig, utan snarare fokuserar pa att hjalpa spelaren
att tolka informationen for ett objekt. Ett exempel ar blod och lik som placerats for att
signalera fara, vilket kan pavisa om spelaren gar till ratt eller fel stille (Fagerholt & Lorentzon
2009).

En term inom spelvirlden som borjar bli mer populart kallas HUD-less. Denna term innebar
att spelet inte forser spelaren med en HUD. Det finns en asikt som vill papeka att detta ska
oka inlevelsen i spel, gentemot att spel med en HUD péaverkar inlevelse negativt. En studie
utford av Iacovides, Cox, Kennedy, Cairns och Jennett (2015) har forsokt testa detta pastdende
empiriskt.

Studien har innefattat tva test pa spelet Battlefield 3 (2011), dir de jamfort hur spelet upplevs
med icke-diegetiska element och en variant dar spelet endast visar diegetiska element. Enligt
Iacovides et al. (2015) finns det relevans mellan oerfarna spelare och erfarna spelare, pa hur
de kan leva sig in i spelet i olika skeden. Darfor har dven dessa tvd malgrupper testats.
Resultatet av studien visar pa att borttagandet av icke-diegetiska element, likt en HUD, ger en
hogre niva av inlevelse. Daremot verkar det bara kunna appliceras pa erfarna spelare. Detta
verkar bero pa att dessa spelare redan har bra kunskap kring dessa typer av spel, vilket gor att
HUD-element snarare agerar som en distraktion och motverkar spelaren att bli lika involverad
i spelet. Ytterligare verkar det som att erfarna spelare tillats att fokusera mer pa spelet och att
de kanner att de har mer kontroll, samtidigt som deras medvetenhet om kontrollerna minskas
(Iacovides et al. 2015).

Enligt Fagerholt och Lorentzon (2009) ar det inte endast diegetiska element som kan forbattra
inlevelse dock. Ett exempel de tar upp ar den perceptuella linken mellan spelaren samt
spelkaraktiren och hur ett anviandargranssnitt behover formedla hur spelkaraktirens interna
status ar for spelaren. Problemet ligger i att spelaren omdojligen kan forsta vad som hiander
med spelkaraktiren, utan att nagon information delas med spelaren. Har kan meta-perception
vara att foredra, for att stiarka lanken mellan spelarens och spelkaraktiarens perception. Detta
kan medfora att inlevelsen 6kas med dessa informativa element.
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3 Problemformulering

Uteslutandet av icke-diegetiska element i spel blir mer vanligt och betyder att den information
en HUD i vanliga fall skulle kommunicera till spelaren, ska forklaras av endast element i
spelvirlden. Det finns de som har argumenterat emot avlagsnandet av en HUD da det ar ett
verktyg som tydligt kommunicerar viktig information till spelaren (Fagerholt & Lorentzon
2009). Ett objekt kan férmedla en genomf6rbar interaktion till spelaren genom en affordance,
dock finns det affordances i spel som inte reflekteras av spelets regelsystem (Fagerholt &
Lorentzon 2009). Detta innebar att risken for att spelaren gor ett misstag och forsoker
interagera med ej interagerbara objekt ar storre, an niar en HUD tydligt skiljer dessa at med
text eller visuella former.

Utan att anvindargranssnittet kommunicerar systemets funktionalitet till spelaren, hur vet
spelaren vilka handlingar som &ar mgjliga? Flera spel uppmuntrar spelaren att undersoka
spelviarlden och ta reda pd detta genom forsok samt misslyckanden. Undersokning av
spelvirlden kan fungera bra i flera spel, dock kan det bli en utmaning i spel med hogt tempo
eftersom det kan leda till stress (Shafer 2013), vilket paverkar en individs kognitiva formagor.
Nar en spelare upplever stress minskar risktaganden (Pabst et al. 2013), vilket kan leda till att
spelare inte undersoker en mening bakom ett objekt. Detta eftersom risken finns att objektet
inte har en mening och att ett misstag kan begés, nagot en individ inte vill utsittas sig for
under stress. Ytterligare kan den selektiva uppméarksamheten vara riktad till andra attribut dn
de som spelvirlden forsoker formedla under en spelsession, vilket gor att det blir svéarare for
en spelare att uppticka vad som #r interagerbart och inte i spelvirlden. Aven hur spelaren tar
upp information och bearbetar den kan péverkas, vilket kan leda till att detaljer missas samt
att spelaren antar att vissa affordances ar relevanta aven fast de ar dimpade.

Darfor ar det viktigt att genomforbara handlingar formedlas tydligt i de spel som utsitter
spelare for stress. Problematiken som uppstar i diegetiska spel ar att information méjligtvis
inte formedlas tydligt. De flesta spel med hogt tempo brukar darfor vilja att kommunicera
med spelaren genom icke-diegetiska element. Denna studie har till syfte att undersoka hur ett
spel kan pa ett diegetiskt sdtt kommunicera tydlig information till en spelare under hogt
tempo.

Anviandningen av signifiers for att dimpa ej relevanta affordances och forstirka relevanta
affordances samt anviandningen av proto-narrativ for att bidra med kontext till mekaniker, ar
centralt for studien. Studier kring affordances relevans till en spelares forstaelse av gameplay
finns dokumenterat, dock finns det lite sagt om hur de kan anviandas for att skapa diegetiska
miljoer i spel. Ytterligare finns det lite sagt om hur diegetiska anvdndargranssnitt kan
anpassas till spel med hogt tempo som utsétter spelare for stressfulla situationer. Hjdlper det
att anvinda ovanstdende metoder (signifiers och proto-narrativ) for att en spelare ska forsta
vad som kan interageras med i en spelvirld under stress?

Fragestillningen som denna studie undersoker ar:

“Hur kan diegetiska element kommunicera interaktion tydligt och ta hansyn till den stress en
spelare kan utsittas for i FPS-spel?”

Det finns flera spel som erbjuder stressfyllda upplevelser till spelare. Dock for att avgransa
studien har beslutet att fokusera pa FPS-spel tagits. Genren har traditionellt sett haft stort
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fokus pa action och en hog hastighet i dess dynamiker baserade pa mekanikerna och darfor ar
ett bra alternativ for en studie som fokuserar pa forstaelse for gameplay under stress.

3.1 Metodbeskrivning

For att besvara forskningsfragan har flera metoder valts ut. Foljande kapitel beskriver dessa
och hur de kommer att genomforas i studien. Metoderna inkluderar observation, intervju och
“tanka hogt-metoden”, vilka kommer att appliceras pa tva varianter av en artefakt.

3.1.1 Artefakt

For att undersoka hur vil den framtagna designmodellen fungerar ska tva varianter av ett spel
skapas. Spelet ska bestd av en miljo i ett FPS-spel. Miljon ska inkludera ett pussel som
beriaknas ta 15 till 20 minuter att slutféra. Det ska dven finnas aterkommande fiender som
utsitter spelaren for press och stress. Artefakten ska skapas i samarbete med spelstudion
Blunt Damage Studio, som redan har ett grundsystem for ett FPS-spel klart och erbjuder frihet
inom spelmotorn till att designa en niva.

De tva varianterna av spelet kommer inte skilja sig at nar det géller fiender, spelregler eller
pussel, utan endast representationen av miljon kommer att vara olik. Bada artefakterna
kommer att presentera en helt diegetisk spelvirld dar spelaren kan interagera med olika
objekt. Dock kommer en av dem att representera de interagerbara objekten med hjilp av den
designmodell som tagits fram, medan dessa ar istéllet uteslutna i den andra artefakten. Detta
for att kunna jamfora modellens niarvaro mot dess franvaro och se om spelare forstar mojliga
interaktioner battre nar metoden ar implementerad.

3.1.2 Metodval

De tva artefakterna ska spelas av tva separata grupperingar av testpersoner. Speltesterna ska
observeras och darefter ska en semistrukturerad intervju ske med uppfoljningsfragor.
Deltagarna kommer dven uppmuntras att anvanda “tdnka hogt-metoden”, dar de verbaliserar
sina tankar under observationen (Nielsen 2012). Enligt Nielsen anviands denna metod for att
fa en djupare forstielse for varfor deltagarna agerar som de gor nir de interagerar med
systemet. De flesta dr dock inte vana vid att fortlopande tala om sina tankar, vilket kan bidra
till ett rubbat fokus déar deltagarna tinker for mycket pa vad de ska sidga (Nielsen 2012).
Forhoppningsvis viags denna nackdel upp av den ytterligare information och forstaelse for
resultatet som metoden kan bidra med. Den valda kombinationen av metoder &r en form av
metodtriangulering dar flera metoder anvands for att samla in data som sedan kan analyseras
och jamforas, for att starka studiens validitet (Golafshani 2003).

Testningen ar tankt att genomforas med en observation likt det Wilkinson (1995) kallar
participant observation. Den kommer att ske pa distans med bada utvecklarna av artefakten
som observerar sessionen genom ett program som tilliter réstkommunikation och
videobevakning. Fordelen med att ha en anvindbarhetstestning pa distans ar att studien kan
inkludera deltagare utan néagra geografiska begransningar. Ytterligare kan vissa individer
kdnna sig mer bekvdma i virtuella sammanhang jamfort med ansikte-till-ansikte
konversationer. Nackdelar inkluderar dock att bildkvaliteten kan vara 1ag, ha fordrojning eller
att tekniska problem kan avbryta kommunikationen (Preece, Rogers & Sharp 2016). Med bada
forskarna som observerar starks studien med en form av forskartriangulering. Detta eftersom
bédas synvinklar och anteckningar kan analyseras och jamforas (Patton 2002). Under
anviandbarhetstestet kommer testpersonerna att delas in i tva grupper, en grupp som testar
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spelet utan den applicerade designmetoden, och en med denna metod applicerad. Tanken med
observationer ar att kunna se hur spelaren interagerar med spelviarlden och om denne stoter
pa problem under kortid.

Observationen kommer att foljas upp av en kvalitativ semistrukturerad intervju (Preece et al.
2016). Datainsamlingen kommer att fokusera pa om spelaren har forstatt vad denne kan
interagera med i virlden. Intervjun kommer darfor diskutera fragor kring detta amne med
malet att se tendenser och tankar som har upplevt under testningen. Dataméngden fran
intervjun kan sedan analyseras tillsammans med anteckningarna fran observationen, for att
se likheter och skillnader i resultaten. Da intervjun ar semistrukturerad kommer det finnas
béde Oppna och stingda fragor. P4 si sitt kan en djupare forstielse for testpersonens
upplevelse inforskaffas och samtidigt ge ledtrddar pa hur metoden kan forbattras (Preece et
al. 2016). En nackdel med att ha en intervju efter en testning ar att deltagarna inte minns hur
denne kiande eller tinkte under undersokningen (Wilson 2013). Detta mitigeras dock med
“tdnka hogt-metoden”.

Utifrédn den data som blivit insamlad kommer svaren och observationerna att sammanfattas.
De bada gruppernas data kommer att sammanstillas var for sig. Data som samlats in kommer
sedan att analyseras med hjilp av metoden Thematic analysis. Metoden gar ut pa att
identifiera och analysera dterkommande betydelsefulla monster i kvalitativa data (teman)
(Braun & Clarke 2006).

Den sammanfattade dataméngden fran intervjufragorna och observationerna kommer att
granskas for att hitta olika monster. Dessa monster kommer att kodas, genom att lista upp
dem och kartlagga dem till olika koder. Sedan tas all information som ar relevant i
datamangden och listas under respektive kod. Den kodade listan kan sedan anviandas for att
sammanstilla koderna till potentiella teman. Darefter behover dessa teman granskas for att
se om de fungerar med kodade data och hela datamangden. Om detta lyckas, kan dessa teman
namnges och specificeras sa att de far klara definitioner (Braun & Clarke 2006). Dessa teman
kan sedan analyseras och jamfoéras mellan grupperna. Med detta menas att analysera bada
grupperna for att se vilka typer av teman som ar av relevans for studien och om det finns en
markant skillnad i upplevelse samt forstielse mellan grupperna. Om sadant ar fallet, kan ett
antagande goras om att designmetoden hjilper till med att formedla rétt affordances till
spelaren eller inte. Darefter kan ytterligare data frin testningen analyseras for hur
designmetoden kan forbattras i framtiden.

Denna undersokning ar kvalitativ och ratt fri vad giller informationsinsamlingen. Detta
medfor vissa for- och nackdelar. Fordelarna &r att metoden ar flexibel och tillats att itereras
under testningens gang. Metodiken ar lattforstéelig for bade deltagare och forskare. Data kan
latt sammanfattas i bredare termer och ta fram likheter och skillnader i datamangden.
Ytterligare kan metodiken ge oférutsedda insikter som tillater ytterligare iteration for framtida
studier (Braun & Clarke 2006). Enligt Braun och Clarke (2006) beror méanga av nackdelarna
pa dalig analys av data och oldmpliga fragor i studien. Bland annat ar ofta dataméangden bred,
vilket kan bade vara positivt och negativt. Det negativa ar att risken finns att det blir svart att
fokusera pa vilken del av informationen som ar relevant till studien. Ett annat problem ar att
det finns begriansad tolkningsbarhet om det inte anviands inom ett analytiskt ramverk.
Ytterligare ar det svart att fa fram sammanhang och motséagelser mellan individer (Braun &
Clarke 2006). Eftersom studien kommer att fokusera pa semistrukturerade intervjuer behover
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darfor fragorna vara designade att kunna hjilpa till att hitta sammanhang och motségelser,
aven fast det ar utforskande.

3.1.3 Deltagare och urvalsstrategi

Eftersom maélet med anviandbarhetstestet ar att se hur vil spelaren forstir de mojliga
interaktionerna i spelvarlden ar det av vikt att fokus inte finns pa att forstd mekanikerna.
Enligt Tacovides et al. (2015), verkar det finnas relevans for en spelares vana vid en spelgenre
och hur de tillats att fokusera annorlunda péa spelet. Fordelen med deltagare med hog spelvana
ar att de kan visa hogre forstaelse for mekanikerna och gameplay. Detta ar viktigt for denna
studie, eftersom artefakten och testningen inte kommer fokusera pi att lira spelaren att spela
FPS-spel. Det kan darfor vara fordelaktigt att testa spelet pa individer som har en vana for
FPS-spel med forhoppningen att ett tydligare testresultat kan tas fram (Preece et al. 2016).
Daremot kan det finnas olika tolkningar pa affordances inom genren, beroende pa vilket spel
testdeltagaren ar van vid. En spelare som ar van vid simulerad fysik pa alla objekt och en som
inte ar det, har formodligen olika syn pa vad dessa objekt kan erbjuda. Tanken ar dock att
detta ar mindre relevant, da forhoppningen ar att den applicerade principen bor informera
spelaren om mojlig interaktion tydligt nog. Denna studie antar att en individ som spelar FPS-
spel i den utstrackning att en vana for dess mekaniker och gameplay har formats, tillhor
studiens malgrupp, oavsett genus och alder.

Enligt Turner, Lewis och Nielsen (2006) ar endast fem deltagare tillrackligt vid testning, for
att uppmarksamma 80 % av problem en anviandare kan uppleva med ett system. De anser
aven att det ar lag sannolikheten for att ny, relevant information ska trada fram med fler
deltagare. Baserat pa det kommer studiens artefakt att testas pa fem deltagare. Dock, eftersom
det finns tva olika versioner av spelet kravs tio testdeltagare totalt. Studien ar geografiskt
oberoende vilket innebér att deltagarna kan befinna sig var som helst i virlden sé linge de har
tillgdng till ratt material for undersokningen. Fokus finns darfor pa att testpersonerna
uppfyller vissa kriterier, bland annat spelvana inom FPS-genren samt att de har tillgang till
tillracklig utrustning. Dessa kriterier anvdnds for att hitta potentiella deltagare som &r
lampliga for studien (Tongco 2007). Det kommer darfor skapas en enkit med relevanta fragor
som potentiella deltagare kommer att fylla i (se Appendix A), detta for att hitta ett urval som
uppfyller kriterierna for studien.

Vad giller testningen kommer den att folja de forskningsetiska principer som Vetenskapsradet
(2002) satt upp. Med det innebar att informationskravet, samtyckeskravet,
konfidentialitetskravet och nyttjandekravet ska uppfyllas. Testpersonen kommer att
informeras vad dennes uppgift kommer att vara under testtillfallet, om det finns nagra inslag
i spelet som kan paverka deras villighet att delta, samt att deltagandet ar valfritt och har ratten
till att avbryta testningen vid valfri tidpunkt. Ett samtyckesavtal kommer att skrivas (se
Appendix B) dar testpersonen blir informerad om att all data som samlas in 4r anonym, ingen
personlig information kommer att dokumenteras, vad for uppgift denne har i projektet och att
deltagandet sker pa testpersonens egna villkor.

3.1.4 Genomférande

Forst ska ratt urval av deltagare tas fram. Detta sker med hjialp av den tidigare nimnda
enkaten dar de respondenter som uppfyller kriterierna kontaktas att delta i studien.
Deltagarna far sedan information om hur undersokningen kommer att gé till och vilka
forvantningar som finns. Deltagarna kommer dock inte erhalla nagon information om
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studiens mal eller syfte eftersom det kan paverka hur de tanker under undersokningen. De
deltagare som viljer att delta bokar direfter en tid.

Eftersom undersokningen sker pa distans ar den oberoende av vilken plats deltagaren
befinner dig pd sd lange den &r ostord. Observatorerna kommer inte ha kontroll 6ver
deltagarens plats, utan endast det virtuella utrymme som de befinner sig i. Under
undersokningen kommer deltagarnas skiarm synas pa nar de spelar, dock inte deras ansikte.
Detta eftersom kravet av att deltagarna erhéaller en kamera kan begransa studien. Fordelen
med detta ar att deltagarna kan vara mer avslappnade under sessionen. Nackdelen ar dock att
data kring deltagarnas ansiktsuttryck eller kroppssprak inte kan samlas in (Preece et al. 2016)
Dock kan fortfarande ton pa rost och anvandandet av “tanka hogt-metoden” vaga upp en del
av den bristen.

Nir deltagarna spelar spelet ser observatorerna pa vissa specifika punkter. Dessa punkter ska
vara listade i ett observationsprotokoll som fortydligar vad som ska ses pa under testningen.
Dessa protokoll ska dven underldtta analysen och jamforelsen av de olika forskarnas
perspektiv av observationen. Nar observationen ar slutford sker den semistrukturerade
intervjun som gar in pa ytterligare detalj kring spelsessionen. Darefter tackade deltagarna for
deras medverkan och om de vill blir upplysta om studiens syfte.
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4 Projektbeskrivning

Foljande kapitel beskriver arbetsprocessen av studiens artefakt. Detta inkluderar forarbete,
design av spelet samt en diskussion kring de problem och begransningar som uppstatt utifran
den valda metoden. Artefakten har haft tva utvecklare som har fokuserat pa pusseldesign samt
implementation av den modell som tagits fram. Modellen inkluderar bland annat hur
affordances som tillhor regelsystemet har forstarkts medan de affordances som ej tillhort
regelsystemet har dampats for att inte dra uppmairksambhet till spelaren. Arbetet har skett
iterativt mellan utvecklarna som har hallit kontakt via ett program som tillater
rostkommunikation.

4.1 Forarbete

Anledningen till att studien gors i samarbete med en spelstudio ar for att de erbjuder en fardig
prototyp inom genren och tillgang till deras val av spelmotor. Prototypen inkluderar flera
inslag som péaverkar en spelupplevelse men som i denna studie inte undersoks, exempelvis
grafik och estetik. Med ett fardigt system for ett FPS-spel kan tidsramen for studien fokusera
pa implementationen av den framtagna modellen. Om ett helt eget spel utvecklades for
undersokningen skulle tidsramen begrinsa dess grafik, estetik, spelkdnsla och system. Att
samarbeta med en spelstudio gor att artefakten kan erhalla hogre kvalité.

4.1.1 Designprinciper

Det forsta steget var att se pa FPS-spel och de icke-diegetiska element i miljon som skulle
oversittas till diegetiska. Studien sag specifikt pa de element som inkluderades i det koncept
som prototypen erbjod. Med den information skapades en lista med mojliga interaktioner och
ett visst antal valdes ut for studiens tidsram inkluderat: ammunitionspaket, forsta hjalpen (for
att aterstilla spelarens hilsa), lador samt dorrar. Darefter ssmmanstélldes de designprinciper
som skulle appliceras pa objekten, baserat pa tidigare forskning kring hur spelare forstar
spelvarlden samt hur detta paverkas under stress. Den framtagna modellen beskrivs nedan.

¢ Ge spelaren ett mal som skapar kontext till de interagerbara objekten.

Enligt Lindley och Sennerstens (2006) drivs Schemas av mal som fokuserar spelarens
kognitiva resurser pa de element som ar relevanta for malet. Ytterligare foreslar Cardona-
Rivera och Young (2013) att en speldesigner bor rikta spelarens fokus pa de handlingar som
ar mojliga att utfora i ett spel. Genom att ge kontext till interagerbara objekt far spelaren en
forstéelse for gameplay. Darfor ar denna designprincip relevant i skapandet av diegetiska
objekt i en spelvarld.

¢ Inkludera ej mycket icke-relevant information kring relevanta objekt.

Under stress tar individer fler beslut baserat pa intuition &dn pa fakta (Cooper 2007). En spelare
bearbetar darfor inte all information som kommuniceras under stress. Darfor bor ett spel med
hogt tempo inte ge for mycket eller for komplex information till spelaren. Denna designprincip
ska forhindra att ett 6verflod med information presenteras och att kognitiva resurser tas fran
spelaren for att sortera ut den onddiga informationen.

e Anvand signifiers och skapa proto-narrativ for att forstarka affordances som tillhor
regelsystemet.
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e Diampa affordances som inte hor till regelsystemet genom att inte inkludera néagra
signifiers eller kognitiva verktyg kring dessa.

Dessa baseras pa Fagerholts och Lorentzons (2009) tankesatt kring att forstarka relevant
affordance och dampa irrelevant affordance till spelets regler, for att en spelare inte ska
forsoka interagera med ej interagerbara objekt, dd detta kan ha en negativ effekt pa
spelupplevelsen. Ytterligare minskar risktagande under stress (Pabst et al. 2013), vilket
innebar att en spelare mgjligtvis inte utforskar spelvirlden lika mycket i radsla att bega
kritiska misstag. Denna designprincip bidrar med en viss sikerhet till spelaren angiende vilka
objekt som ir interagerbara genom att en signifier signalerar detta. Nar det géller proto-
narrativ foreslar Pinchbeck (2009) att inkludera dessa for att bidra med kontext till objekt, sa
att spelaren ser pa objekt med betydelse. Spelaren tolkar ett mojligt narrativ och kopplar det
till en affordance i spelvarlden.

e Kartlagg gameplay till interagerbara objekt.

Enligt Pinchbeck (2009) kan ett spel erhélla ekologisk validitet som syftar pa att dampa
begransningar i en spelvirld genom att kartlagga gameplay till relevanta objekt i en miljo.
Detta bidrar till att spelaren skapar rutiner for sitt spelande efter att ha erhéllit forstéelse for
spelets miljo. Ytterligare talar Mateas och Stern (2006) om hur en designer kan koppla
formella och materiella affordances for att bidra med forstaelse for gameplay. Detta innebar
att vad spelaren kan interagera med bor ha en koppling till spelarens mekaniker. Detta
underlattar forstaelsen for vilka handlingar som ar mojliga i ett spel.

4.2 Niva och pussel-design

En av utmaningarna var att skapa en 15—20 minuter lang spelupplevelse som representerar
en likt de som finns inom genren. For att se till denna mojlighet sags det pa andra slappta FPS-
spel och deras design av nivéer och pussel. En inspiration var spelet Call of Duty: Black Ops 4
(Activation 2018) som tilldter sina spelare att navigera olika instangda miljoer medan fiender
okar i antal och omringar spelaren. Spelaren maste forsvara sig sjalv samtidigt som den hittar
nya vagar framét i miljon. Denna typ av upplevelse har ett hogt tempo med flera interaktioner
och darfor verkade vara lamplig for denna studie.

For att begriansa spelupplevelsen till 15—20 minuter gjordes valet att spelaren skulle befinna
sig i en relativt liten byggnad, for att minska utrymmet att rora sig pa. For att tillfora stress till
spelaren kommer flera fiender att genereras i byggnaden och attackera spelaren. Dessa okar
aven i antal med tiden och spelaren maéste skjuta dem for att de ska forsvinna. Spelet forhaller
sig till de system implementerat i prototypen vilket efterliknar de flesta FPS-spel. Detta
innebar bland annat att spelarens ammunition ar begriansad och denne maste hitta, plocka
upp och byta sitt magasin nar det tar slut.

Eftersom pusslet i sig inte ar en central del av studien, utan endast ska ge syfte till olika
interaktioner i spelvirlden, var tanken att hélla det enkelt att forstd. Det valda konceptet
handlar om att spelaren ska 6ppna en last dorr for att fly fran byggnaden. Dérren 6ppnas med
en nyckel som ar gomd i en kista i byggnaden. Anledningen till det valda pusslet ar for att det
ger upphov till flera interaktioner, specifikt de som valts for studien, vilket ar bland annat
lador och dorrar.
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4.3 Implementation av den framtagna modellen

Nir den forsta artefakten var klar, den utan den framtagna modellen, paborjades arbetet av
implementationen av designprinciperna. De tva artefakterna har samma grundsystem,
spelregler, miljo och pussel. Dock har inga av designprinciperna applicerats pa den forsta
artefakten. For att underlatta beskrivningen av artefakterna tilltalas den utan designprinciper
Artefakt icke-metod och den med den framtagna modellen implementerad Artefakt metod.

Spelaren borjar vid en last dorr. Denna representerar huvudmalet som spelaren har: 1as upp
dorren for att ta dig ut. I Artefakt icke-metod finns dar inget tecken pa att dorren ar
interagerbar. I Artefakt metod &ar det dock viktigt att signalera interaktion med hjilp av de
framtagna designprinciperna. Har passar det bra att anvinda en signifier for att skapa ett
proto-narrativ. Darfor valdes det att visuellt indikera att dorren kan 6ppnas genom att visa
skrapmairken pa golvet under dorren. Forhoppningen ar att spelaren tolkar detta proto-
narrativ som att dorren har 6ppnats och stangts flera ganger.

Figur 2: Last dorr i Artefakt icke-metod till vanster, och last dorr i Artefakt metod till hoger.

Ytterligare kan interaktionen kartliggas genom att koda objektet med affordance. Som
namnts tidigare har dorren ett hinglds som &r tankt att signalera att den ar last och kan
oppnas. I Artefakt metod kommer detta las att upprepas pa andra objekt med samma
affordance, for att bidra till spelarens rutin nir denne spelar. Har kodas lasen till affordance
for att ndgot ar 1ast men kan 6ppnas, medan resten kopplas till ndgot som ar 6ppet. I Artefakt
icke-metod anvinds dock inte denna kodning och alla kistor och dorrar har inget 13s.

Figur 3: Kista i Artefakt icke-metod till vanster och kista i Artefakt metod till hoger.

Det finns tre objekt som spelaren kan plocka upp inkluderat ammunitionspaket, forsta hjalpen
och nycklar. I Artefakt metod ar dessa objekt inte placerade nira flera andra objekt utan star
relativt ensamt. Detta for att inte inkludera mycket icke-relevant information néra relevant
information. I Artefakt icke-metod ar dock dessa objekt placerade bland flera objekt som inte
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ar relevanta eller interagerbara. Det adr dven passade att implementera signifiers i Artefakt
metod bidrar med forstaelse for objekten for spelaren. Nar det géller ammunitionspaket ar
dessa placerade runt skott och vapen som ska signalera dess syfte och dven dra spelarens
uppmarksam. Dessa signifiers ar inte implementerade i Artefakt icke-metod. Det finns tva
typer av nycklar i bdda artefakterna inkluderat sma som 6ppnar lasta skap och lador samt en
stor nyckel som oppnar den lasta dorren och leder spelaren till vinst.

Figur 4: Hur interagerbara objekt ar placerade i Artefakt icke-metod till vanster och i Artefakt metod till hdger.

En annan viktig aspekt att implementera i Artefakt metod var att dimpa affordances som inte
hor till regelsystemet. Detta sker genom att inga signifiers har inkluderats runt dessa samt att
gameplay har kartlagts och kodats till interagerbara objekt. I Artefakt icke-metod ar inte
ovanstaende modell implementerad, vilket innebar att affordances som inte tillhor
regelsystemet inte 4r dimpade.

4.4 Diskussion

De tva artefakterna har utformats for att skapa en FPS spelupplevelse med hogt tempo. Det
som skiljer dessa at ar att en har den framtagna modellen implementerad medan den andra
inte har det. Detta for att kunna jamfora spelarens forstaelse for miljon och avgora vilken
paverkan modellen har. Om endast en artefakt hade skapats som anvidnde sig av
designprinciperna hade det varit svart att avgora om spelaren hade haft forstéelse for
gameplay utan designprinciperna.

Arbetet av artefakterna har varit begriansat av den grundprototyp som funnits tillganglig. Trots
att det redan fardiga FPS systemet har tillfort positiva aspekter for studien, bland annat att
arbetet battre kunnat forhalla sig till tidsramen av studien. Dock har dess begransningar dven
paverkat artefakterna. Detta inkluderar bland annat vilka objekt som funnits tillgiangliga for
interaktion av spelaren. Det vore intressant att implementera den framtagna modellen pa
andra vanliga interaktioner inom FPS-genren, exempelvis tunnor, vapen och déda fiender.
Dessa interaktioner tillhor dock inte prototypen och tidsramen tillater inte skapandet av dessa
system. Fordelen med att begransa studien till vissa objekt ar att fokuset blir tydligare, dock
ar det svart att veta om resultatet av studien kan appliceras pa interaktioner i FPS-spel utéver
de som testas.
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5 Forstudie

Infér undersokningen utférdes en forstudie for att se om testningen och intervjufragorna var
relevanta till vad som ska utforskas. Fordelen med att utfora en pilotstudie ar att kunna testa
om det huvudsakliga testet faktiskt kommer att fungera. Pa sa sitt kan pilottestet formedla
eventuella varningar eller problem med hur testet presterar. Det huvudsakliga testet kan
sedan revideras si att det fungerar som tdnkt. Efter eventuella revideringar kommer
anvandbarhetstestningen att utforas. Daremot ar det viktigt att tinka pa att datamangden frén
pilotstudien kan leda till feltolkningar till hur testet ska revideras (Van Teijlingen & Hundley
2001).

5.1 Genomfdrande

Eftersom tva artefakter har skapats for denna studie genomfordes forstudien pa tva deltagare
som spelade en version av spelet var. Urvalsprocessen skedde pa samma sitt som planerats
infor huvudstudien dar individer fick svara pa en enkit och sedan valdes deltagare ut som
motte urvalskriterierna. De tvd deltagarna hade samma forutsittningar och fick erhalla
samma information innan undersokningen, bland annat vad mélet med spelet var.

Observationen skedde pa distans diar bada utvecklarna av artefakten observerade deltagarnas
skarm nar de spelade. Deltagarna uppmuntrades att anvanda “tdnka hogt-metoden” (Nielsen
2012) och verbalisera tankar om val i spelet. Under observationen antecknades tankar ner
utefter och utéver det observationsprotokoll som skapats. Efter att deltagarna hade spelat
klart artefakten genomfordes en semi-strukturerad intervju. Intervjun foljde ett fardigt
protokoll med fragor och diskussionspunkter.

5.2 Resultat och justeringar

Syftet med forstudien var att sdkerstilla att artefakterna fungerade tekniskt och var lampliga
for att besvara forskningsfrigan. Inga tekniska problem uppstod i artefakterna.
Kommunikation och skdrmdelning via ett virtuellt program som vald metod hade inga
tekniska svarigheter heller. Det fanns markbara skillnader i hur deltagarna gjorde progression
och forstod gameplay, ndgot som tyder pa att den implementerade modellen har en paverkan
pa spelaren och att artefakten har potential att besvara forskningsfragan. Exempel pa en tydlig
skillnad var att deltagaren av Artefakt icke-metod visade svarigheter att forsta att lddor var
interagerbara, medan deltagaren av Artefakt metod forstod det i borjan av testet. Genom
“tanka hogt-metoden” och den efterfoljande intervjun siakerstilldes det aven att detta berodde
pa den framtagna modellen.

Det framtagna observationsprotokoll behévdes dock revideras da det fanns flera punkter
listade som inte visades vara relevanta for forskningsfragan. Protokollet utformades med nya
fragor och punkter som forhoppningsvis skapar en tydligare struktur for bida observatérerna
att anteckna utefter (se Appendix C). Det nya protokollets fokus beror fraimst de interagerbara
objekten i spelvarlden och hur vil och snabbt en spelare forstar och skapar en rutin kring
dessa.

Nar det giller den semistrukturerade intervjun uppmuntrade flera fragor for diskussion och
foljdfragor. Detta resulterade i att svaren mellan deltagarna var olika och svara att jamfora.
Eftersom studiens syfte ar att jimfora artefakterna for att se hur vil den framtagna modellen
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fungerar, ar det av vikt att resultaten fran de olika deltagarna svarar pa samma punkter.
Intervjuprotokollet korrigerades darfor for att skapa ytterligare struktur och férhoppningsvis
ge jamforbara resultat (se Appendix D).

21



6 Resultat och utvardering

I f6ljande kapitel kommer genomforandet och resultatet av huvudstudien att sammanfattas
for att sedan analyseras och problematiseras. Detta med malet att dra en slutsats om
forskningsfragan.

6.1 Undersdkning

For att viarva deltagare till undersokningen med spelvana inom FPS-spel skapades en enkét
(se Appendix A) som delades ut till potentiella deltagare. Enkiten var utformad for att fa en
uppfattning av den tid en deltagare hade spenderat pa spel inom genren. Tio deltagare som
uppfyllde kraven blev kontaktade med ytterligare information om genomforandet av studien
samt fick boka en tid som passade dem att utfora undersokningen. Deltagarna delades sedan
upp i tva grupper med fem personer i vardera dar en grupp skulle spela artefakt A och den
andra artefakt B (med implementerade designprinciper).

Infor undersokningen blev deltagarna kontaktade om hur undersokningen skulle fungera
samt fick de skriva under ett samtyckesavtal (se Appendix B). Undersokningarna skedde pa
distans med hjidlp av ett program som tillater skirmdelning och rostkommunikation.
Deltagarna blev mejlade den artefakt som de skulle spela och spelsessionen observerades i
tystnad av béda skaparna av artefakten som under undersokningen fyllde i ett
observationsprotokoll (se Appendix C). Efter att deltagarna hade spelat igenom hela
artefakten holls en semi-strukturerad intervju som foljde det framtagna intervjuprotokollet
(se Appendix D). Svaren pa fragorna antecknades ned for senare analys.

6.2 Resultat

Fran de anteckningar som tagits av observatérerna sammanstills hiar datamidngden som
kommer att anviandas till analysen. Datamingden baseras pa observationsprotokollen samt
intervjuprotokollen som har sammanstillts och jamforts av bada observatorerna. Detta har
framst handlat om hur vil deltagarna har forstatt mojliga interaktioner i den uppbyggda
spelvarlden och vad anledningarna till att de har eller inte har uppfattat en viss interaktion.
Har namnges artefakterna med artefakt metod (med den implementerade designmodellen)
och artefakt icke-metod.

6.2.1 Observationsresultat

Deltagarna anvinde sig till olika grad av “tdnka hogt-metoden” dir vissa verbaliserade
anledningarna till sina val i spelet medan andra inte gjorde detta. Detta resulterade i att vissa
data inte kunde utvinnas fran deltagarnas tankar utan en stor méangd av resultatet baseras
endast pa de interaktioner som deltagarna utforde ndr de spelade artefakten.
Observationensresultatet dr uppdelat i fyra kategorier baserade pa observationsprotokollet:
forstaelsen for dorrar, forstdelsen for mobler (lddor, skdp och Kkistor), forstdelsen for
ammunition och halsokit, och forstdelsen for nycklar.

Resultat fran observation av forstaelsen for dorrar:

Fran artefakt metod 16d resultatet som foljande: alla fem deltagare verkade forsté att dorrar
var mojliga interaktioner och testade att trycka pa knappen for interaktion pa dérrarna. Nar
det giller den lasta dorren presenterad i borjan av spelet 16d resultatet som foljande: deltagare
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1, 2, 3 och 5 missade att dorren var last till en borjan medan deltagare 1 forstod detta och
formedlade att den utsatta signifier var anledningen till denna forstielse. De andra
deltagarna hade en tendens att inte ldgga marke till dorren framfér dem, utan vinde sig snabbt
om. Daremot da de fatt tid till att titta pa dorren markte dem att ett 1as fanns. Slutligen forstod
alla deltagare att dorren var last och kunde 6ppnas med en nyckel, dock forstod inte deltagare
5 detta forran denne hittat en nyckel.

Fran artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande: alla fem deltagare interagerade med
dorrar och verkade forsta att de kunde 6ppnas. Det verkade framst bero pa att de testade att
interagera med dorren och det fungerade. Nar det gillde den lasta dorren verkade alla
deltagare forstd att den var last, men kunde Oppnas. Detta observerades pa grund av att
deltagarna testade nycklar och skot pa dorren som inte 6ppnades direkt. Ljudeffekten som
signalerade att dorren var last verkade haft en paverkan pa spelarens forstaelse. Dock var
spelaren tvungen att interagera med dorren innan denne forstod att den var last.

Sammanfattningsvis forstod alla deltagare fran bada spelgrupperna att dorren var
integrerbara samt att den lasta dorren var last men gick att 6ppna.

Resultat fran observation av forstdelsen for mobler:

Fran artefakt metod 16d resultatet som f6ljande: alla deltagare forstod att de kunde interagera
med skap, lador och kistor. Det verkade dock finnas tva anledningar till detta. Deltagare 1, 3
och 5 testade att interagera med dem ett tag in i spelet da de sett de lasta kistorna, medan
deltagare 2 och 4 endast rdkade interagera med dem genom att trycka pa knappen for
interaktion repeterande antal ganger pa olika objekt. Alla deltagare verkade forsta att vissa
kistor kunde vara lasta och kravde en nyckel for att 6ppnas. Har tycktes lasen pa kistorna ha
hjalpt forstaelsen men dven ljudsiattningen som signalerade om kistan var last eller ej. Dock
fanns ingen indikation pa antal nycklar som en spelare hade, vilket gjorde det svart for dem
att veta om de kunde lasa upp kistorna eller ej. En typisk sak som skedde var att spelaren horde
att denne plockade upp en nyckel och sedan sprang mot narmsta Kista.

Fréan artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande: alla deltagare interagerade med skap,
lddor och kistor. Detta skedde dock efter ett tag och i flera av fallen var det av slump. Ingen av
deltagarna verkade forsta att det var interagerbara objekt forran de testat eller rakat testa att
trycka pa knappen for interaktion pa objekten. Fyra deltagare verkade forsta att vissa kistor
var lasta (inte deltagare 6). Dock vid tva av fallen hade deltagarna plockat upp en nyckel innan
och interaktionen med den lasta kistan ledde darfor till att den 6ppnades. Deltagarna kopplade
att andra kistor var lasta med hjilp av ljudeffekten.

Sammanfattningsvis visade deltagarna fran artefakt metod storre forstaelse for interaktion av
mobler.

Resultat fran observation av forstdelsen for ammunition och hdalsokit:

Fran artefakt metod 16d resultatet som foljande: alla fem deltagare interagerade och plockade
upp ammunitionspaketen placerade i spelvarlden. Dock visade endast tva deltagare (deltagare
1 och 4) att de forstod vad denne hade plockat upp i borjan av spelet. Framforallt verkade det
som att resten av spelarnas utforskande, att trycka pa knappen for interaktion repeterande
antal gdnger, har resulterat i att de ofta missade vad de hade interagerat med eller plockat upp.
Daremot verkar det som att dessa spelare till sist insdg vad denne interagerade med eller
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plockade upp. Deltagare 4 var dock mer metodisk dar denne forst testade om ett objekt kunde
plockas upp och dven tittade pa vad det var for nagot. Nar det gillde hélsopaket i spelet
interagerade alla deltagare med dem, daremot verkade ingen av dem forsta vad det var for
négot. Har skulle nog en annan 3D modell vara nodvandigt for att representera halsa battre.

Fran artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande: alla deltagare interagerade med
ammunitionspaketen. Dock forstod ingen av deltagarna vad det var de hade plockat upp.
Deltagare 6 och 9 misstog ett annat objekt for ammunition. Vid ett fall tog inte deltagare 7 upp
ammunition dven fast denne sag den. Deltagare 8 beskrev sin upplevelse som 6vervildigad av
alla objekt och att denne inte visste vad som interagerades med. Dock efter ett tag in i spelet
verkade alla deltagare fa battre forstdelse for ammunition. Nar det géller hilsopaket plockade
alla deltagare upp dessa. Dock forstod ingen av deltagarna vad det var. Deltagarna 9
reflekterade dock Over att den fick mer halsa ndgonstans ifrdn. Alla deltagare fortsatte att
plocka upp hilsopaket med anledning att plocka upp saker som kunde plockas upp.

Sammanfattningsvis fanns det lag forstdelse for ammunition och hailsokit i béda
spelgrupperna. Dock visade dnda spelgrupp metod pa hogre forstielse for ammunition dn
spelgrupp icke-metod.

Resultat fran observation av forstdaelsen for nycklar:

Fran artefakt metod 16d resultatet som foljande: alla deltagare forstod att nycklar var
interagerbara. Tre deltagare (deltagare 1, 2 och 5) forstod direkt att dessa kunde anviandas for
kistor medan de 6vriga deltagarna forstod detta vid ett senare tillfalle. Framst reagerade
spelarna over ljuden som spelades nir en nyckel plockades upp. Med hjalp av lasen pa kistorna
forstod deltagarna inom kort att det var nycklar de interagerade med och kopplade dessa till
kistorna. Nar det géller den stora nyckeln som 6ppnade dorren och ledde spelaren till vinst
lyckades ingen av deltagarna att anvinda den. Tva deltagare interagerade med denna nyckel
men visade ingen forstielse for kopplingen mellan den och den stora dérren. Detta berodde
dock pa en bugg som inte tillit spelaren att se nyckeln, da den interagerades med. De andra
deltagarna (deltagare 1, 2 och 3) sag aldrig nyckeln da de inte hann spela sé langt in i spelet
eller inte hittade den. Har sag alltsa ingen deltagare den stora nyckeln alls.

Fran artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande: alla fem deltagare interagerade med
nycklar. Dock forstod ingen av deltagarna vad de skulle anvdndas till forran efter en
interaktion med en last kista. Vid de flesta tillfallen var det ljudet som signalerade att en nyckel
plockades upp som fick deltagarna att reagera 6ver nycklarna. Nar det giller den stora nyckeln
som Oppnar den lasta dorren sdg ingen av deltagarna denna. De alla lyckades dock interagera
med den pa grund av en bugg. Deltagare 7 forstod att det kan behovas en annan typ av nyckel
for att 1asa upp dorren i borjan av spelet.

Sammanfattningsvis sdg spelgrupp metod nycklar tydligare och hittade en koppling mellan
dem och kistor battre an spelgrupp icke-metod gjorde.

6.2.2 Intervjuresultat

Under intervjuerna anviandes ett intervjuprotokoll for att kunna ge alla deltagare samma
fragor. Eftersom intervjuerna var semistrukturerade fanns det en viss skillnad i fragor och svar
mellan deltagarna. Detta eftersom vissa fragor var 6ppna och foljdfragor uppstod. Detta har
varit givande for studien for att se olika perspektiv och kunna fa en djupare forstielse for
deltagarnas svar. Dock blir &ven sammanstillningen av resultatet mindre strukturerat. Likt
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innan dr dven intervjuresultatet indelat i kategorier som lyder som foljande: stressniva,
forstaelse for spelets uppdrag, forstaelse for mojliga interaktioner, och 6vriga kommentarer.

Resultat fran intervju av upplevd stressniva:

Deltagarna blev tillfragade att uppskatta nivan av stress de kinde under spelsessionen pa en
skala fran ett till tio.

Fran artefakt metod 16d resultatet som foljande: deltagare 2 och 4 gav uppskattningen sju,
deltagare 1 och 5 gav uppskattningen atta och deltagare 3 sade fem. All deltagare sade att de
upplevde stress pa grund av fienderna och deltagare 1 sade dven att kontrollenheter var ett
stressande moment. Ytterligare namnde flera deltagare att spelet upplevdes som
klaustrofobiskt vilket kan ha adderat pa stresskanslan.

“Klaustrofobiskt. Har ingen aning om vart jag dr eller ska, medan jag hor fienderna runt
om mig.”

(Deltagare 5 om vad som fick denna att uppleva stress i spelet).

Fran artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande: deltagare 6, 8 och 10 gav uppskattningen
sju eller dtta och de tva 6vriga deltagarna svarade tva samt fyra. Denna spelgrupp upplevde
alltsd mindre stress dn den foregaende. Vid ett fall (deltagare 7) kunde detta bero pa att den
fick en lugnare start med farre fiender d4n de andra deltagarna och det kan ha paverkat
resultatet. Nar det gillde varfor spelarna upplevde stress nimnde alla fem deltagare att detta
berodde pa mangden fiender i spelet. Ytterligare nimnde deltagare 8 och 10 att de upplevde
spelet som klaustrofobisk.

“Den var ganska klaustrofobisk och mycket av fiender.”
(Deltagare 8 om upplevelsen av stress i spelet).

Sammanfattningsvis upplevde fler deltagare fran spelgrupp metod en hog stressniva an fran
spelgrupp icke-metod.

Resultat fran intervju av forstaelse for spelets uppdrag:
Deltagarna blev tillfrdgade om de hade forstaelse for vad som skulle utforas i spelet.

Fran artefakt metod 16d resultatet som foljande: alla fem deltagare reflekterade 6ver idén om
att leta efter nagot i kistorna som behovdes for att 16sa pusslet. Dock var det endast tre
deltagare (deltagare 3, 4 och 5) som spelade efter denna idé och listade ut objektivet for spelet.
De andra tva deltagarna ndmnde att de tankte pa detta i efterhand.

“Jag tror jag fick en ganska tydlig idé om vad man ska géra. Fick ingen tydlig input pa vad
man ska gora. Man fick upptdcka sjalv genom gameplay, men jag antog att var en nyckel
som behévdes for en last dorr.”

(Deltagare 3 om forstéelsen for pusslet i spelet).

Fran artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande: alla fem deltagare sade att de inte visste
vad de skulle gora i spelet. De kopplade inte objekt med ett mél och antog endast att de skulle
skjuta fiender och plocka upp objekt. Deltagare 7 lyckades lista ut att dérren i borjan av nivan
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var den som denne skulle ta sig ut genom. Deltagare 9 trodde att mélet med spelet var att ta
sig genom huset som denne befann sig i, likt en nivd med en borjan och ett slut.

“Jag tdnkte att jag skulle ta mig igenom nagonting, likt en niva. Var oklart vad jag skulle
gora for att ta mig ut, gick mest och plockade upp saker.”

(Deltagare 9 om forstaelsen for malet med spelet).

Sammanfattningsvis visar spelgrupp metod hogre forstaelse for vad som skulle utforas i spelet
for att vinna 4dn spelgrupp icke-metod.

Resultat fran intervju av forstaelse for mojliga interaktioner:
Fran artefakt metod 16d resultatet som foljande:

Alla fem deltagare sade att de forstod vad de kunde interagera med och alla deltagare nimnde
flera av de interagerbara objekt som fanns i spelet. Deltagare 1 och 3 anvinde mestadels en
strategi dar de tryckte repeterande ganger pa knappen for interaktion for att se vad som kunde
interageras med. De Ovriga tre deltagarna testade att interagera med objekten och darmed
listade ut olika mgjliga interaktioner. Nar det gillde objekt som gick att plocka upp visade alla
fem deltagare lag forstaelse for vad de hade plockat upp.

Alla deltagare sade att de interagerade med dorrar varav endast deltagare 1 testade dorren
utan att specificera en anledning. Deltagare 2 och 5 nimnde att det var fienderna som gav dem
idén att oppna dorrar for att fly, gomma sig och komma vidare i spelet. Deltagare 3 och 4
namnde dven att dorrarna stod pa gliant och antog darfor att de kunde 6ppnas.

“Dorrarna stod pa glint, s da tdankte jag att de lockade pG mig. De var inbjudande.”
(Deltagare 4 om forstaelsen for dorrar i spelet).

Alla fem deltagare interagerade med skap, lddor och kistor. Tre deltagare (deltagare 3, 4 och
5) sade att deras forstaelse berodde pa ldsen som fanns pa kistorna. Dessa ledde dem till att
tro att dessa kunde interageras med, vilket i sin tur ledde till att de forstod interaktion med
mobler. Deltagare 1 och 2 ndmnde att de testade interaktion med mobler for att hitta objekt
att plocka upp, likt nycklar. Deltagare 4 och 5 applicerade tidigare erfarenheter fran andra spel
vad giller interaktion i varlden. De nimnde att skap och lador var vanliga interaktioner i andra
liknande spel och darfor antog de detsamma angaende detta spel.

“Forsta var ju att jag sag en kista som hade ett las pa sig. Hade den inte haft det, hade jag

nog inte mdrkt av det. Eftersom det inte gick att skjuta upp, sa testade jag olika mébler for

att forsoka hitta nycklar. Det fick mig att tinka att det fanns nagot i kistan som kan hjdlpa
mig att ta mig ut harifran.”

(Deltagare 5 om forstaelsen for interaktion av mobler och Kkistor i spelet).

Alla fem deltagare sade att de interagerade med ammunitionspaket och hdlsopaket. Nar det géller
ammunition forstod alla deltagare vad det var och deltagare 2 och 3 sade att de aktivt sokte efter det for
att kunna besegra fiender. Deltagare 4 namnde att de Ijuden som spelades upp nar denne plockade upp
ammunition hjalpte forstaelsen. Nar det galler halsopaket visades det att deras utseende var
problematiskt da de var utformade att efterlikna cigarettpaket. De flesta deltagare var osakra om de
hade interagerat med dem. Daremot mérkte de att de kunde aterstélla sin halsa mer an normalt, vilket
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ledde dem till att tro att de hade interagerat med halsopaketen. Deltagare 5 namnde att denne anvénde
sig av en uteslutningsmetod for att lista ut vad som var hélsopaket.

“Ja. Jag ville ha ammunition sd jag kunde skjuta fiender. Det fanns vdldigt mdanga fiender,
sd jag ansdg att jag behovde mycket ammunition.”

(Deltagare 3 vid fragan om denne interagerade med ammunition i spelet).

Alla fem deltagare hade forstaelse for nycklar i spelet. Deltagare 1, 3 och 5 ség dessa pa ett bord
i borjan av spelet och de andra deltagarna hittade dem forst runt om i nivn. Daremot var det
sdllan spelaren sag nyckeln helt men reagerade pa det ljud som spelades nar de togs upp. Dock
nar de val sag nycklarna forstod de vad det var och alla fem deltagare kopplade nycklarna till
de lasta kistorna. De flesta gick direkt till ndrmsta kista for att ldsa upp den efter att en nyckel
hittades. Deltagare 2 papekade dven att den letade efter en nyckel for att ta sig ut ur banan.

Fran artefakt icke-metod 16d resultatet som foljande:

Tva deltagare (deltagare 6 och 10) pastod att det inte visste vad som kunde interageras med.
De 6vriga tre deltagarna sade att de listade ut det efter ett tag genom att repeterande ganger
trycka pa knappen for interaktion i hopp om att plocka upp négot. Alla deltagare forstod att
de kunde 6ppna dorrar, skap, lador och kistor. Detta dr nagot som deltagarna larde sig efter
ett tag in i spelet genom att de testade sig fram. Deltagare 8 upptickte att en kista var 1ast och
forsokte hitta nagot att 0ppna den med.

Nar det géiller ammunitions- och hilsopaket var forstaelsen blandad mellan deltagarna. Alla
fem deltagare plockade upp bada objekten. Endast deltagare 8 forstod vad ammunition var pa
grund av dess utseende innan denne plockade upp det. De 6vriga deltagarna visste endast att
de fick ammunition nigonstans ifran. Eftersom deras strategi var att testa sig fram, visste de
inte vart ammunitionen kom ifrdn och kunde inte identifiera objektet i spelvarlden. Deltagare
8 och 9 antog i efterhand att cigarettpaket var ett hilsopaket pad grund av att de kunde
aterstilla halsa fler gdnger dn normalt. De Ovriga deltagarna plockade upp dessa men hade
inte forstaelse for vad de var.

“Jag tror det. Jag var inte riktigt sdker vad jag plockade upp, men jag spammade F, sa jag
borde ha gjort det.”

(Deltagare 7 om denne visste ifall ammunition hade plockats upp).

Alla fem deltagare interagerade med nycklar, dock var deltagare 6 inte medveten om
nycklarna. Tre deltagare (deltagare 8, 9 och 10) forstod detta pa grund av det ljud som spelade
nar de plockade upp en nyckel. Deltagare 7 nimnde att denne forstod att det var en nyckel
innan den plockades upp. Deltagare 8 och 9 sade att de kopplade nycklarna till kistor och
deltagare 6 (den som inte visste att denne plockat upp nycklar) gissade dess anvandning for
kistor i efterhand.

Sammanfattningsvis visar spelgrupp icke-metod p& mer forvirring kring vad de kunde och
hade integrerat med. Dock visade dven spelgrupp metod pa viss forvirring, framst géllande
ammunition och halsokit.

Resultat fran intervju av 6vriga kommentarer:

27



Deltagarna blev aven tillfrdgade om de hade nagra ovriga kommentarer om forstaelsen for
gameplay eller nagot annat. De flesta hade inget relevant att papeka for studien.

Frén artefakt metod namnde deltagare 1 att interagerbara objekt inte endast borde finnas i
lddor, vilket kan tyda pa att denne kan ha missat objekten som lag ute i nivan. Sedan namnde
aven deltagare 5 att denne upplevde att mycket hiander pa samma gang, vilket gjorde det svart
att forsta gameplay.

Fran artefakt icke-metod nimnde tre deltagare (deltagare 7, 8 och 10) att de upplevde spelet
som svart att forsta och att ytterligare hjalpmedel hade behovts. Deltagare 6 nimnde att mer
tid med spelet hade kunnat o0ka dess forstaelse. Deltagare 9 sade att denne saknade
indikationer pa interagerbara objekt och att detta hade kunnat hjalpt mycket.

“Jag saknade ju indicators. Prompts sd att sdga pd interactables. Det blev ganska svart att
veta vad man kunde interagera med da.”

(Deltagare 9 om forstaelsen for gameplay).

6.3 Analys

Eftersom studien har genomforts med hjilp av tva artefakter, varav en med den framtagna
designmodellen implementerad och den andra inte, kan datamingderna jamforas mellan
varandra for att forsoka besvara forskningsfragan:

“ Hur kan diegetiska element kommunicera interaktion tydligt och ta hdnsyn till den stress
en spelare kan utsdttas for i FPS-spel?”

Designmodellen bestar av fem designprinciper som nu ska analyseras for att se hur vl dessa
har paverkat forstaelsen for gameplay i en stressande spelmiljo. Enligt resultatet har sju av
tio deltagare upplevt att spelet hade hog stressniva med svar pa upplevd stress med sju och
uppat. Fyra deltagare fran artefakten med metoden implementerad och resterande tre fran
den andra artefakten. Detta kan péavisa att de implementerade designprinciperna varit
applicerad pa ratt typ av spel for denna studie.

6.3.1 Mal, kontext och kartlagt gameplay

Den forsta designprincipen handlar om att ge spelaren ett mal som skapar kontext till de
interagerbara objekten. Med ett mél kan spelarens kognitiva resurser fokusera pa de element
som ar relevanta for malet (Lindley och Sennerstens 2006). Spelaren hade tva mal: 6verlev
genom att besegra fiender och hitta en vag ut. Resultatet visar att bada spelgrupperna har haft
forstaelse for att de ska skjuta fiender och detta mal har lett dem till att aktivt soka efter
ammunition. Resultatet visar aven att spelgruppen for Artefakt icke-metod har haft mindre
forstaelse for hur de ska l0sa pusslet dn spelgruppen for Artefakt metod. Spelgrupp metod har
aven visat hogre forstaelse for att de behovt hitta négot for att ta sig ut ur spelet. Detta har lett
dem till att de aktivt letat efter nycklar och 6ppnat kistor.

Dock ar det svart att se om spelarna har interagerat med nycklarna eller ammunitionen pa
grund av att de har sokt efter dem, baserat pa resultatet. Det verkar som att tre deltagare fran
spelgrupp metod har haft en aning om vad de kunnat interagera med, innan de testat att
interagera och att detta har varit anledningen till att de utforde interaktionerna. De andra tva
deltagarna frén spelgrupp metod tillsammans med de flesta deltagare fran spelgrupp icke-
metod har namnt att de tryckt pa allting for att se vad de kunnat interagera med. Detta kan
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tyda pa att de inte har sett den relevanta informationen, trots att de aktivt sokt efter den. Det
kan dock dven bero pa att de dr vana att spela spel pa ett sddant satt. Har saknas det data for
att utgora anledningen till deltagarnas val i spelet. Dock visar dndéa resultatet att spelgrupp
metod, som har haft de implementerade designprinciperna som hjalp, har haft hogre
forstéelse da de aktivt sokt efter objekt pa grund av de uppsatta malen samt att de har haft
hogre forstdelse for de interagerbara objekten innan de testat att interagera.

Bada artefakterna har kopplat formella och materiella affordances, diar det spelaren har
kunnat interagera med har haft en koppling till spelarens mekaniker (Mateas och Stern 2006).
Resultatet visar att spelarna har kopplat mekanikerna till vad de kan gora i spelet, inkluderat
att de kan skjuta, vilket har kopplats till att doda fiender och att hitta paket med ammunition.
En deltagare av artefakt metod har dock forsokt skjuta pa ett 1as pa en kista. Detta tyder pa att
en signifier for att ddmpa detta inte existerade eller fungerade. Nar detta inte fungerat har
spelaren dock forstétt att en nyckel behovs. Ytterligare har spelaren kopplat att den behover
hitta en nyckel genom att leta i 1ador och skdp. Har ses ett monster av att forstielsen for en
mekanik kan leda till forstdelsen for mojliga interaktioner. Har lyser dven Salen och
Zimmermans (2004) teori kring signifiers igenom, dir en signifier relaterad till en situation
hjilper att kommunicera mening till spelaren. Det handlar om hur relationerna mellan flera
signaler ger upphov till en tolkning, som kan betraktas i denne spelares beteende.

En designprincip handlar daven om att kartlagga gameplay for att spelaren ska skapa rutiner
for sitt spelande efter att ha erhallit forstaelse for spelets milj6 (Pinchbeck 2009). Detta har
implementerats i artefakt metod genom att alla lasta kistor och dorrar har haft ett 1as pa sig
samt den stora nyckeln hor till den ldsta dorren, medan sma nycklar hor till kistor. Resultatet
visar att spelarna har forstatt vad de kunnat interagera med och skapat rutiner for sitt
spelande, exempelvis att flera deltagare gatt direkt till en kista efter att de har plockat upp en
nyckel. Detta ar sant for bada spelgrupperna. Dock visar resultatet att det har tagit langre tid
for deltagarna utan designprinciperna att forstd interaktionerna och att skapa dessa rutiner.
Ytterligare har de behovt testa och misslyckas innan de forstatt en viss interaktion. Flera
deltagare fran spelgrupp metod har skapat rutiner kring att inte testa att 1asa upp en kista om
de inte har en nyckel. Dock saknas data pa hur vil detta underlittade stressen for deltagarna.

Flera deltagare fran spelgrupp icke-metod har dock namnt en frustration i att behova testa
och misslyckas och ett antagande kan darfor goras att dessa rutiner bidragit till en battre
spelupplevelse.

6.3.2 Icke-relevant information kring relevanta objekt och risktagande

Den tredje designprincipen handlar om att inte inkludera icke-relevant information kring
relevanta objekt. I artefakt metod ar ammunitions- och hilsopaket placerade relativt
ensamma medan i artefakt icke-metod finns det flera ej interagerbara objekt runt dessa.

Resultatet visar att testdeltagarna i spelgrupp metod har haft hogre forstaelse om att de har
interagerat med ammunitionspaket dn testdeltagarna i spelgrupp icke-metod. Testdeltagarna
i spelgrupp metod har varit osikra pd om de har interagerat med ammunition under
spelomgangen. Vad géller hilsopaketen har alla testdeltagare varit osikra om de interagerat
med dem. Skillnaden har varit att testdeltagarna i spelgrupp metod lattare kunnat se objekten,
och diarmed stannat upp och inspekterat objektet ifrdga. For ammunitionspaketet har 3D
modellen Kklart formedlat vad det ar for nagot, vilket har gjort att testdeltagarna i spelgrupp
metod kunnat férstd dem. Daremot, dven om testdeltagarna i spelgrupp metod kunnat gora

29



det med hilsopaketen ocksé, har 3D modellen varit vagt representerad, da de tittat pa objektet
men dnda inte kunnat lista ut vad det anvands till. For testdeltagarna i spelgrupp icke-metod
har det handlat om att de har missat att interagera med méanga av objekten och nar de vil har
gjort det, har det varit da de forsokt interagera med allt i narheten genom att trycka pa
interaktionsknappen upprepade ganger. Darmed har de inte inspekterat objekten i samma
utstrackning.

Detta kan pavisa att det ar relevant att placera interagerbara objekt utan icke-relevanta objekt
runt om dem. Diaremot kan detta styrkas ytterligare med att placera signifiers runt om
objekten och att se till att 3D modellerna tilldter spelaren att kartlagga objekten till dess
egenskaper. Cardona-Rivera och Young (2013) talar om detta i deras modell kring hur en miljo
i ett spel bor ge upphov till genomforandet av de affordances som spelaren uppfattar. Icke-
relevanta objekt kan réka ge upphov till interaktion om de ar nira relevanta objekt eller sa kan
relevanta objekt bli mindre synliga for spelaren och den missar dem. I flera spel ar detta
mojligen inte ett stort problem, eftersom en misslyckad notifierings konsekvenser inte ar
kritiska. Dock i situationer med hogt tempo dir en individ kénner sig stressad vill denne inte
utsitta sig for risker att bega misstag (Pabst et al. 2013).

Nar det galler risktagande i de framtagna artefakterna har det inte varit nagot som direkt
observerats enligt observationsprotokollet. Dock visar resultatet att spelare i flera fall istillet
for att inte forsoka interagera med nagot, upprepade ganger tryckt pa interaktionsknappen for
att ddinteragera med allt. Rddslan for risktagande har dock dels kunnat beskadas da de flesta
deltagarna visat pa storre fokus att 6verleva och skjuta fiender, an for att 16sa pusslet. Om
spelarna varit jagade har chansen varit mindre att de aktivt forsokt interagera med nagot.

6.3.3 Signifiers, affordances och proto-narrativ

For att forhindra att en spelare interagerar med ej interagerbara objekt har signifiers anvints
i artefakt metod, for att forstirka affordances som tillhor regelsystemet (Fagerholts och
Lorentzons 2009). Signifiers har dven inte inkluderats for att dimpa affordance som inte
tillhor regelsystemet. Signifiers har aven haft till syfte att skapa proto-narrativ for att spelaren
ska se pa objekt med betydelse och koppla dem till en utférbar handling (Pinchbeck 2009).
Dessa designprinciper har implementerats pa dorrar och kistor i artefakten.

Resultaten visar att bada spelgrupperna har forstatt att interaktion varit mojlig med dorrar,
aven om de har haft signifiers eller inte. Troligen kan detta bero pa att affordance fér dorrar
ar stark nog, och alla testdeltagare har testat om dessa ar 6ppningsbara eller ej. Eftersom bada
versionerna endast har interagerbara dorrar implementerade, har inte en skillnad kunnat
upptickas. Ett eventuellt vidare test skulle kunna vara att ha icke-6ppningsbara dorrar, dar
affordance dampas for dessa, for att kunna méata om det blir nagon skillnad.

Daremot har det varit skillnad vad géller lasta kistor och dorrar i spelen. Testdeltagarna i
spelgrupp metod har latt kunnat se att dorrar och kistor varit 1asta, da de har haft stora l1as pa
sig. Vad géller den lasta dorren har spelarna i spelgrupp metod lidttare kunnat se att dorren
varit 1ast, och att med hjalp av det har nagra spelare kunnat forsta att det handlar om att hitta
en nyckel for att kunna ta sig ut. Detta kan ha skapat ett proto-narrativ som spelarna kunnat
tolka, for att lattare losa pusslet. Det kan dven betraktas hur mojliga handlingar tolkas i
relation till redan erfaren information (Norman 1998). Vad giller spelarna i spelgrupp icke-
metod har forstéelsen for 1asta dorrar varit lagre. Ofta har de testat att interagera med dorren
och markt att den &r last. Daremot har de inte kunnat lista ut vad som kravs for att ta sig ut ur
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dorren. Eftersom det inte finns ndgot som pekar tydligt pa hur spelaren kan ldsa upp dorren,
kan forstéelsen ha paverkats negativt vilket representeras i dataméangden.

Vad giller de lasta kistorna har testdeltagarna i spelgrupp metod haft litt att forsta vad som
har behovts for att kunna lasa upp dem. Likt med de lasta dorrarna har spelarna kunnat tolka
proto-narrativet for att forsoka hitta en nyckel. Det har i sin tur lett till att testdeltagarna
enklare kunnat forstd att mobler ar interagerbara, genom att de har upptickt att kistorna
verkat vara det. Resultatet ar att testdeltagarna i spelgrupp metod har borjat interagera med
mobler i ett tidigare skede, dn vad testdeltagarna i spelgrupp icke-metod har. For
testdeltagarna i spelgrupp icke-metod har de behovt testa sig fram med interaktion, vilket
ocksd har skett med kistorna. Detta har lett till att de borjat interagera med miljon
langsammare. Ofta har interaktion med miljon skett av antingen ren slump, da de forsokt
plocka upp ett objekt, eller att de har testat interagera med olika saker. Efter lite langre
spelande har dock de flesta testdeltagarna i spelgrupp icke-metod fatt likvardig forstaelse till
hur kistor och mobler bor interageras med.

6.3.4 Stress och forstaelse av gameplay

Stress har varit en faktor som kan ha péverkat spelarna i dess forstaelse om vad som kan
interageras med eller inte. Overlag har stressen varit hog inom bada spelgrupperna, forutom
vid tre fall, d& den varit 14g och medelhog. Framforallt har stressen manifesterats i att det varit
valdigt manga fiender som spelaren har behovt hantera pa olika sitt. Ytterligare har en
klaustrofobisk kénsla i kombination med att fienden skriker pa spelaren varit aspekter som
bidragit till stressen. Enligt observationerna kan olika spelarmonster identifieras under laga
och hoga stressforhallanden. En skillnad har upptackts da starten av spelet ar lugnare an slutet
av spelet, eftersom det kommer fler fiender baserat pa tid. I de flesta fallen har spelarna
fokuserat pa att férsoka uppticka nivan i spelet och interagera med miljon. Detta byts sedan
ut mot frekvent skjutande, forsok att ta skydd och snabbt forsoka hitta ammunition. Resultatet
ar att spelaren slutar att titta ned pa mobler och tar sin tid att identifiera vad som finns dir,
utan fokuserar mer pa vad som finns runt horn samt vart fienden befinner sig. Har tenderar
spelarna till att springa in i ett rum utan fiender och dar férsoker de interagera med allt som
kan finnas i rummet. Beroende pd hur spelaren har lyckats interagera med objekt innan
stressen tar over, kan diktera dess forstaelse for vad som kan plockas upp och inte.

Det konstanta flodet av fiender avbryter dven spelarens utforskning, dd den méaste fokusera pa
att skjuta tillbaka mot fienden eller forsoka att ta skydd. Resultatet av det ar att spelaren har
tendens att glomma bort vad objektivet ar ifrdga. I manga fall har det observerats, och det har
aven uttalats vid flera tillfallen under speltestningarna. De vanliga kommentarerna har varit
“Okej, jag borde forsoka losa pusslet nu.” eller liknande efter att en spelare har dott, eller som
i ett fall “Jag visste att jag skulle ta mig ut. ... Borjade tdnka att det kanske fanns nagot 1
forsta rummet, men glomde bort det dd jag blev jagad av fiender. ...”. Detta faller i linje med
nagot som kallas Omissions Following Interruptions inom The study of error i faltet kognitiv
psykologi (Lewis-Evans 2018). Da skjuta fiender dr en mer automatisk process én att forsoka
lista ut hur pusslet fungerar, kommer de automatiska processerna att ta 6ver och framstegen
for att 16sa pusslet avstannas. Detta kan ytterligare appliceras pa interaktion i miljon dar
spelaren inte hinner stanna upp och tanka, utan allt sker per automatik, vilket kan forklara
varfor spelare har en tendens till att borja forsoka interagera med allt istidllet. Har kan
ytterligare fortydligande vara nodvandigt for att spelaren ska forstd vad som ar relevant att
interagera med. Samtidigt kan det vara vettigt att spelaren blir pAmind om vad uppdraget ar,
for att hélla dem pa ratt spar.
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6.4 Slutsats

Studien har utforts med endast tio deltagare, vilket begrinsar datamingden till dessa
individer. Aven om en slutsats kan tas, betyder det inte att den kan valideras utanfor denna
studies omfang. Dock kan resultatet visa pa monster samt tendenser som senare kan
anvandas som grund for en storre studie. Flera forskare har argumenterat emot avlagsnandet
av en HUD eftersom den viktiga information som den kommunicerar till spelaren blir otydlig
(Fagerholt & Lorentzon 2009). Ett objekt kan formedla en genomforbar interaktion genom en
affordance, dock finns det affordances i spel som inte reflekteras av spelets regelsystem. Detta
innebar att risken for att spelaren gor ett misstag och forsoker interagera med ej interagerbara
objekt ar storre, an nar en HUD tydligt skiljer dessa at med text eller visuella former. Baserat
pa analysen av den data som utvunnits av denna studie har det visat sig att anvindandet av
den implementerade designmodellen har minskat detta fenomen. Det har varit betydligt
vanligare att misstag for interaktioner skett i artefakten utan designprinciperna
implementerade an artefakten med dessa.

Studien visar tendenser pa att mal hjalper spelaren att forsta majliga interaktioner. Detta
eftersom spelaren kopplar mélet med miljon och finner foérstéaelse for pusslet. Exempelvis att
spelarna sett 1aset pa kistan och har satt upp malet att hitta en nyckel. Aven att de mdjliga
interaktionerna varit kopplad till spelarens mekaniker har verkat underlatta forstaelsen for
spelaren. Exempelvis att spelaren aktivt sokt efter ammunition, da den erhallit ett skjutvapen.
Ytterligare visar dataméangden att relationer mellan olika signifiers kunnat tolkas och hjilpa
spelaren att forstd vad som kunnat interageras med samt siatta upp mal. Nar spelarna har
erfarit viss forstaelse for spelvarlden har rutiner for gameplay byggts upp. Detta har skett bade
med och utan designprinciper. Dock har det tagit lingre tid att skapa rutiner utan
designmodellen. Det verkar bero pd den okade forstdelsen for mojliga interaktioner som
designprinciperna skapat. Slutsatsen som kan tas ar att ett objekt i kontext till ndgot, som ett
annat objekt eller ett mal underlittar forstaelsen for majliga handlingar och hjilper en spelare
att snabbare skapa rutiner for sitt spelande.

Studien visar dven pa att en spelare har enklare att uppfatta information om den ar
presenterad utan icke-relevant information. Exempelvis att ett ammunitionspaket har varit
enklare att se och uppfatta om det statt relativt ensamt pa ett bord, jamfort med nar det statt
bredvid flera andra ej-interagerbara objekt. Detta eftersom for mycket information
presenteras under en stressfull situation. Det verkar dven som att spelare har haft svart att
veta vad dem interagerat med, om det varit nara andra objekt. Slutsatsen som kan tas ar att
ett ensamt objekt ar enklare att registrera for en spelare an flera objekt samtidigt i ett spel med
hogt-tempo. Detta kan bero pa att flera objekt kraver en liangre och komplexare utvardering
och analysen visar pa tendenser for att stress avbryter spelarens tankeprocess.

Det har varit centralt for denna studie att se hur vil anvandningen av signifiers underlattar en
spelares forstaelse for moéjliga interaktioner. Detta genom att ddmpa ej relevanta affordances
och forstiarka relevanta affordances samt skapa proto-narrativ for att bidra med kontext till
mekaniker. Analysen visar att det finns tendenser pa att en affordance kan vara stark nog utan
en signifier, exempelvis dorrar. Detta pekar dven pa att de finns vissa affordances som bor
didmpas mer dn andra. Exempelvis om en dorr inte kan Oppnas maste detta tydligt
kommuniceras med en signifier, annars kommer antagligen spelaren anta motsatsen. Sedan
finns det objekt som missas utan en signifier och studien har visat att bade signifiers och
proto-narrativ har hjilp spelaren att forsta mojliga handlingar i spelvarlden. Detta har dven i
sin tur hjélpt spelaren att begd mindre misstag i spelet. Exempelvis har inte spelaren testat att
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Oppna en kista med ett las pa sig om denne inte haft en nyckel. Det har dven hjilpt spelaren
att satta upp mal och koppla samman olika signalers relationer. Exempelvis att spelaren aktivt
sokt efter en nyckel nar den sett en last kista.

Sammanfattningsvis har designprinciperna visats hjilpa spelarna. Dock kravs ytterligare
forskning for att sidkerstilla denna slutsats. Det krdvs &ven ytterligare revidering av
designprinciperna for att gora de mer relevanta for ett diegetiskt spel med hogt tempo, da
tendenser visats att spelare inte forstod mdjliga handlingar trots den implementerade
designmodellen.
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7 Avslutande diskussion

Denna studie har handlat om att skapa designprinciper for att skapa diegetiska
anvandargranssnitt som ar anpassade for det hoga tempo som FPS-spel erbjuder. Detta
avslutande kapitel sammanfattar studien samt diskuterar alternativa val och konsekvenser i
dess utforande. Det diskuteras dven mojliga framtida arbeten och hur denna studie kan vara
en grund for en storre forstaelse for Amnet.

7.1 Sammanfattning

Denna studie har haft en grund i teorier kring diegesis, affordances, signifiers och stress.
Studien har presenterat ett urval av tidigare forskning kring dessa amnen som relaterar till
hur en spelare forstar en spelvarld samt hur denna forstaelse paverkas av stress. Foljande
fragestallning togs fram for studien:

“Hur kan diegetiska element kommunicera interaktion tydligt och ta hdansyn till den stress
en spelare kan utsdttas for i FPS-spel?”

For att besvara denna forskningsfraga har designprinciper skapats baserad pa en analys av
den tidigare forskning som utforts. Sedan har tva versioner av en artefakt skapats, varav en
hade designprinciperna implementerade och den andra inte. Artefakterna har sedan anvints
i en kvalitativ studie dir tio deltagare medverkat, som har vana av FPS-spel. Deltagarna har
delats upp i tva grupper med fem deltagare i varje, dar grupperna spelat en artefakt vardera.
Spelsessionerna har observerats av skaparna av artefakterna och sedan har en semi-
strukturerad intervju hallits med varje deltagare. Med hjélp av ett observationsprotokoll och
ett intervjuprotokoll har data samlats in for analys.

Resultatet fran studien har sammanstillts och analyserats med syfte att se om de
implementerade designprinciperna bidragit och underlattat spelarens forstaelse for
interaktioner i ett FPS-spel med ett diegetisk anviandargranssnitt. Pa grund av studiens storlek
och resurser har dataméangden varit begriansad och ingen konkret slutsats har kunnat tas.
Dock har monster och tendenser skinit igenom resultatet och analysen. Det har visat att
designprinciperna har hjilpt spelaren att battre forstd mojliga interaktioner i spelvirlden.
Detta pa grund av att signifiers och proto-narrativ har tolkats i relation med varandra samt de
mal som designerna och spelaren satt upp. Den 6kade forstielsen for mojliga handlingar har
hjalpt spelare att begd mindre misstag. Dock kan inte forskningsfragan direkt besvarats, utan
ytterligare forskning kravs for att dra en konkret slutsats.

7.2 Diskussion

Uteslutandet av icke-diegetiska element i spel blir mer vanligt och det ar darfor ett omrade
som ar hogst relevant for dmnet speldesign. Denna studie har framst fokuserat pa
presentationen av interagerbara objekt i FPS-spel och dven dess tolkning hos spelare med
vana for genren. Uteslutandet av deltagare med mindre spelvana har varit pa grund av
studiens begransningar inkluderat tid och resurser. For en sddan utviardering skulle tidigare
forskning kring nyborjare i spel behovas samlas in och analyseras samt att designprinciperna
hade behovts begrundas i ytterligare mer forskning. Detta hade bidragit med en intressant
synvinkel till designprinciperna och dven kunnat hjilpa speldesigners att utvidga sin publik i
skapandet av FPS-spel med diegetiska anviandargranssnitt. Dock hade mer tid och dven
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mojligtvis resurser i skapandet av artefakterna kravts och dirfor valde studien denna
avgransning.

Nar det géaller spelvana har endast vana for FPS-spel tagits hansyn till och den enkit som
anvants i urvalsprocessen har inte fragat efter specifik vana inom genren. Ingen data har heller
samlats in for att se hur genrekonventioner har paverkat spelarna. Tanken har varit att detta
ar irrelevant for studien. Forhoppningen har varit att den applicerade designmodellen ska ha
informerat spelaren om mdjliga interaktioner tydligt nog (se kapitel 3.1.3). Studien har dock
visat att deltagare har applicerat tidigare erfarenheter fran andra spel till dessa artefakter.
Exempelvis visar resultatet att deltagare 4 och 5 ndmnt att skdp samt lador varit vanliga
interaktioner i andra liknande spel. Darfor har de antagit att det varit detsamma angaende
detta spel. Ytterligare har deltagare 5 forsokt skjuta sonder ett lds innan denne insett att en
nyckel behovts. Att skjuta upp hinglas dr en mekanik som kan ses i andra FPS-spel, bland
annat i Half-Life 2 (Valve 2004). Anledningen till varfor spelaren skjutit pa laset har berott pa
att denne uppfattat en affordance som inte tillhérde regelsystemet. Utan insamlad data kring
vilka FPS-spel deltagarna ar vana vid, ar det svart att avgéra om denna uppfattning berott pa
genrekonventioner. Diaremot kan ett antagande goras att sa ar fallet baserat pa deltagarens
kommentarer. Ytterligare forskning kring hur spelare uppfattar en spelviarld baserat pa
tidigare erfarenheter for en genre kan vara nodvandigt. Det kan i sin tur bidra till utformandet
av designprinciperna for att battre anpassas till ett sddant fenomen. Ytterligare hade det aven
hjalpt designprinciperna att inkludera fler variationer av FPS-spel och spelare vana vid
genren.

Genus och alder pa deltagarna har inte varit av fokus for denna studie. Detta eftersom ett
antagande har gjorts att om en individ som spelar FPS-spel i den utstrackning att en vana for
dess mekaniker och gameplay har formats, tillhér denne studiens malgrupp, oavsett genus
samt dlder. Darfor har ingen data heller samlats in gillande deltagarnas genus eller dlder. Det
har resulterat i att ingen analys eller jamforelse kunnat goras om detta kunnat haft en
paverkan pa deltagarnas forstaelse for artefakterna. Forskning har visat att preferenser for
spel skiljer sig mellan kvinnor och man (Bryce, Rutter, Sullivan 2006) och darfor hade det
varit intressant att se hur olika genrekonventioner paverkat deltagarnas spelande. Detta giller
aven alder, exempelvis att inga deltagare for studien varit barn. For att inkludera barn i
studien hade bade artefakten och metoden for studien behovts anpassats. Det hade kravts
ytterligare forskning kring barn och dess larande samt syn pa en spelvirld for att anpassa
designprinciperna utefter det. Ytterligare innehaller artefakterna blod och vald, nagot som
dven behovts anpassas om barn skulle spelet spelen. Aven hade en ansvarig behovts vara
narvarande under testningen och godkant villkoren for undersokningen (Preece et al. 2016).
Detta har varit ndgot som inte passat in i denna studiens tidsram. Dock hade genus och alder
varit intressant att forska om i frdgan, for att kunna inkludera fler spelares bakgrunder i
anpassningen av designprinciperna.

Valet att samarbeta med en spelstudio har medfort flera positiva aspekter till studien. Med en
grundprototyp med ett FPS-system implementerat har studien battre kunnat forhalla sig till
dess tidsram. Dock har det dven begransat studien med de objekt och mojliga interaktioner
som funnits tillgdngliga. Bland annat har vissa data blivit svarlast pa grund av att hilsopaket
i spelstudions prototyp varit utformade som cigarettpaket, nidgot som motsiger
designprinciperna snarare dn uppmuntrar dem. Ytterligare visar inte denna studie hur
designprinciperna skulle fungera pa andra interagerbara objekt som ar vanliga i FPS-spel,
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utan ett antagande far goras att de kan underldtta spelarens forstdelse for gameplay i
situationer utéver dem presenterade i artefakten.

Ett problem med artefakten har varit att kunna formedla vad de interagerbara objekten ar
ifrga. Fortydligade 3D modeller med signifiers kan underlatta mycket. Dessa objekt hade
kunnat placeras mer logiskt. Exempelvis att de placeras i vissa lador och skdp som visar pa att
det kan finnas ammunition eller hilsopaket i dem. Ytterligare kan det hjilpa forstaelsen om
dessa lador och skap sedan lokaliseras pa relevanta platser, likt toaletter samt vapenrum for
att skapa battre kontext. Ett exempel kan vara att hilsopaket ligger i tydliga medicinskép pa
toaletten. Alla dorrar i spelen ar interagerbara, vilket gor det svart att se om spelaren faktiskt
forstadr om en dorr kan interageras med eller ej. Har skulle icke-6ppningsbara dorrar kunna
introduceras, for att ge en dnnu battre matpunkt vad galler forstaelse for dorrar. Slutligen har
béda spelen ett icke-spatialt ljud som spelas upp vid interaktion som indikerar att spelaren
har plockat upp ndgot. Detta har gjort att bada testgrupperna lattare kunnat identifiera att de
plockat upp vissa saker, framforallt nycklar. Eftersom dessa ljud tillhor meta-perception,
skulle de egentligen behovas tas bort eller goras diegetiska for att kunna testa vidare om
spelaren forstar vad de har plockat upp for nagot.

Nar det galler metodval har anvandningen av tva olika artefakter bidragit till att datamangden
kunnat analyserats pa ett tydligt satt. Den forskningstriangulering som har anvints tillater
jamforandet mellan observationerna fran bada observatorerna samt intervjuerna, vilket
starker resultatet for studien. Dock eftersom studien skett pa distans har genomférandet inte
kunnat kontrolleras lika vil som det mgjligtvis har kunnat goras i en annan miljo, exempelvis
ett labb avsett for speltestning. Enligt Kuniavsky (2003) ar ett testlabb det mest lampliga
stillet att testa ett spel pa, dels pa grund av den kontrollerade miljon och dels da det finns en
envagsspegel tillginglig. Anviandandet av en envagsspegel kan resultera i att deltagarna
upplever mindre press, vilket kan paverka hur dem spelar och darfor resultatet av studien.
Den kontrollerade miljon av ett labb ger de ansvariga dven kontroll 6ver den utrustning som
anvands. Pa detta siatt hade undersokningarna kunnat hallas mer konstanta mellan deltagarna
och resultatet hade starkts ytterligare. Daremot kan resultaten paverkas, da spelarna inte ar i
sin naturliga miljo vid speltestning och darfor agera annorlunda mot vad de hade gjort i sin
egen miljo. Darfor har denna studie kanske kunnat samla in mer naturliga data, men i mindre
utstrackning, d det inte funnits lika bra sitt att kunna kontrollera datapunkterna.

Ett av de storre problemen med studien har varit dess omfang, eftersom tio deltagare inte ar
tillrackligt for att dra ndgon konkret slutsats. Dock har en tillracklig mangd deltagare inte varit
mojlig for denna studie. Detta har istillet forsokts viagas upp med hjilp av metodtriangulering,
som har bidragit med att den insamlade datamingden kunnat utvarderats fran olika vinklar,
vilket har kunnat styrka de tendenser som slutsatsen visat pa.

7.3 Framtida arbete

For framtida arbete finns det olika mojligheter, da denna studie kan vara en grund for andra
studier inom amnet. Eftersom olika FPS-spel har olika sétt att interagera pa i viarlden, finns
en pataglig risk att spelare som kommer fran olika interaktionsmodeller forstar interaktion i
varlden annorlunda. Darfor kan det vara nyttigt att vidare utforska vad dessa olika
spelgrupper har for uppfattning om designmetoden, och om eventuella justeringar kan
behovas goras, beroende pa interaktionsmodell. Sedan kan dven ytterligare mindre studier
genomforas med o6kat fokus pa endast en eller nigra designprinciper for att f& en djupare
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forstéelse for dessa. Studien hade dven kunnat genomforas pa deltagare utan spelvana inom
FPS-genren for att se hur vil designmodellen hjilper dessa.

Det ar aven mojligt att en vidareutveckling av artefakten hade gett mer givande resultat. Detta
genom att inkludera ytterligare mojliga interaktioner och fortydliga de som redan existerar i
den nuvarande artefakten. Exempel pa detta kan vara icke 6ppningsbara dorrar med signifiers
som pavisar att de inte kan interageras med, genom att det ar brate placerat framfor dem.
Objekt kan placeras i en mer kontextualiserad lokalisation och i speciella behallare som
signalerar att sddana objekt kan hittas dar. Exempelvis hélsopaket i medicinskép som finns pa
toaletter. Mobler som &r interagerbara kan ha tydliga markeringar, likt handavtryck eller
slitage pa dem, for att visa pa att dessa kan interageras med. Slutligen kan dven en version av
spelet skapas med lag stress, for att se hur forstdelsen for interaktion péverkas av
stresselementen.
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Appendix A - Enkat for urvalsprocess

Namn:
E-mail:

Hur mycket tid i veckan spenderar du pa FPS-spel?

e Mindre dn en timma.
e 2—5timmar.

e 6—10 timmar.

e 10+ timmar.

Har du tillgang till natverksanslutning och en dator som klarar av ett “latt” FPS-spel?

e Ja.
e Nej.
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Appendix B - Samtyckesavtal

Denna undersokning gar ut pa att samla in information kring gameplay i FPS-spel. Du som
deltagare uppmuntras att verbalisera tankar medan du spelar. Det kan dven hinda att fragor
stills till dig under spelets gang. Efter att du spelat klart spelet kommer du fa svara pa fragor
i form av en intervju.

Genom att skriva under detta dokument samtycker du till foljande:

Undersokningen ar frivillig och du som deltagare kan niar som helst avbryta din
medverkan.

Du bestdmmer sjdlv om, hur och pa vilka villkor undersékningen utfors.

Du som deltagare far inte utséttas for otillborlig patryckning eller paverkan i beslut om
att delta eller avbryta din medverkan.

Uppgifter insamlade for forskningsdndamal far inte anviandas eller utlanas for
kommersiellt bruk eller andra icke-vetenskapliga syften.

Som deltagande har du ritt att veta var och nar det insamlade materialet kommer att
anvandas.

Underskrift:

Namnfortydligande:
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Appendix C - Observationsprotokoll
Dorrar:

e Forstar spelaren att den kan 6ppna dorrar? Varfor/varfor inte?
e Forstar spelaren att vissa dorrar ar lasta men kan 6ppnas? Varfor/varfor inte?

Skap och lador:

e Forstar spelaren att den kan 6ppna skap och lador? Varfor/varfor inte?
e Forstar spelaren att vissa skap och lador ar l1asta men kan 6ppnas? Varfor/varfor inte?

Ammunitionspaket:

e Forstar spelaren att den kan interagera och plocka upp ammunitionen? Varfor/varfor
inte?

Halsopaket:

e Forstar spelaren att den kan interagera och plocka upp halsopaketen? Varfor/varfor
inte?

Nycklar:

e Forstar spelaren att den kan interagera och plocka upp nycklar? Varfor/varfor inte?
e Forstar spelaren skillnaden pa en liten nyckel och den stora nyckeln?
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Appendix D - Intervjuprotokoll

Deltagare Nr:

Intervju Utford av:

Datum:

¢ Om du skulle uppskatta nivan av stress du kinde under spelsessionen fran en skala 1-

10?

e Vad i spelet fick dig att uppleva stress?

e Kande du att du visste vad du skulle gora i spelet?

¢ Kinde du att du forstod vilka objekt du kunde interagera med?
e Varfor/varfor inte:

@)

O O O O

Interagerade du med dorrar?

Interagerade du med skap och/eller lador?
Interagerade du med ammunitionspaket?
Interagerade du med hilsopaket?
Interagerade du med nycklar?

e Har du nagot att tilligga angaende din forstaelse for gameplay i spelet?
¢ Eller nagot annat?
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