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Sammanfattning

Det som denna studie undersdker ar huruvida det ar personlighet som kan paverka hur
spelare valjer att spela i digitala spel. Med hjélp av Bartles (1996) spelteorier skapades en
artefakt med tre olika spelstilar. Dessa tre spelstilar jamfors tillsammans med resultatet
deltagarna far i personlighetstestet ‘the big five’ (Norman & Goldberg 1966). Studien anvander
kvantitativa metoder for att hitta detta samband. Framst anvands enkater for att samla in all
data. Artefakten blev framtagen med hjalp av Schells (2015) iterationsprocess vid namn ‘fast-
looping’ och ar tankt att efterlikna moderna RPG-spel. Pa grund av for fa deltagare ar resultatet
i studien inte palitligt men trots detta har det gjorts en del iakttagelser kring olika tendenser.
Ett exempel pa dessa tendenser ar att ett visst personlighetsdrag kan paverka spelares
handlingar mer an ett annat. Detta tillsammans med deltagarantalet &r fokus for
diskussionsdelen i slutet av denna uppsats.

Nyckelord: Spelstil, personlighet, RPG, kvantitativ.
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1 Introduktion

Spelartyp eller spelstil & det som skilier manga spelare fran varandra. Hur en spelare spelar
kan skilja sig mycket fran en till annan. Manga moderna spel ger méjligheten for spelare att
uttrycka sin personlighet i spel. Det som ar syftet med denna studie &ar att forsdka hitta en
anledning till varfor olika spelare spelar olika. Varfor spelar spelare olika? Varje person &r unik
i hur den tanker. Detta kan &ven representeras i hur de véljer att spela. Tidigare forskning som
presenteras i denna uppsats har lankat spelartyper med flera olika anledningar till vad de tror
kan paverka hur dessa olika spelartyper tillkommer. Bakgrunden introducerar dessa olika
anledningar till varfor spelare har ett visst spelsatt.

Problemformuleringen namner det huvudsakliga syftet for studien. Den tar upp sjalva
huvudproblemet i varfor spel har olika spelstilar. Vilka variabler vager in i beslutsprocessen?
Spelarens motivation? Spelarens mal? Detta undersoks ytterligare genom fragestallningen:
Hur ser korrelationen ut mellan spelarens personlighet och deras spelstil i ett RPG-spel? Foér
att fa svar pa detta behtvs det en artefakt som tillater flera spelstilar samt ett test av
deltagarnas personlighet fér att kunna undersoka ett samband mellan dem. Viktigt att tdnka
pa ar att spelarna kanner att de har ett val i hur de spelar, sa att deras val kommer fran dem
sjalva och inte att spelet bestammer det for dem.

For denna studie har det utvecklats en artefakt i form av ett tredimensionellt spel for att
undersoka fragestallningen. Artefakten (som ar ett spel) i fraga ar byggt i Unity (2021) och
skapat for att kontrolleras med mus och tangentbord. Under kapitel 4 Genomférande beskrivs
vilken designprocess som anvands under utvecklingen av artefakten samt en utforlig
genomgang av de olika stegen som ledde fram till slutprodukten. Slutligen i samma kapitel
beskrivs den pilotstudie som utférdes for att testa hur fragestéllningen fungerar i praktiken.
Sedan i kapitel 5 Analys beskrivs det hur studien gick till, tillsammans med en sammanfattning
av hur manga deltagarna var samt vilken bakgrund och spelerfarenhet deltagarna hade.
Slutligen avslutas kapitlet med en genomgang av de resultat som framkommit i denna studie.



2 Bakgrund

Detta kapitel tar upp tidigare forskning inom dmnet personlighet och spelstil. Att se vad tidigare
studier har gjort kommer ge studien en grund att utgd ifran. Framst genom att se vilka metoder
och tillvagagangssatt de har anvant men aven deras resultat. Det kommer dven tas upp annan
bakgrund som ar viktigt for metoden och utveckling av artefakten. Kapitlet kommer aven ga
Over vilken genre som passar bast for undersokningen samt en bakgrund till valet av
personlighetstest.

2.1 Spelstil

Oavsett hur en person véljer karaktar i ett spel sa finns det oftast inte en spelstil som helt
reflekterar spelarens personlighet. Detta kan vara begransningar i form av svarigheter i
spelprogrammeringsprocessen eller for att tidskostnader i utvecklingsprocessen ar for
kravande for utvecklarna (mer om detta i kapitel 3 Problemformulering). Aven om det ar svart
for spel att ge majligheten for spelarna att ha sin personlighet reflekterad i spelets varld sa
finns det manga spel som forsoker. De spelen forsoker da fa spelare att bygga sina egna
karaktarer med hjalp av olika karaktarsskapande system. De vill att spelaren sjalv ska skifta
sin upplevelse utefter hens egna 6nskemal. Spronck et al. (2012) tittade pa spelet Fallout 3
(2008) och gjorde en djupdykning i spelets karaktarsutveckling for att se hur spelet tillater
spelaren att skapa sin egen karaktar. Spelaren upplever forst sin egen fodelse, sen far hen
aterse andra viktiga handelser i sin uppvaxt. En av dessa handelser ar nar spelaren har fyllt
16 ar och ska ta sin G.O.A.T (General Occupational Aptitude Test). G.O.A.T presenterar en
rad hypotetiska scenarion som spelaren far ta stallning till genom fardiga svarsalternativ. Nar
alla fragor ar besvarade far spelaren sitt resultat i form av olika fardighetspoang
(fardighetspoang ar spelets satt att hantera olika kunskapsomraden inom spelets ramar, det
hanterar bland annat styrka och sprakkunskaper) baserat pa vad spelaren svarat. Litegrann
liknar detta hur verkliga personlighetstest fungerar. Spelaren svarar pa en rad pastaenden for
att sedan fa ett resultat som beskriver vad hen &r for typ av person.

| sin masteravhandling gjorde Staewen (2016) en studie dar han lankade spelartyp till tre olika
spelsatt. Han skapade en spelprototyp dar spelaren spelar som ett rovdjur, vaxtatare eller
allatare. Deltagarna blev ombedda att spela speleti cirka 10 minuter och under tiden skapades
det data for vilken satt de foredrog att samla mat pd. Det utférdes dven en enkat innan déar
spelare fick svara pa hur de foredrar att spela, vilket senare delade in dem i en spelartyp.
Enkatens spelartyper bygger pa Bartles (1996) och Yees (2006) spelartyper. Resultatet fran
studien &r valdigt vaga, eftersom manga av deltagarnas data inte kunde anvandas. Det var
aven nagra deltagares data som togs bort da de som inte spelar ofta har svarare att svara pa
frAgorna om hur de foredrar att spela. Aven frdgorna pa enkéaten gjorde det svart att dela in
deltagarna i olika grupper och nagra fragor var for vaga for att testresultaten skulle kunna
anvandas. De kunde se fran sina resultat att de som spelade rovdjur at mest och fick mest
poang av alla olika spelstilar. De som valde att vara vaxtatare at minst och hade darmed minst
poang, vilket antyder en mer passiv spelare. Nagot annat de ocksa kunde se var att de som
spelade mycket féredrog beléningar som var battre i langden (‘long term rewards’) och ett
svarare satt att samla beloningar.



Trots att det finns olika satt att spela baserat pa personlighet sa finns det fortfarande flera
variabler som spelar in. Ferguson et al. (2020) skriver om att ett spels egna system kan
kontrollera hur spelarna spelar. De tittar bland annat pa StarCraft: Brood War (1998) for att se
hur spelare véljer att spela. | en match StarCraft kan varje spelare forst (innan matchen bdrjar)
vdlja ett lag: Terran, Zerg eller Protoss. Sedan finns det tre olika spelsatt att spela vardera
lagen pa. 'Aggressive’ (Offensivt), 'Safe’ (Defensivt) eller 'Greedy’ (Ekonomiskt) (NinaZerg
2012). Totalt sett finns det alltsa nio olika spelsatt. NinaZerg namner ocksa att tanken med de
tre spelstilarna ar lite som sten, sax, pase. Dar offensiva spelstilar besegrar ekonomiska, men
forlorar mot defensiva. Samtidigt som ekonomiska spelstilar besegrar defensiva (se figur 1).
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Figur 1 —lllustrering av “Sten, sax pdse” system
som NinaZerg (2012) ndmner. Skélden
representerar defensiva spelstilar, svirdet
representerar offensiva spelstilar och EU-myntet
representerar ekonomiska spelstilar.

Som Ferguson et al. (2020) anmarkte sa ar det inte sakert att alla dessa spelstilar fungerar pa
en professionell niva. Professionella spelare av StarCraft: Brood War (1998) utesluter vissa
enheter (soldater eller fordon) nar de spelar. Detta ar for att de enheterna helt enkelt inte kan
mata sig med motstandet i professionella matcher. Det ar vanligt i moderna spel att vissa satt
att spela bara ar rent objektivt battre &n andra, och da blir de strategierna oftast ocksa mer
prominenta pa den professionella scenen. Detta ar nagonting League of Legends utvecklare
Riot Games (2009) tagit fasta pa. De har skapat en professionell scen dar ‘the meta’ (det
generellt satt basta sattet att spela pa) standigt ar i rérelse mellan sasongerna for att halla
spelet frascht och intressant. Det sattet som var bast att spela pa under forra sasongen kanske
ar helt ospelbart under den nuvarande sasongen. Choi et al. (2016) har tittat pa olika spelstilar
i Tic-tac-toe och sett att det finns 9! (362 880) olika satt bordet kan spelas pa (har ar aven
spegelvanda resultat inraknade). Trots detta sa &r inte matcherna i Tic-tac-toe sarskilt olika
varandra. Det ar alltid storst chans for vinst om du 6ppnar med att satta en markdr i mitten av
spelbradet (figur 2). Darfor har det blivit det objektivt basta sattet att spela spelet pa.
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Figur 2 — Illustration av spelet ‘Tic-tac-toe’. Illustration till vinster representerar brédet efter spelare 1 placerat en (X) markor.
lllustrationen i mitten representerar de 4 icke-optimala drag som spelare 2 (O) kan géra pa sin tur. lllustrationen till héger
representerar i sin tur de 4 optimala drag som spelare 2 (O) kan géra pd sin tur.

Om motstandaren (Spelare 2 (O)) sedan satter sin markér efter “?” markeringarna i
illustrationen i mitten (figur 2), s& kan darfor spelare 1 (X) konvertera det till en vinst med 100%
sakerhet om hen bara fortsatter spela de objektivt basta dragen. Men om spelare 2 satter sin
markor efter illustrationen till hoger (figur 2), sd kan bagge spelare darefter spela de mest
optimala dragen for att sékerstalla en oavgjord omgang.

Pirker et al. (2016) testade spelares spelstil i spelet Just Cause 2 (2010). Dar visade det sig
att genomsnittspelaren bytte spelstil minst 1 gang under testningen. Men det var oftast inte
spelaren sjalv som bestdmde detta utan det var snarare uppdraget i sig som bestamde hur
spelaren skulle spela.

Det tal att lagga pa minnet att vissa spelare véljer sitt spelsatt baserade pa vad som ar optimalt
och inte pa hur de sjalva kanner for att spela. Detta ar oftast mer synligt i ‘online multiplayer’-
spel men kan tankas forekomma aven i mindre stressfulla ‘single player’-scenarion.

Trevino et al. (2014) studerade hur olika spelartyper gor val i spel. Deltagarna spelade tre 10-
minuterspass som okar i svarighetsgrad. De bdrjar pa nivan latt, senare medium och sist den
svaraste. Spelet ar ett 2D-plattformsspel dar spelaren kommer vidare till nasta nivad genom att
samla en nyckel eller 10 ‘gems’ (poang). Det specifika valet som de tittar pa ar vilken beléning
deltagarna i studien valjer efter att ha klarat en niva i spelet. En av beloningarna ar en
uppgradering som hjalper spelaren i nastkommande tva nivaer, STG (‘Short term goal’ /
kortsiktiga mal). Den andra beléningen ar en battre beléning som spelaren inte kan anvanda
i de nastkommande tvA nivderna, men de nivder som kommer efter. Alltsd en LTG-
uppgradering (‘Long term goal’ / langsiktiga mal). Innan de fick spela spelet sa fick de aven
svara pa en enkat som beskriver vad det ar som de spelar for. Nagra av dessa (‘goal-directed
behaviour’) ar ‘competition’ (for tavlingens skull), ‘diversion’ (for att distrahera fran vardagen)
och ‘challenge’ (for utmaningens skull), totalt finns det 8 olika kategorier. De hade aven fragor
som kom upp under speltiden samt en enkat efterat for att se hur spelaren uppfattade spelet.
Nagra korrelationer de kunde se ar att de som spelar for att de inte ar uttrakade valjer STG:s
75% av speltiden. Aven de som svarade att de inte spelar spel for utmaning féredrar STG:s
77% av speltiden. De kunde aven se att de som spelar oftare valjer LTG:s mer &n de som inte
spelar mycket. Samtidigt sa foredrar ocksa de som inte spelar mycket att valja STGs. De tror
att detta kan appliceras utanfor spel. Att det istdllet handlar om hur bekant en person ar med
en situation eller uppgift om en véljer STG:s eller LTG:s. Nar en spelare moter ndgot hen inte
ar bekant med valjer spelaren oftare STG:s. De ser dven hur det kan vara viktigt att titta pa
hur detta kan uppstd i verkligheten. Genom att testa i spel om en person foredrar LTG:s eller
STG:s kan de se hur de skulle agera i till exempel en arbetsmiljo. Trevino et al. (2014) foreslar



att en person som foredrar LTGs kan passa battre som en chef, medan en person som
foredrar STGs kan passa battre som en soldat.

Berry et al. (2014) baserar sin studie pa en onlineenkat de har gjort om spelet World of
Warcraft (2004). Enkaten var utforlig med manga fragor om hur spelare spelade. De delade
in enkéatens fragor i tre olika delar, dar den forsta handlar om vad for utrustning de har och
anvander samt om en ar med i ‘raids’ (utmaning som kraver samarbete mellan spelare) i
spelet. Den andra handlade om hur spelet paverkar dem utanfor spelet. Alltsa om de valjer att
l&sa ‘fanfiction’, seriebdcker, eller har ett storre intresse fér spelets egen historia. Den sista
delen handlar om hur de spelar, om de foredrar PVE (player versus environment) eller PvP
(player versus player). Deras studie kunde se att kvinnor foredrog mer ‘casual’ spelstil och att
nar kvinnor spelar mer seriost ar det mer riktat mot PvE &n PvP. Daremot kunde de se att
unga som spelade foredrog PvP, framst runt 12—17 ar. De som var aldst i studien féredrog
ocksa en mer ‘casual’-spelstil. Personerna mellan 18-19 var mest tavlingsinriktade och
involverade i sin spelstil, a&ven personer mellan 20-23 foredrog detta spelséatt men dock inte i
lika stor utstrackning. De skriver att det saknas forskning som fokuserar pa spelaren snarare
an vad spelet erbjuder, att istéllet anpassa spelet efter spelare och de olika spelstilar som
finns.

Nagot som manga av dessa studier inte undersoker &r om spelare tycker om genren de spelar.
Vetskapen om att spelare tycker om olika spel &r en av anledningarna till att de har olika
motivationer till att spela. Men om de inte tycker om spelet de spelar kan de paverka deras
resultat i slutdndan. Till exempel kanske en spelares spelstil klassificeras som passiv, men
den spelstilen uppkommer for att spelaren inte tycker om spelet och inte k&nner sig motiverad
att interagera med spelet.

2.2 Motivation

For att fA en djupare insikt i amnet s& behdver det aven ga att se hur motivation spelar roll for
spelare. Ett satt som dessa olika spelstilar kan uppkomma ar pa grund av att spelare har olika
motivationer och mal nar de spelar (Scott & Richard 2007).

Flera studier har forsokt forklara vad det ar som motiverar en spelare att spela. Nagot som
(Bostan 2009; Scott och Richard 2007; Ryan et al. 2006) har diskuterat och forsdkt hitta svar
pa. Mycket av deras teorier baseras pa SDT (self determination theory) som skapades av
Edward och Ryan (1985). Den diskuterar olika psykologiska behov som finns och motiverar
en person (eller ett djur). Dessa motivationer definierar de som ‘competence’, ‘autonomy’ och
‘relatedness’. Utifran Edward och Ryans (1985) teori SDT skapade Scott och Richard (2007)
en modell kallad PENS (player experience of need satisfaction) for att kunna skapa battre spel
utifran psykologiska behov. De jamfor sin modell med att forsoka mata hur kul ett spel ar. Att
mata vad som ar kul beskriver de som svart och opalitligt. Syftet med deras modell &r att
lattare fylla en spelares behov och darmed skapa battre motivation for att fortsatta spela dem.
| sin text forklarar de hur de psykologiska behoven finns i spel och vad de gor. ‘Competence’
handlar om att kunna vara skicklig i spelet och att f& bemastra och anvanda det som en har
lart sig. ‘Autonomy’ handlar om att spelaren far flera val och kan bestdmma 6ver sina egna
handlingar, alltsd att spelet inte tvingar pa spelaren val eller hur de ska spela spelet.
‘Relatedness’ handlar om att spelaren far en tillhdrighet i spel, de interagerar med andra och
kanner att de har en paverkan i spelet. Detta kan uppsta i MMO-spel dar spelaren ofta ar



social med andra spelare eller med spelets datorstyrda karaktarer. For spelare kan ett behov
vara mer viktigt &n ett annat, darmed uppstar de olika spelartyperna som spelar olika.

Utifran Scott och Richard (2007) PENS-modell har Ryan et al. (2006) testat hur det funkar i
praktiken. De utforde fyra studier i syfte att fokusera pa vad som motiverar en spelare och hur
det kan bero pa olika spel. De tittade dven p& om spel kan paverka spelaren negativt eller
positivt i deras maende. Deras resultat visade pa att ndjet med spel och viljan att fortsatta
spela i framtiden kunde besvaras utifran psykologiska behov.

Johnson och Gardner (2010) gjorde en enkatstudie med 235 deltagare. Det studien vill
undersoka &r vad for motivation som finns for att spela spel. De anvander Scott och Richards
(2007) modell PENS for att ytterligare testa metoden med en storre grupp. De tittar &ven pa
personlighet och genre. For att fa fram en personlighetstyp sa anvande de ‘The big five
personality traits’ skapad av Norman och Goldberg (1966). For att se vilken genre deltagarna
foredrog bad de deltagarna beskriva vilket deras nuvarande favoritspel ar. De delade upp
spelen i genrerna: sport och simulatorer, ‘action-adventure’, strategi och rollspel samt
skjutspel. Deras resultat visade pa flera olika korrelationer. Nagra av dessa var att de kunde
se en lank mellan personlighetstypen ‘agreeableness’ och fran PENS ‘competence/intuitive
controls’. Vilket de tolkar som att personer med den personlighetstypen oftare kommer att
kanna sig kompetenta och mer kapabla nar de spelar spel. Detta visar pa att dessa personer
kan fa ut mer positiva erfarenheter av att spela spel. En annan korrelation de kunde se var
mellan de som upplevde minst av PENS-modellens ‘autonomy’, att spelaren har egna val i
spel, och genren ‘action-adventure’. Medan den var hogst for genren strategi och rollspel.
Resultatet visar att spelare kanner att de har minst paverkan och val i spel som tillhér genren
‘action-adventure’ men i spel med genren strategi och rollspel kan de sjéalva bestémma mer
hur de vill spela. De kunde aven se en korrelation mellan de som fick ‘openness’ som
personlighetstyp och ‘autonomy’, som visar pa att de som ar 6ppna fér nya upplevelser oftare
kanner att spel har intressanta val. De papekar att dessa pastdenden endast galler for deras
studie, och om det ska accepteras mer generellt behéver det undersékas mer huruvida deras
resultat ar palitligt.

Yee (2016) gjorde en studie pa 140 000 spelare dar han tittade pa personlighet och motivation
till varfor de spelar. Genom att anvanda sin egenutvecklade modell av Bartles (1996)
spelartyper kunde han se ett samband mellan personlighet och spelartyp. Mellan tre olika
grupper av spelartyper blev det observerat att tre av de fem personlighetsdragen fran ‘the big
five’ personlighetstestet skapad av Norman och Goldberg (1966) hérde ihop. Varfor de
resterande tva inte kunde kopplas till en spelartyp kan vara pa grund av att de inte
representeras i nuvarande spel, att vissa personlighetsdrag inte paverkar motivationen for
spel samt att det kan finnas flera motivationer an de som togs upp i studien. Vad studien
visade pa var att spelare inte endast spelar for att undkomma verkligheten, utan de spelar
aven spel for att reflektera deras identitet. Som exempel tar Yee (2016) upp att extroverta
spelare valjer mer sociala och ‘action’-spel samtidigt som de som har personlighetsdraget
‘Conscientiousness’ valjer spel som har mer langsiktiga mal och planering.



2.3 Genre

For att ge deltagarna en mojlighet att uttrycka sin egen spelstil har studien valt att centrera
undersokningen kring rollspel (RPG: role-playing game). Genren har ofta manga olika
spelstilar inbyggda i sin spelmotor. Delvis for att ge uttryck for hur varierad en fiktiv varld kan
vara men ocksa for att ge majlighet for olika manniskor att fa portrattera sig inom spelets
ramar. Forhoppningen ar ocksa att rollspel ska underlatta for ett bredare omfang an andra
spelstilar just pa grund av sina variationsmajligheter. Personer med lite eller ingen spelvana
har ocksa enklare att komma in i ett rollspel d& de oftast har fler moment som liknar verkliga
livet.

Enligt hemsidan Techopedia (2021) ar ett rollspel en genre av spel déar spelaren oftast ar en
eller flera karaktarer som ska utféra ett uppdrag. Denna hemsida skriver att det finns fem
element som i princip varje RPG innehaller. Dessa fem ar:
e Ens karaktar kan utvecklas sasom att ga upp i en ’level’ (bli starkare genom fler
fardighetspoang samt fa tillgang till nya fardigheter).
e Flera alternativ for att slass, som med en pilbage eller magi. Aven ett ‘inventory’-
system (plats for spelaren att férvara utrustning) dar en kan valja vilken utrustning de
vill anvanda.
e En berattelse i spelet som hér samman med uppdraget spelaren har fatt, men kan
aven innehalla mindre viktiga uppdrag utanfor den centrala berattelsen.
Ovriga fardigheter som att kunna dyrka I8s.
Speciella klasser med egna férmagor som en trollkarl, tjuv eller en jagare.

Alltsd har RPG:s i sig manga olika satt att spelas pa, eftersom det &r en av definitionerna for
genren. Vissa studier har anvant RPG:s sasom Staewen (2016) och Spronck et al. (2012). |
Berrys et al. (2014) studie anvande det ett MMORPG (massive multiplayer online role-playing
game), vilket a@r en subgenre till RPG. Av de tidigare studier som har anvants som underlag
for denna studie sa ar RPG den genren som flest har anvant sig av vilket underlattar valet att
RPG passar for en studie kring spelstil. P& grund av att RPG enkelt inkluderar olika satt att
spela och anvants mest av tidigare studier passar det for denna studie.

2.4 Personlighetstest

For att kunna jamfora spelsti med personlighet kommer det behoévas goéra ett
personlighetstest. Istallet for att konstruera ett specifikt test for denna studie valdes ett redan
redan etablerat personlighetstest. Det test som anvandes i denna undersokning &r en modell
som har utvecklats under flera ar av flera personer, framst var det Norman och Goldberg
(1966) som pratade om de olika fem specifika personlighetsdragen som anvands idag. Denna
modell &r ‘the big five personality traits’ eller d&ven kallad OCEAN-modellen som blev validerad
av Costa och McCrae (1987) som gjorde att den blev accepterad inom psykologin. | sin text
skriver Lloyd (2012) att ‘the big five’ ar den dominanta modellen for personlighet i akademisk
psykologi. | sin studie testade Cobb-Clark och Schurer (2011) hur stabil ‘the big five’ var dver
en fyraarsperiod pa vuxna mellan 25-64. Deras studie kom fram till att det var minimala
andringar i personlighetsdrag. Pa grund av sin teoretiska och vetenskapliga bakgrund ar detta
test ett bra val for studien.



Ett annat populart personlighetstest ar MBTI (Myers—Briggs Type Indicator) som skapades av
Brigg och hennes dotter Myers (1980). MBTI har dock blivit valdigt kritiserad pa grund av den
svaga vetenskapliga bakgrund testet &r baserat pa. Nagra texter som tar upp testets problem
ar Blom (2020), Lloyd (2012) och Randall et al. (2017). Det framsta problemet med MBTI &r
att testet inte blivit godkant vetenskapligt. Bland annat saknar testet tillracklig reliabilitet och
validitet. Aven McCrae och Costa (1989) sager att ‘the big five’ ar mer palitligt an MBTI
eftersom det presterar battre. Darfér valdes ‘the big five’ 6ver MBTI for att fa ett mer palitligt
resultat i undersokningen.

Det som ‘the big five’ testar ar hur starka olika personlighetsdrag ar. For varje drag kan en fa
poang som sammanfattar ens personlighet. De fem olika dragen ar ‘openness’ (vilja att ta sig
an och testa nya saker), ‘conscientiousness’ (vilja att vara organiserad och malinriktad),
‘extraversion’ (vilja att interagera med personer i sin omgivning), ‘agreeableness’ (viljan att
vara andra till lags och att vara hjalpsam) och ‘neuroticism’ (beskriver personens kontroll dver
hens kanslor). Om en person far hoéga poang i ‘openness’ sa ar de mer kreativa och mer
oppna for nya saker. Men om en person far laga poéang sa gillar de inte férandringar och
undviker nya saker (Cherry 2021). Allts& beskriver varje drag ens personlighet pa en skala
mellan tva motsatta beskrivningar.

2.5 Spelstilar

For att kunna skapa artefakten behdvdes det faststéllas vilka spelstilar som behdver vara
med i artefakten. Dessa spelstilar som har valts att anvanda oss av ar baserade pa Bartle
(1996) spelteorier. Han skapade dessa spelstilar baserade pa MUD (multi-use dungeon)
sasom Drakar och demoner (1982). Eftersom dessa spelstilar skapades for ett spel inom
RPG genren sa passar dem bast for att anvanda for andra spel inom RPG. Aven andra
tidigare namnda studier sdsom Staewen (2016) anvande Bartles (1996) spelstilar i sin studie
om spelstil och hur spelare valjer att spela.

En viktig studie att ta upp ar Yee (2005) eftersom han har gjort en validering och utveckling
pa Bartles (1996) spelstilar. | sin studie tittade Yee pa vad som motiverar spelare nar de
spelar MMORPG. Han kom fram till tre olika huvudkategorier med tio underkategorier. De
tre huvudkategorierna ar ‘achievement’, ‘social’ och ‘immersion’. | sin text skriver Yee (2005)
att dessa kategorier inte ar en spelstil utan han yrkar pa att en spelare kan ha flera
motivationer. Som exempel skriver han att Bartle (1996) anser att spelare endast ar en typ
och inte kan ha mer @&n en motivation fran en typ medan Yee (2005) anser att det ar mer
flytande och spelare inte kan placeras i endast en box. Aven Yees (2005) resultat i sin studie
visar pa detta da de som har héga poang i ‘achievement’ aven kan ha héga poang i ‘social’,
nagot som gar emot Bartles (1996) model. Allts& har Yee valt att utveckla och forbattra
Bartles (1996) teorier vilket har lett till en ny modell.

Anledningen till varfor just dessa tva spelstilar har namnts ar pa grund av att de har skapats
specifikt for RPG genren. Detta passar studien da artefakten ska skapas i en RPG stil. Det
finns andra spelstilar sdsom Hunicke et al. (2004) spelstilar som pratar om vad som gor ett
spel roligt for en spelare. Aven Schell (2015) har skrivit ytterligare spelstilar som enligt
honom Hunicke et al. (2004) och Bartle (1996) saknar. Daremot valdes Bartles (1996)
spelstilar for denna studie eftersom de passade bast studiens krav pa att endast ha tre olika



spelsatt i artefakten. Bartle (1996) spelstilar bestar av ‘killers, ‘achievers’, ‘explorers’ och
‘socialisers’. Dessa fyra olika spelstilar ar mycket lattare att basera tre spelstilar pa an vad
det skulle vara med Yees (2005) tio kategorier. Att anvanda Yees (2005) olika kategorier
och trycka ihop dem till endast tre spelséatt skulle ha gjort att dessa hade blivit vaga och inte
sina egna kategorier som de ar avsedda for.



3 Problemformulering

Alla spelare ar unika i hur de beter sig och tanker. Men representeras detta i spel? Fragan ar
om spelarna sjalva bestammer hur de spelar, da vissa spelare véljer det som ar bast for att
vinna och inte spelar pa det satt de helst skulle vilja. Spelar vi olika for att vi inte tror samma
metod &r den basta? Snarare handlar det om att spelare foredrar olika satt att spela pa. Det
kan vara nagot som ar bekvamt och kanner igen sig i eller mojligen representerar spelaren
sjalv. Ar dessa beslut att spela baserade pa personlighet, karaktarers utseende eller nagot
helt annat? Denna studie har undersokt det forstnamnda. Fragestallning ar foljande: Hur ser
korrelationen ut mellan spelarens personlighet och deras spelstil i ett RPG-spel?

Det har valts att undersoka denna koppling inom RPGs, da den genren tillater flera olika
spelstilar. Spelarens mdgjlighet att uttrycka sig sjalv ar enligt Johnson och Gardner (2010)
storre i RPG:s och strategispel &n andra genrer.

Syftet med denna studie ar att skapa en bredare forstaelse av hur spelare tanker nar de valjer
karaktarer i spel. Med en bredare forstaelse kan utvecklare ocksa ta mer hansyn till olika
personer i spelutvecklingen. Det finns en balansgang i utvecklingen av spel som dven syns i
andra omraden inom teknologiindustrin. Med mer utvecklade strukturer och mer tydligt
etablerade riktlinjer kan utvecklingsprocesserna godras mer effektiva. Med en bredare
forstaelse for anvandarnas behov kommer ocksa en battre produkt i de flesta fall. Kulbyté
(2021) visar i sin studie att 86% av kunder ar beredda att betala mer for produkter i utbyte mot
bra service. Hon menar ocksa att kunder i ganska stor utstrackning kommer fortsatta valja
foretag de har fatt bra service av i framtiden. Pa samma satt hanterar manga spelare stora
spelféretag. Om ett spelforetags foregdende spel var bra, s& kommer troligtvis samma
personer vara villiga att spela uppféljaren.

Tidigare studier har tittat pa relation mellan personlighet och spelstil. Men oftast har dessa
studier olika metoder fran denna studie for att testa denna teori. Det finns olika
personlighetstest och flera olika spelstil att anvanda sig av i understkningar. De tidigare
studier som mest liknar denna undersokning &r Yee (2016) och Staewen (2016). Det som gor
denna studie ar unik ar att den inte anvander samma personlighetstest och spelstil som denna
studie.

3.1 Metodbeskrivning

Metoden som anvéandes i undersdkningen var huvudsakligen enkater samt en artefakt i form
av ett spel Med hjadlp av sagda metoder kunde det analyseras huruvida individers
personligheter spelar roll i tillvagagangssatt i spel. De enkaterna som anvandes i studien var
strukturerade for att hantera kvantitativa data. Studien gar in mer utforligt pa varfér kvantitativ
metod valdes under kapitel 3.1.1 Metoddiskussion. Studien har inga avgransningar vad galler
deltagarna, da studien lattare nar ut till fler och ger ett bredare omfang utan begransningar.
Alla deltagare som var villiga att medverka kunde gora det oavsett hur deras vana av digitala
spel ser ut. Dessutom valdes det att utfora hela studien pa engelska. Detta for att inte limitera
deltagare till endast svenskar da nationalitet inte ar viktigt for studien.

For att fa tag i deltagare anvandes Discord (2015) samt sociala medier for att nd ut till
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allméanheten. | skrivande stund rader det pandemirestriktioner vilket forhindrar studien fran att
stka deltagare med andra medel &n just digitala. Nar en deltagare anmalt sig fick hen svara
pa en enkat dar hen svarade pad nagra demografiska frdgor samt genomforde ett
personlighetstest. Mer om detta beskrivs under kapitel 3.1.3 Datainsamling. Det har aven
vidtagits atgarder for att bibehalla deltagarnas integritet och for att se till att studien kunde
utforas pa en bra etiskt grund. Las mer om arbetet kring etik i kapitel 3.2 Etikdiskussion.

Nar forsta delen av studien ar avslutad (demografi och personlighetsenkéten) blev deltagarna
sedan kontaktade via e-post for att fortsatta studien. De fick da tillgang till artefakten for
speltestning samt for att fortsatta understkningen. Artefakten finns tillganglig online for
nedladdning, men enbart for de som har ratt att nd den. Artefakten beskrivs mer utforligt
nedan, i kapitel 3.1.2 Artefakt. Efter att deltagarna spelat fardigt artefakten svarade deltagarna
pa en ny enkat. Denna gang svarade de pa hur de sjalva valt att spela i artefakten.

Informationen fran enkéaterna gav oss data for att undersoka fragestallningen om kopplingen
mellan personlighet och spelstil. Insamlade data gick igenom ett ANOVA-test (Analysis of
Variance) for undersokningen av potentiella samband. Den analys som valdes att géra var en
mer évergripande analys for att hitta korrelationer mellan de olika personligheterna och deras
spelstilar. Mer om detta i kapitel 3.1.3 Datainsamling.

3.1.1 Metoddiskussion

Enligt Preece et al. (2016) ar kvantitativa data baserat pa siffror eller data som ja/nej fragor
som kan ¢verséttas till siffror, medan kvalitativa data inte kan Overséttas till numeriska tal.
Istallet innebar kvalitativa data citat fran testpersoner eller bilder. De tar upp exemplet om om
att dra en slutsats om en genomsnittsperson. | en kvantitativ analys skulle det innebara
resultat sdsom att denna person ar 180 cm och &r 45 ar gammal. Medan en kvalitativ skulle
fokusera pa egenskapen hos nagot genom teman eller berattelser. De skulle istéllet saga att
denna genomsnittsperson ar lang, smal och medelalders.

Kwortnik (2003) anser att kvalitativa analyser passar nar en vill se mer an endast siffror. En
kvantitativ analys kan enligt Walsh (2003) ge ett empiriskt satt att analysera sina data och
synliggora intressanta resultat, men kan oftast inte forklara varfor dessa resultat finns. Walsh
(2003) menar att en kvalitativ studie oftast bygger pa en tidigare kvantitativ studie som vill
svara pa varfor dess resultat uppkom. Nar studien vill forsta hur och varfor deltagaren tanker,
kanner och gor pa ett visst satt passar en kvalitativ metod battre. Till exempel skulle en
kvalitativ metod kunna ga in pa djupet i varfor spelare tycker om att spela pa vissa satt. Det
kan finnas fler anledningar an bara personlighet, sdsom vad for intressen deltagaren har som
paverkar hur personen spelar. Med en kvalitativ studie skulle det ga att hitta aven de 6vriga
delar som paverkar hur personer spelar. Choy (2014, s.99) beskriver kvantitativ data som
“[gluantitative data can help establish correlations between given variables and outcomes”.
Alltsa att det ger data som gar att jamféra med varandra for att hitta korrelationer. Det ar det
som denna studie vill hitta, sjalva korrelationen mellan spelstil och personlighet och inte varfor
den skulle finnas. Darfor har en kvantitativ analys valts.

Kwortnik (2003) skriver att intervjuer kan finnas i olika former, ett enkelt satt att se skillnad ar
hur strukturen av intervjun ar utformad. En strukturerad intervju har stangda fragor med
bestamda svar eller flervalsfragor. En semi-strukturerad intervju har dessa typer av fragor men
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aven oppna fragor. Ostrukturerade intervjuer beskriver han som en informell konversation dar
det endast anvands 6ppna fragor och forsoker ga in pa djupet om respondentens erfarenheter
eller perspektiv inom ett amne. Fordelarna med en intervju med 6ppna fragor ar att det tillater
en ga in pa djupet hur en person tanker. Kwortnik (2003, s.119) skrev i sin text “[a]s a general
rule, the fuzzier the research question is, the less structured the interview should be”.
Fragestallningen undersoker inte hur kopplingen mellan personlighet och spelstil ser ut, utan
endast om den finns.

Choy (2014) beskriver att enkater ocksa kan ha 6ppna och stangda fragor, vilket gor att de
kan anvandas for bade kvalitativa och kvantitativa metoder. Valet mellan att anvanda
strukturerad intervju eller en enkat med stangda fragor gjordes baserat pa tidsramen i studien.
En intervju har fordelen att det gar att reda ut missforstand om fragor direkt, men nackdelen
ar att det tar tid att utféra och planera samt analysera datan. Fordelen som en enkéat har ar
enligt Choy (2014) att den kan administreras och utvarderas snabbt. Medan nackdelen oftast
ar att enkater har svart att ga in pa djupet vad galler varfor denna person har den asikten eller
erfarenheten samt att inte kunna hjalpa respondenten om de inte forstar en fraga. Eftersom
en deltagare kan svara pa en enkét nar de passar dem utan att behtéva boka in en tid for en
intervju, ansags det att enkater var battre for denna undersokning.

Brooks et al. (2019) tar upp att alla forskares moral om hur de forstar saker och kanslor med
mera, kommer finnas med i forskningen som gors. Speciellt i kvalitativ analys da forskaren &r
mer involverad i insamlingen av data. De skriver att som forskare behdvs det tédnkas efter hur
fragorna uttrycks etiskt samt vilka implikationer och anvandning ens forskning kan ha.
Eftersom studien inte anvander dppna fragor som kan vara mer 6ppna for egen tolkning
kommer detta inte paverka denna studie i stora drag. Med stangda fragor sasom hur ofta de
spelar eller hur de valde att spela artefakten ar inte fragor som har varderingar i sig.

Metoden som valdes for att samla in data kring hur deltagarna valjer att spela ar en kvantitativ
enkéat. En annan metod som &ven hade fungerat ar att samla in data genom observationer.
Enligt Preece et al. (2016) ar observationer en metod som hjalper forskaren att se nar en
deltagare interagerar med ett objekt eller utfor en aktivitet. Oftast ar det svart for manniskor
att forklara vad de gor eller att beskriva hur de genomfér en uppgift. Darfor kan observationer
hjalpa att fylla i detaljer som anvandaren missar och saledes se direkt vad de gér. De gar aven
in pa hur deltagande en observator kan vara. Det som ar intressant for denna studie skulle
vara en passiv observationsstrategi. Alltsd att observatéren inte interagerar alls med
deltagaren under observationen. Observation ar bra nar for att fanga detaljer i det individer
gor, sadsom vilka val de gor i spel men nackdelen ar att det tar mycket tid fran bade
observatoren och deltagaren. Det tar tid att planera in observationen samt att en av oss
behdver observera varje deltagare som spelar igenom artefakten. Risken att deltagare missar
information i enkdater har ansetts som ett inte lika stort problem som den potentiella
tidsatgdngen som sker vid anvandande av observationsmetod. | framtida studier kan
observationsmetod tdnkas som ett mdjligt alternativ fér denna typ av studie. Daremot ar detta
i atanke nar enkaten skapas, alltsa kommer den behova vara utforlig nog att kunna ersatta en
observation.

Personlighetstestet som valdes ar ‘the big five’ (Norman & Goldberg 1966), en nackdel med
testet ar att det ar mojligt att fa valdigt neutrala resultat. Alltsa att en person hamnar i mitten
pa skalan fér exempelvis ‘openness’. Det gor att resultaten kan vara svara att tolka eller att
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de ar for vaga for att peka pa nagra korrelationer alls. Daremot kan aven ett neutralt svar ge
viss information, till exempel om alla som valjer en spelstil endast har neutralt i nagot drag kan
det visa att det finns en korrelation dar. Anledningen till att just ‘the big five’ valdes for att testa
personlighet ar att modellen har en god vetenskaplig bakgrund samt blivit validerad av McCrae
och Costa (1987) och dess langvarighet under en fyradrsperiod av Cobb-Clark och Schurer
(2011). MBTI (Myers 1980) ar ett annat personlighetstest som skulle kunna anvéndas. Dock
s& har MBTI fatt mycket kritik da det har en |ag reliabilitet och validitet som forklaras av Blom
(2020). For att vara sékra pa att fa palitliga resultat i studien anvandes ‘the big five’ istallet for
MBTI.

3.1.2 Artefakt

Den artefakt som tagits fram ar till for att ge deltagarna méjligheten att uttrycka sig i en digital
spelvarld. Syftet med artefakten &r alltsa att ge deltagarna en plattform att uttrycka sin spelstil
pa under kontrollerade och kvantitativt matbara former. Artefakten som anvands i studien ar
ett spel i genren RPG. Detta beslut togs med hjalp av Johnson och Gardner (2010) som
namner att de basta satt att uttrycka olika spelstilar ar i RPG- eller strategispel. Eftersom
artefakten har olika utmaningar som kan 6verkommas pa olika vis ger den ocksa majlighet for
olika spelares varierande tillvagagangssatt.

Artefakten utspelar sig som ett scenario dar spelaren befinner sig i en situation dar hen kan
valja hur hen vill dverkomma spelets problem. Det ar deltagarens val i spelet som sedan
analyseras och jamfors med deras personlighetstyp. Deltagarna blir alltsa inte bedomda pa
hur val de utfér handlingar i spel, utan snarare pa vilka val de véljer. | studien har det valts att
huvudsakligen fokusera pa tre spelstilar i artefakten. Delvis for att spelstilarna skulle kéannas
unika och inte for lika varandra men ocksa for att de roller som beskrivs ar breda och har stort
omfang. De spelstilar som valts for artefakten ar baserade pa Bartles teorier om spelstilar
(Bartle 1996). ‘Socialisers’ (spelare som gillar att interagera med varlden och andra spelare),
‘Explorers’ (spelare som gillar att upptacka och undersdka spelvarlden) samt en tredje roll
skapad baserad pa Bartels ‘Achievers’ (spelare som kanner vikt i att vara snabba och
effektiva). ‘Socialisers’ ar tankta att vilja prata med spelets invanare och hjalpa dem genom
att utféra olika tjanster for dem. ‘Explorers’ ar tankta att vilja utforska och uppleva spelvarlden
(Bartle 1996). Den sista rollen som ar baserad pa ‘Achievers’ ar vad som kallas tjuvar. Detta
ar de snabbaste sattet att spela spelet pa genom att stjala fran invanarna i spelvarlden. Utefter
dessa spelstilar kan spelarna sedan sjalva valja vilken som passar dem bast. Det finns heller
inga krav att bibehalla en specifik spelstil spelet igenom. Att kombinera spelstilar gar precis
lika bra som att bara valja en. Den aktiva speltiden pa artefakter var varierad men spelet tog
ungeféar 15 minuter att genomféra.

3.1.3 Datainsamling

Innan deltagarna fick tillgang till artefakten behovde de svara pa den forsta enkaten gallande
deras spelvanor samt fragor om kon och alder. Studiens fragor for enkéat ett finns under
appendix A. Dessa enkater skapades och hanterades med hjalp av Google Form (Google
LLC 2021). Hur denna data hanterades tas upp mer i detalj nedan i kapitel 3.2 Etikdiskussion.

Under den forsta enkaten blev deltagarna hanvisade att svara pa personlighetstestet ‘the big
five’ (Norman & Goldberg 1966) dar de sedan fick ut en rad med siffror som hanvisar till deras
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personlighetstyp. Dessa siffror skrev deltagarna in i enkaten pa hanvisad plats for att senare
koppla samman varje deltagare med sin personlighetstyp. Det valdes att deltagarna inte skulle
svara pa den forsta enkaten samma dag som de spelar artefakten. Detta for att deltagarna
kan mer medvetna om sina resultat och darfor inte hantera artefakten pa ett naturligt satt. Nar
en deltagare har svarat pa den forsta enkaten och det gatt ndgra dagar skickades sedan
artefakten till aktuell deltagare och den andra enkaten. Denna enkaét innehaller flervalsfragor
gallande handelser i artefakten dar deltagaren da svarade hur hen valde att spela. Fragorna
for enkat tva finns under appendix B.

Fran en borjan skulle studien analyseras med hjalp av ANOVA (Analysis Of Variance) (Fisher
1934) men nar data hade samlats in och pabdrjad analys insdgs det att en mer évergripande
statistisk analys passade battre for studien. Deltagarna delades in i olika grupper och
jamfordes darefter i dessa olika grupper for att analysera den insamlade data. Deltagarna
delades in i mindre grupper baserat pa personlighetstyp dar det sedan skapades grupper
baserat pa variationsgraden i de olika grupperna. Grupperna placerades aven parallellt in i
andra grupper baserat pa vilka svar de lamnat in i enkat tva. Darefter jamfordes grupperna for
att se om det fanns nagon korrelation mellan deras svar pa personlighetsenkaten och hur de
agerade i spelvarlden. De data som kom fram fran analysen beskrivs mer utforligt nedan i
kapitel 5.2 Analys.

3.2 Etikdiskussion

| bérjan av enkat 1 berattades det 6vergripande om studien samt tydliggdra for alla deltagare
att de nar som helst under utférandet kan vélja att avbryta och fa sin medverkan annullerad.
For att skydda deltagarnas integritet anvands inte deras fulla namn utan enbart en E-malil
address eller nagon form av kod (i form av ett specifikt meddelande pa Discord (2015) for att
skilja dem fran varandra. Darfor skrevs enbart ner de data som behovdes for att identifiera
dem om de sa valjer att avbryta sin medverkan (Vetenskapsradet 2017). Artefakten foljer de
restriktioner PEGI (Pan European Game Information) 16 har (PEGI 2017) da det kan
forekomma vald mot méanskliga spelkaraktarer. Dock finns det inget vald mot oskyldiga i nagon
form i prototypen. Detta hade fororsakat restriktioner enligt PEGI 18 (PEGI 2017).

Nar deltagarna gjorde personlighetstestet fick de en lank till hemsidan bigfive-test (Rubynor
2021) som erbjuder testet gratis. Just den hemsidan valdes for att den erbjuder testet i flera
sprak sasom svenska. Dock sparar hemsidan deras resultat, vilket sprak de valjer att testet
ska vara i, samt datumet nar testet lamnades in. Detta upplys anvandarna om en extra gang
for att gora de medvetna om att de maste godkanna att denna data samlas in aven av Rubynor
(2021), likval som oss. Hemsidan sparar aven informationen om alder, nationalitet och kon
om deltagarna véljer att svara pa de frdgorna. Om deltagarna vill lasa mer om vad hemsidan
sparar for information kommer de fa lanken dar de sjalva kan lasa vidare.

Alla insamlade personuppgifter hanterades enligt Dataskyddsforordningen (GDPR)
(Integritetsskyddsmyndigheten 2021). Det vill sdga att alla personuppgifter som hanterades i
studien enbart anvandes for studien i frdga och omedelbart togs bort sa fort studien var
genomford. D& mycket av den insamlade data som hanterades bearbetades pa Google
(Google LLC 2021) hanterades inga personuppgifter online pa deras tjanster. Detta for att
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skydda deltagarnas identitet. Det anvands istéllet kodnamn for att identifiera testpersonerna
nar de hanteras online.
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4 Genomforande

For att svara pa fragestallningen behovde studien ett satt for deltagarna att visa sin spelstil.
Darfor skapades en artefakt med syftet att se vilken spelstil deltagarna valde fér att sedan
koppla detta till deras resultat fran ‘the big five'-testet (Norman & Goldberg 1966) de tidigare
genomfort. Det som var viktigast for artefakten var att fokus skulle ligga pa de olika spelstilarna
och att mekanikerna i spelet gestaltar dem i spelvarlden. Detta kapitel gar igenom hur
artefakten togs fram och varfor artefakten ser ut som den gor. Utbver skapandet av artefakten
beskrivs &ven den pilotstudie som genomférdes for att undersdka om utférandet av studien
kommer kunna besvara fragestallningen.

4.1 Designprocessen

Artefaktens uppgift var att ge oss matbara uppgifter pa deltagarnas spelstilar. En egenskap
som studiens artefakt har ar att den later spelarna vélja sin egen spelstil. Det som artefakten
ger deltagarna ar olika val de kan géra som bestammer vilken spelstil de féredrar.

Fran en borjan var det téankt att géra en storre prototyp som kunde erbjuda fler spelstilar. Men
pa grund av en begransad tidsram for utvecklandet av artefakten bestamdes det att skara ner
pa innehallet i spelet for att fa en battre kvalitet pa den fardiga produkten. De flesta RPG:s ar
stora spel med flera timmars innehdll som tar flera dagar att ga igenom (Burn & Carr 2006).
Artefakten som anvands i denna studie ar medvetet kortare &n manga RPG-spel. En av
anledningarna till detta ar for att underlatta for analysen samt for att underlatta for deltagarna.
Tanken ar att deltagarna skulle uppskatta att den totala mangden tid som kravs av dem inte
overskrider en timme. Det som kravdes av deltagarna var 20 minuter pa enkat ett, och 20
minuter pa artefakten samt enkat tva. Syftet med enkat tva ar att ge deltagarna ett tillfalle for
att beskriva hur de spelade i spelet.

For att skapa artefakten valdes det att folja Schells (2015) iterationsprocess. Den tar upp en
metod som kallas atta filter, dar en idé behdver ga igenom atta filter for att sedan ga till nasta
steg i utvecklingen av spelet. Han tar aven upp tips infor skapandet av en prototyp sdsom att
en prototyp bor kunna svara pa en fraga. Han tar upp exempel som: Hur stor behéver en bana
vara for studiens andamal? | denna studiens fall &r det viktigt att prototypen kan svara pa
fragan: Kan spelare vélja mellan flera spelstilar? Speciellt foljdes hans tips om att skapa en
prototyp som handlade om mjukvaruutveckling. Han tar upp en term som kallas ‘fast-looping’
vilket &r en iterationsprocess som anvands nar en kodar. Den handlar framst om att alltid testa
det som kodas och sedan iterera om det inte ar ett nskvart resultat.

Det beslots att artefakten behovde innehalla mekaniker som majliggér minst tre olika spelstilar
eftersom ett lagre antal spelstilar skulle innebara att spelare haft for fa spelstilar att valja
mellan. Om inte alla spelare hade mdjligheten att kdnna att de kunde uttrycka sig fullstandigt
i artefakten var forhoppningen att de i alla fall kunde engagera sig i prototypen pa samma satt
som ett vanligt RPG-spel. Studien har forsokt att fa med alla Bartles (1996) spelartyper sa att
deltagare kan kénna att den typ de féredrar finns i prototypen. Bartles (1996) teorier om
spelartyper i spel finns beskrivna under kapitel 3.1.2 Artefakt. For att implementera dessa
spelstilar behdvdes en varld som kunde ge majligheten for dem. Darfor bestamdes det att en
oppen varld i tredjeperson med tredimensionell grafik var det basta tillvagagangssattet. Fran
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borjan 6vervagdes det att gora ett spel i tvadimensionell grafik for att underlatta for oss sjalva.
Ett spel i tvAddimensionell grafik hade varit enklare att programmera samt enklare att skapa
material for. Daremot hoppades det att ett tredimensionellt spel skulle ge stérre mojligheter
for spelarens inlevelse i spelvarlden. Carr (2006) menar att grafiken och spelets dimension
inte spelar roll for spelarens inlevelse utan att det enbart ar vad som hander i spelet som
paverkar spelarens inlevelse. Men pa denna punkt har studien valt att motséaga Carr (2006)
da studiens utforare pastar att spelaren oftast kan leva sig in battre i en tredimensionell varld.
Att fa spelaren att kdnna sig som en del av spelvarlden ar viktigt for att spelaren ska ta avvagda
beslut och kanna sig mer engagerade i vad som faktiskt hander. Carr menar ocksa att ett spel
som kraver engagemang av en spelare far spelarna att aktivt tanka p& och 6vervaga vilka
beslut de valjer att ta inom spelvarlden (Carr 2006). Majoriteten av de spel som tittades pa nar
artefakten skapades var ockséa just spel med tredimensionell grafik. The Elder Scrolls IV:
Oblivion (2006), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011) och World of Warcraft (2004) var nagra
av de spel som tittades pa.

Schell (2015) skriver i sitt kapitel om idéer att han uppmuntrar spelutvecklare att bygga spel
pa en emotionell erfarenhet. Eftersom artefakten ar skapad i RPG-genren behdéver den
emotionella erfarenheten passa just den genren. Fran borjan var inspirationen att spelet skulle
ge spelaren en stark kansla av ‘fantasy’. Den definition av begreppet som foljs ar Copiers
(2005) definition. Hon definierar ‘fantasy’ som en genre med kopplingar till mytologi och sagor.
Figurer sdsom alver och haxor ar kopplade till genren ‘fantasy’ enligt Copier (2005). Spelet
behovde alltsa vara ett tredimensionell RPG-spel med minst tre olika spelstilar. Den idéen
som valdes det att skapa spelet efter bdrjade som en enkel skiss som ni kan se i figur 3. Idén
visar hur spelaren samlar poéang pa tre olika satt. Dessa tre olika sétt att samla in poang ar ett
sétt att skapa tre mekaniker vilket leder till tre olika spelstilar att valja mellan.
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Figur 3 - Bild pd ett forsta utkast till en idé. Pa bilden finns det en karta 6ver hur virlden skulle kunna se ut och sen
forklaringar pd hur spelet skulle fungerar. Motiveringen fér spelaren dr att de behéver betala for att fa tillbaka sin
stulna utrustning. Fér att samla pengar kan man hitta dem, sno dem eller ha ndgon typ av férhandling med NPCer.
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Spelet bérjade skapas i Unity Technologies (2021) program Unity och en dversiktsplan éver
spelet med olika zoner for att lattare visualisera hur spelet skulle se ut skapades (se figur 4).

Figur 4 — lllustration av planering pd hur spelets zoner kommer placeras samt ungefdrlig storlek. | zonen ‘town’ kommer man
kunna prata med invdnare. | zonen ‘woods’ kommer det finnas fiender samt ddelstenar att hitta. ‘Start’ ér ddr spelaren bérjar
och ‘end’ dr ddr spelaren kommer avsluta spelet.

Fokus vid det har stadiet var programmeringsdelen av spelet, samt utplacering av objekt i
spelet. For att lattare kunna visualisera hur slutprodukten skulle se ut bérjades det med att
placera ut viss grafik i spelet. | figur 5 kan ni se hur spelet boérjade komma till liv.
Utseendemassigt liknar det fortfarande forsta utkastet pa en skiss Gver spelet.

Figur 5 — Visar hur grafiska delar bérjar Idggas in i spelet.
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Den slutgiltiga versionen av spelvarlden kan ni se i figur 6. Det som &r nytt men inte syns héar
ar hur fiender skapas i spelet. For att inte riskera att en spelare dddar alla fiender innan de
har accepterat ett ‘quest’ (uppdrag) sa skapas fiender endast efter de har accepterat dem. For
att forsoka halla varlden levande sa har det dock lagts till lite 6vriga fiender som inte ar en del
av nagot ‘quest’. Varlden har aven dekorerats med mer buskar och trad.
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Figur 6 — Visar den slutgiltiga versionen av spelets viérld. Virlden dr nu mindre tom och alla delar for att spelet ska fungera
finns i spelet.

Valet av vilken typ av ‘quest’ spelet skulle innehalla blev begransat av att de maste vara enkla
och snabba att utfora. Aarseth (2005) skriver i sin text att det finns tre vanliga ‘quest’-typer.
Dessa ar baserade pa plats, tid och mal. Platsbaserade ‘quests’ ar att spelaren maste ta sig
till en specifik plats i spelet, Aarseth (2005) anvander att ta sig ur en labyrint som ett exempel
pa denna typ. Tidsbaserade ‘quests’ ar att spelaren har en tidsbegransning pa att klara av en
uppgift. Den typen som ar mest intressant for oss ar malbaserade ‘quests’ som ger spelaren
konkreta mal att na. Exempel pa denna typ av ‘quest’ ar att spelaren behéver déda ett monster
for att fa tag i ett specifikt foremal. Fordelen med platsbaserade ‘quests’ ar att de ar enkla och
shabba att utfora, dock &r nackdelen att det inte har valts att gora en karta 6ver spelet vilket
leder till att spelare kan ha svart att hitta till den specifika platsen. Fordel med tidsbaserade
‘quests’ ar att de ar latta att forstd, dock kan de ta tid for spelaren att utféra samt att det ar
svart att skapa dem. Malbaserade ‘quests’ var enklast att skapa for oss, samt att de ar snabba
och enkla att utféra. Nackdelen &r att spelet behéver manga objekt och fiender. Nagot som
dock var latt att fa tillgang till vilket ocksa gjorde att denna typ var lattast att implementera.
Eftersom denna studie inte &r intresserad hur de olika ‘quest’-typerna paverkar spelare, var
valet av typ inte valdigt viktigt. Fokus var snarare pa mekaniken som ‘quests’ ger och den
dynamik den leder till.

Inspiration har tagits fran spelet World of Warcraft (2004) nar det skapades det generella
utseendet pa artefakten. Den tredimensionell karaktaren som spelaren styr ror sig i tredje
person, interagerar med omvarlden och utfér uppdrag at andra spelkaraktarer i spelvarlden.
Detta ar vanliga spelmekaniker som finns i de allra flesta rollspel (Techopedia 2021). World
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of Warcraft skapades av Blizzard Entertainment (2004) och har attraherat manga spelare
genom aren (Blizzard Entertainment 2010). Det var tankt att den stora mangden spelare
kunde vara ett tecken pa en lyckad design och darfér en bra inspirationskalla att Iana RPG-
element fran. En av det saker som lanats frdn MMO genren, eller mer direkt World of Warcrafts
ar spelets ‘quest’-system.

Figur 7 — Bild pa uppdragsgivare i spelet World of Warcraft: Shadowlands (2020). Bilden till vinster visar att karaktdren har
ett uppdrag till spelarkaraktdren. Bilden till héger illustrerar att spelaren har accepterat uppdraget.
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| World of Warcraft kan spelaren interagera med karaktérer i spelvarlden for att prata med
dem. Spelkaraktarer i World of Warcraft (2004) som har ett uppdrag att ge ut till spelaren ar
markerade med ett gult utropstecken (se figur 7). Om spelaren valjer att interagera med en
karaktar som har ett utropstecken ovanfor sig kommer spelaren f& upp en ny textruta dar
uppdraget presenteras. | rutan dar uppdraget presenteras star uppdragets namn samt en kort
beskrivning (se figur 8). Det kan vara allt fran ett tydligt formulerat uppdrag som &ar av stor
betydelse for spelvarlden till en enkel uppgift som att plocka morétter. Spelaren far sjalv
avvaga om hen vill utféra uppdraget eller inte. | World of Warcrafts (2004) forsta version fanns
det knappar som hette ‘accept’ (acceptera) och ‘decline’ (avbgja). ‘Decline’-knappen ar inte
langre kvar i den nuvarande versionen av World of Warcraft: Shadowlands (2020) som syns i
figur 8. Denna studie har valt att folja den tidiga versionen genom att ha en ‘decline’-knapp i
artefakten for att géra det tydligt for spelaren att hen har ett val.

McBride looks through some papers.>

nnivara. It is Annivara, right?

Jorthshire through a break in the
untaln My soldiers are doing the best
they can to push them back, but | : e

Blackrock Battle Worg

1 Blackrock Battle Worgs are
d northwest into the forest and kill flare e aaE e

he attacking Blackrock worgs! Help my
oldiers!

Figur 8 — Bild pa ett uppdrag fran World of Warcraft: Shadowlands (2020).

Nar en spelare har utfort ett uppdrag i World of Warcraft (2004) behover hen ga tillbaka till
karaktaren som gav hen uppdraget for att avsluta det och fa sin beloning. Beléningen i World
of Warcraft (2004) bestar oftast av erfarenhetspoéng, valuta och nagon form av utrustning. |
artefakten har det valts att enbart ge spelaren valuta i form av kristaller. Manga spel som
World of Warcraft (2004) anvander sig av ‘experience points’ (erfarenhetspoang) for att ge
spelaren en kansla av framsteg. Det &r aven vanligt i RPG-spel att de later spelare gora vagval
at sin spelarkaraktar, detta ar oftast i nagon form av fardighetspoang (se kapitel 2.3 Genre).
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De later hen vélja vilken riktning som spelaren 6nskar att sin spelarkaraktar ska folja. Vill hen
att karaktaren ska hjalpa andra med defensiv magi eller vill hen att den ska skada sina
motstandare med mer offensiva magiska formler. Det ar bara ett exempel av de manga
mojligheter spelare i RPG-spel har att skrdddarsy sina karaktérer. Att utveckla ett
erfarenhetssystem som later spelaren skraddarsy sina egenskaper och férmagor ar ett for
stort projekt for denna studie da det hade kravts mycket mer tid for att utveckla ett sadant. Av
samma anledning har det valts att inte ge spelarna nagot val av utrustning. Studien ar dock
medvetna om att mer mojligheter for spelaren att skraddarsy en spelarkaraktar efter sin
personliga spelstil hade gett ett mer tydligt och utforligt resultat i denna studie. Det hade
inneburit fler variabler for oss att analysera i resultatet fran ‘the big five’-testet och spelstilen.

| artefakten har det valts att lata spelaren klara uppdragen pa gaende fot det vill saga att
spelaren inte behover ga tillbaka till den karaktar som gav hen uppdraget. Alla spelaruppdrag
i artefakten avslutas nar deras mal ar uppnatt. Denna typ av uppdrag finns ocksa i World of
Warcraft: Shadowlands (2020), men dar kraver det fortfarande att spelaren trycker “avsluta
uppdrag” nar det ar fardigt. Det valdes att ha artefakten pa detta satt for att spara in tid under
utvecklingsstadiet och for deltagarna, da de inte behdver lagga nagon tid pa att ga tillbaka till
platser de redan varit.

Det andra sattet att samla poang i spelet ar att hitta dem runt omkring i spelvarlden. Detta satt
att hitta pengar, kistor eller andra vardefulla foremal ar inspirerat av World of Warcraft (2004)
men aven The Witcher 3: Wild hunt (2015). World of Warcraft (2004) har detta i form av att
spelare kan plocka véaxter eller bryta ner malm som finns utspridda éver hela spelvarlden. The
Witcher 3: Wild hunt (2015) har ocksa detta men da i form av att det finns fragetecken runt om
pa kartan som leder till olika event (se figur 9), men det ger alltid spelaren nagon form av
beloning. Det som denna mekanik bidrar till &r att ge spelaren en anledning till att ga runt i
spelvarlden. | artefakten har det valts att fortsatta halla oss till en typ av valuta vilket gor att
det har placerats endast kristaller runt om i spelvarlden istallet for vaxter eller malm som i
World of Warcraft (2004) (se figur 10) och en blandning av event och pengar som i The Witcher
3: Wild hunt (2015).

Figur 9 — Ar en bild frén spelet The Witcher 3: Wild hunt
(2015) med ett fragetecken pa kartan.
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Figur 10 — Visar en bild pG en malm som spelare kan hitta runtom i spelet World of Warcraft (2004).

For de spelare som som inte ville hjalpa spelkaraktarerna i spelvarlden eller se till att samla
alla kristaller i spelet, finns alternativet att stjdla kristaller. Inspirationen till stéldsystemet
kommer delvis fran World of Warcraft (2004), men mestadels fran spel i The Elder Scrolls-
serien som illustrerat i figur 11 nedan. The Elder Scrolls IV: Oblivion (TES:O) (2006) och The
Elder Scrolls V: Skyrim (TES:S) (2011) ar en stor inspirationskélla for stéldsystemet. | World
of Warcraft (2004) kan klassen 'Rogue’ stjéla fran NPC:s i spelvarlden. Men det ar ocksa den
enda spelarkaraktaren som kan gora det. | TES:O och TES:S kan alla spelarkaraktarer vara
tjuvaktiga, dar har inte spelaren nagra begransningar vad galler klassidentitet. TES:O och
TES:S blev darfor inte bara inspirationen till stdldsystemet utan aven till den huvudsakliga
spel-loopen’ (en spel-loop’ &r en beskrivning av vad spelaren gor i spelet).

Eidar Cheese Wheel
reHT 24w 1 3

Figur 11 — Bild pd vad en spelare ser fér att stjéla i TES:S (2011).
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4.1.1 Slutgiltigt artefakt

Den varld som skapats ar en fiktiv varld som ar inspirerat av tidigare RPG-spel. | artefakten
kan spelaren vandra omkring och upptacka saker, prata med spelvarldens invanare, eller
slass for att besegra fiender.

For att ge spelaren mdjlighet att valja mellan spelstilar behdver artefakten mekaniker i spelet
som tillater detta. Dessa olika mekaniker och respektive spelstilar listas nedan:

e Tjuv - Denna mekanik later spelare stjala kristaller fran invanarna for att anvanda dem
till egen vinning. Det denna mekanik representerar ar Bartles (1996) spelartyp ‘killers’,
daremot ar det en skillnad att ‘killers’ féredrar att gora liknande handlingar mot riktiga
spelare och inte NPCer. Spelstilen tjuv kan aven passa for spelartypen ‘achievers’, da
de har fokus pa att na spelets mal utan att bry sig om onddiga detaljer (i artefakten kan
detta vara att géra ‘quests’) vilket gor att denna spelartyp aven vill vara snabbast och
bast pa spelet. Tjuv passar stilen ‘achievers’ da detta ar den snabbaste vagen for att
klara av spelet.

e Kamraten - Denna mekanik later spelare prata med spelets invanare och ta emot
‘quests’ fran dem. Dessa ‘quests’ berattar for spelaren om spelets invanare och hur
deras varld ser ut. Det som denna mekanik ska representera ar Bartles (1996) spelstil
‘socializers’. Denna spelstil vill interagera med andra spelare, vilket i detta fall blir en
NPC. For dem ar det intressanta karaktarer som ar viktigt.

e Aventyraren - Denna spelstil uppstar utifran mekaniken att plocka upp kristaller som
finns runt om i spelvarlden. Detta for att uppmuntra spelare att utforska hela
spelvarlden. Aventyraren ska representera ‘Explorers’. Denna spelstil &r spelare som
finner gladje i utforskande och dodar bara om det ar absolut nédvéandigt. De kan ibland
socialisera med andra spelare och karaktarer i spelvarlden i syfte att fa reda pa nya
platser men de foredrar att samla den mesta av informationen sjalva (Bartle 1996).

Alla spelstilar gar att kombinera med varandra for att passa de spelare som inte vill “lasa fast”
sig till en specifik spelstil men aven for att |ata spelaren prova varje satt att samla in kristaller
sa att de kan testa och se vilket satt de foredrar. For att klara av spelet behover spelaren
samla fem kristaller. Det finns fem kristaller att stjala, fem kristaller att fértjdna genom uppdrag
samt fem kristaller som spelaren kan hitta utspridda i spelvériden.

Nar det kommer till spelets egen berattelse valdes det att halla det enkelt. Framst for att kunna
fokusera mer pa andra delar av spelet. Elias et al. (2012) skriver i sin bok om varfor en
berattelse ar viktig for ett spel. De motiverar att aven spel med minimal handling sdsom Doom
(1993) gynnas av att den. De skriver att en berattelse i spelet hjalper spelarens férvantningar,
kan motivera samt hjalpa spelaren att forstd mekaniker och dven motivera spelaren till att
spela mer. Den beréttelse som har skapats for spelet grundas i att spelaren inte kommer fran
varlden spelaren befinner sig i. | spelets introduktion Kkliver spelaren av ett rymdskepp som
ska symbolisera detta. Dock krévs det att spelaren ser sig omkring innan hen kastar sig in i
spelets ‘tutorial level’ (férsta niva for att forklara hur spelet gar till samt hur spelaren
kontrollerar karaktaren). Efter att spelaren gar igenom artefaktens ‘tutorial level’ och kliver in i
portalen som avslutar den s& kommer hen till den verkliga handlingen i artefakten. Spelaren
vaknar upp vid sitt talt pA morgonen och finner att hens utrustning har blivit stulen. Vid spelaren
finns det en lapp som berattar att de maste betala en summa pa fem kristaller for att fa tillbaka
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sina stulna saker samt information om vart spelaren maste ta med sig dessa kristaller. Nu vet
spelaren vad malet med spelet &r och har fatt en motivation att fa tillbaka sin utrustning. For
att fa tillbaka sin utrustning och saledes avsluta spelet maste alltsa spelaren samla minst 5
kristaller och ta med sig dem till landségaren. Nar spelaren lamnat tillbaka kristallerna sa
avslutats spelet och spelaren blir forflyttad tillbaka till sitt rymdskepp.

Karaktarerna som delar ut uppdrag till spelaren ar i denna studies prototyp markerade med
ett gult utropstecken (se figur 12 nedan), precis som World of Warcraft (2004,2020) hanterar
sina uppdragsgivare (se figur 7). Prototypen anvander sig av ett uppdragssystem som
efterliknar World of Warcraft (2004). Ett exempel pa ett uppdrag i prototypen finns att se nedan
(se figur 13).

Figur 12 - Spelkaraktdr till vinster, har ett uppdrag till spelaren att utféra.

Spelkaraktdren till vinster véintar pd att spelaren ska bli firdig med uppdraget.
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The Old Temple!

Hello there friend! | found this dusty old
scroll that allowed me to enter the
temple. But there was a big Golem
inside! Destroy it will you?

Figur 13 - Hégst upp dr titeln pG uppdraget. | detta fall “The Old Temple!”. Under det i den stora rutan i mitten syns
beskrivningen av uppdraget. Ldngst ner till vinster och hdger syns alternativen ‘accept’ (acceptera) och ‘decline’ (avbdja).

For att acceptera uppdraget klickar spelare pa ‘accept’-knappen, och denna ruta stangs ner.
Om spelaren accepterar uppdraget placeras det i spelarens aktiva uppdragslista. Om spelaren
istallet valjer att trycka pa ‘decline’ stéangs rutan aterigen ner, men inget uppdrag placeras i
spelarens uppdragslista. En annan skillnad &r att om spelaren accepterar uppdraget sa
forandras fargen pa utropstecknet ovanfor uppdragsgivaren fran gult till gratt (se figur 12
ovan). Den fortsétter att vara gul tills dess att spelaren har valt att ta sig acceptera uppdraget.
Prototypen har totalt 5 olika uppdrag. Tva av dessa uppdrag ar att doda fiender och de andra
tre ar att hitta olika objekt. Om spelaren accepterar och gor fardigt alla uppdrag kommer hen
ha samlat 5 kristaller.

Systemet for att stjala saker i prototypen &r som tidigare namnt inspirerat av TES:O och TES:S
(se figur 14). Om spelaren placerar sin karaktar bakom en spelkaraktar i spelet (som inte ar
en fiende) blir hen upplyst om att hen kan trycka “E” for att stjala fran dem (se figur 14).
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Spelaren kan enbart stjala en gang vardera fran varje spelkaraktar vilket skulle resultera i totalt
5 stulna kristaller om spelaren valjer att stjala fran alla spelkaraktarer.

Press E to steal a crystal

Figur 14 - Visar vad en spelare ser ndr det kan stjéla fragn en karaktdr i artefakten.

Det slutgiltiga satt spelaren har att samla kristaller pa ar genom att utforska varlden. Det finns
totalt fem kristaller utspridda i spelvarlden som spelaren kan hitta. Dessa &r placerade pa olika
mer eller mindre dolda platser (se figur 15). Nar spelaren lokaliserat en kristall och vill plocka
upp den, racker det att enbart ga fram till den och vidréra den med sin spelarkaraktar. Den
kommer da automatiskt att raknas som en insamlad kristall.

Figur 15 = Visar hur en kristall i artefakten ser ut.

Totalt i prototypen finns det alltsd 15 kristaller. Det finns fem som spelaren kan fa genom
uppdrag, fem som de kan stjala och fem som spelaren kan hitta runt om i varlden. For att klara
av spelet kravs det enbart att spelaren samlar fem kristaller. Alla 6vriga kristaller ar en bonus.
Efter att en spelare har samlat minst fem kristaller for att fa tilloaka sin utrustning behover de
prata med en specifik karaktar. Denna karaktar ger tillbaka spelaren sina saker sa att de kan
lamna platsen. Nar spelaren natt sitt mal avslutas spelet. Férutom att hitta kristaller i varlden
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finns det &ven en dold plats som deltagarna kan upptacka. Platsen &r markerad med hjalp av
en hdg med olika frukter och kallas darfér “den hemliga fruktsalladen”. Denna plats ar tankt
att bara de mest aventyrliga deltagarna ska hitta och kraver darfor nyfikenhet men ocksa lite
finess for att hitta. Anledningen till att det kravs finess fran deltagaren for att na fruktsalladen
ar for att urskilja mellan personer som aktivt sékte efter den och personer som hittade den av
ren slump. Det fanns aven ett hemligt meddelande under spelets ‘tutorial level’ som ar
designat i samma stuk som den hemliga fruktsalladen men denna gang finns det ingen
fruktsallad utan deltagaren far bara ett meddelande om att hen kan se sitt ymdskepp fran den
platsen dar meddelandet uppenbarar sig. En fraga i enkaten gallande artefakten hanterar
denna fraga kring det hemliga meddelandet i ‘tutorial level:n men pa grund av diverse
otydligheter kommer svaren pa den fragan inte analyseras under kapitel 5.2 Analys.

4.2 Pilotstudie

Som beskrivits under punkt 3.1.3 Datainsamling kommer det frimst anvandas sociala medier
for att na ut till deltagare. Daremot under pilotundersékningen ville studien inte fa in fér manga
resultat pa en gang. For att halla det kort och endast med ett fatal personer valdes det da att
privat kontakta personer som kunde delta. De fick forst enkét dar de svara pa generell info om
dem sjalva samt blev ombedda att skriva in deras resultat pa personlighetstestet. Sedan efter
tva dagar fick de spela artefakten och svara pa den andra enkaten. Deras resultat
analyserades sedan for att se om det kunde ge svar pa fragestallningen.

Eftersom de som kontaktades for pilotstudien var vanner och bekanta kan detta ha haft en
paverkan pa resultaten och svaren. Eftersom den data som samlas i in ar kvantitativ gar det
inte in pa djupet pa deltagarnas asikter. Det som kan paverkas kan vara pilottestarnas
installning till artefakten samt enkéaten. De kan vilja vara mer noga i hur de spelar i och med
att de ar pilottestare. De kan ha mer talamod medan de utfor pilottestet som de inte hade haft
for ett vanligt spel. Daremot var pilottestningens syfte att testa om studien kan svara pa
fragestallningen, vilket gor att deras resultat inte kommer analyseras eller tas med i resten av
studien. Darfor passade det att kontakta vanner och bekanta for pilotstudien. Det var fyra
deltagare i pilottestet och utifran deras resultat har féljande tva andringar gjorts:

Utifran de svar som samlats in fran enkaten ansags det att en fraga saknades. Denna fraga
ar “Which way to collect crystals did you prefer?”. Att lata dem saga vilket de tyckte mest om
ar en extra indikator pa vilket satt de foredrog att spela. Det marktes utifran svaren att alla
spelare samlade minst en kristall pa alla de tre olika satten, darfor behdvdes det en extra fraga
som tydligare kan visa om de foredrog en spelstil 6ver en annan.

Aven en annan frdga som saknades under pilottestet var hur lange de tog for dem att spela.
Det ar intressant att veta svaret pa fragan da detta kan visa pa hur langden kan paverka andra
delar i hur de valde att spela. Om det tar fem minuter eller 30 minuter for en deltagare att spela
igenom spelet kommer detta vara ytterligare en indikation pa hur de véljer att spela spelet.
Enligt Bartles (1996) spelartyper gillar typen ‘achievers’ att spela snabbt. Detta gor att det ar
tydligare att se den spelstilen.

Utbver dessa andringar var det inga andra problem med hur pilottestet gick till. Pilottestet gav
oss alltsd en forbattring av den andra enkaten for att tydligare kunna se vilken spelstil
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deltagarna har. Med dessa tva andringar gar det att se att bada enkaterna kommer kunna ge
oss resultat for att kunna jamfdéra spelstil och personlighetstyp.
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5 Utvardering

Under detta kapitel kommer det tas upp vilka resultat undersokningen fatt samt grafer som
presenterar analyserad data. En kort presentation kommer ga igenom hur undersékningen
gick till samt beskriva deltagarantal. Sedan foljer en analys av den data deltagarna uppgav
under undersdkningen tillsammans med en beskrivning pa hur deltagarna delats in i grupper
baserat pa personlighetstyp. Avslutningsvis presenteras resultaten fran denna undersokning.

5.1 Presentation av undersokning

I undersokningen deltog total 35 personer. Fyra under den inledande pilotstudien samt 31
under den huvudsakliga understkningen. Under pilotstudien utférde alla fyra deltagare hela
pilotstudien det vill saga att de forst genomférde enkét ett med personlighetstestet varpa de
sedan spelade artefakten och svarade pa tillhérande enkat tva i del tva. Under den
huvudsakliga studien vad det 18 deltagare som genomférde bada delarna av undersékningen.
Detta innebar att studiens resultat endast kan baseras pa dessa 18 deltagare da data fran
artefakten saknas pa resterande 13. Utav de 18 deltagarna som deltog i studien var 13 man
och 5 kvinnor. Det fanns alternativ for deltagarna att svara icke-binar eller annat samt
alternativ att inte besvara fragan alls men inga deltagare svarade detta. Majoritetet av
deltagarna svarade att de spelade varje dag eller nastan varje dag och var i mellan aldrarna
16-49 ar. Uppdelningen av aldrarna var foljande. ~55% mellan aldrarna 20-29, ~27% mellan
aldrarna 16-19 och ~16% mellan aldrarna 30-39. Undersokningens delades ut pad internet
dar den hoppades sprida sig till personer med olika etnicitet och bakgrund for att fa bredare
omfang i deltagarantalet. Enkéat ett delades ut pa olika discordservrar (Discord 2015) for att
uppna detta (en discordserver ar ett internetbaserat forum). Dessa discordservrar har en stor
mangd anvandare fran olika lander, men framfor allt var det australiensiska, engelska, tyska
och svenska anvandare som uppfattades vara den dominanta gruppen av deltagare.
Anledningen till detta antagande ar att de discordservrar som enkéaten delades ut pa har en
stor mangd anvandare fran sagda lander. En annan anledning till antagandet ar att agarna till
de olika discordservrarna &r personer fran Australien, England, Tyskland respektive Sverige.
Trots en bred urvalsgrupp ar 18 deltagare fa for en kvantitativ studie. Med for fa deltagare gar
det inte att komma fram till ett tydligt resultat. Darfor bor de resultat som presenteras inte ses
som palitlig fakta utan snarare som mdjliga hypoteser som framtida studier kan utforska.
Ytterligare diskussion om deltagarna tas upp under 6.2 Diskussion.

5.2 Analys

Den analys som utforts i denna studie var forst tankt att anvanda sig av ANOVA ('Analysis of
Variance’) (Fisher 1934) men efter att en ANOVA pa studiens data utférts ansags det att en
annan typ av analys passar sig battre for studien. Den analysmetod som utférdes i denna
studie ar darfér en version av  ANOVA och lanar manga element fran den.

ANOVA (‘Analysis of Variance’) anvands for att undersdka medelvarden och varianser mellan
olika grupper. Det som denna studie lanat frain ANOVA &r just att anvanda sig av medelvardet
av olika grupper for att se samband och liknelser mellan dem. Varians delen av ANOVA
anvandes inte da det ansags att det fanns for lite data for att visa pa olika varianser. Studien
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beskriver istallet skillnader mellan deltagarnas poang med hjalp av att visa hur hogt eller 1agt
en deltagares resultat skilier sig fran medelvardet. Dessa resultat presenteras i kapitel 5.2.1
nedan. Studien ar tankt att med hjalp av denna metod ta fram korrelationer mellan deltagarnas
personlighetstyper och deras hanterande av olika situationer i ett RPG-spel.

De poang som deltagarna uppgav fran personlighetstestet ‘the big five’ (Norman & Goldberg
1966) anvandes for att dela in alla deltagare i grupper. Varje del av personlighetstestet hade
sin egen kategori och varje kategori hade sina egna grupper med varierande mangd deltagare
i varje grupp. En kategori i detta fall ar en av de personlighetsdrag som beskrivs i ‘the big five
personality test (Norman & Goldberg 1966). For vardera kategori utférdes en
medelvardesanalys. Ett exempel pa detta ar att under kategori “O”(‘openness’) delades
deltagarna in i grupper baserat pa vilka poang de fick i just “O”. Dessa grupper gar att se i
tabell 3 nedan. Anledningen till att deltagarna blir indelade i grupper ar fér att se om de
specifika delarna av deltagarnas personlighet spelar olika roll i deras spelande. Nar deltagarna
sedan blivit del av en grupp genomfordes en ytterligare medelvardesanalys for vardera svar
deltagarna gjort under enkét tva. Detta gav oss de resultat som presenteras nedan i tabell 3.
En person med “hdg” poang i nagon av de foljande personlighetskategorierna har minst 10
poang hogre an genomsnittet (se tabell 1 nedan). Personerna som placerades i “m.hog”
(mycket hog) har saledes 20 poang eller hogre an genomsnittet. Detsamma galler for alla
personer med “lag”, “m.1ag” (mycket lag) eller “v.lag” (valdigt lag) men da med mindre poang
istallet for hogre. Har ska ocksa namnas att studien inte anvander procent for att dela in
deltagarna i grupper for att det hade skapat olika inneboérder for “h6g” respektive “lag” for varje
kategori. Detta sétt att visa upp data ansags mer lasbart och anvands aven darfor.

Den analys som sedan genomférdes gjordes med hjalp av den data som presenteras i tabell
3. For att 6ka lasbarheten i tabell 3 skapades tabell 1 och tabell 2. Tabell 1 nedan visar hur
stor variation det ar mellan deltagarnas poéng i de olika grupperna dar medelvardet &r placerat
i mitten och grupperna med hdgre eller lagre poang ar placerade Over respektive under
medelvardet. Tabell 2 visar vilka farger som anvants for att gora lasbarheten av tabell 3 lattare.
Nar alla deltagare blivit indelade i en grupp under vardera kategori fran ‘the big five’ (Norman
& Goldberg 1966) jamférdes gruppernas resultat mot varandra. Grupperna blev placerades i
den ordning de ar presenterade i tabell 3 for att alltid ha medelvardesgruppen (medel) i mitten.
Nar alla grupper blivit arrangerade efter hur hoga poang de hade kunde analysen pabdrjas.

Under analysen undersoktes det forst om deltagarnas resultat i “O”(‘openness’) hade nagon
paverkan pa hur lange de valt att spela artefakten. Sedan undersokte vi om
“C”(‘conscientiousness’) hade nagon paverkan pa deltagarnas speltid. Darefter foljde samma
tillvagagangssatt pa resultaten fran de resterande kategorierna i ‘the big five’ (Norman &
Goldberg 1966). Nar alla analyser kring speltid var avklarade 6vergick analysen till att se vilket
personlighetsdrag som paverkar deltagarnas vilja att samla kristaller mest. Vad galler just
deltagarnas totala insamlande av kristaller gar det att se att det finns méjliga tendenser pa att
deltagare med laga poang i “E”(‘extraversion’) tenderar att fa tag i fler kristaller &n de som har
hdéga poang i samma kategori. Mer om detta och andra iakttagelser presenteras nedan i
kapitel 5.3 Slutsatser. Nar analysen av deltagarnas totala insamlande av kristaller var
genomford gick analysen aterigen vidare till nasta del som var hur manga uppdrag deltagarna
tog sig an. Analysen fortsatte sedan vidare i samma tappning for varje del av den insamlade
data som togs fram i denna studie for att se om de olika personlighetsdragen hade olika grad
paverkan pa de olika delarna i artefakten. Den data som presenteras nedan ar alltsd de
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resultat studien fick genom att rakna ut medelvarden pa alla delar av deltagarnas svar i enkat

tvd och sedan jamféra dem med de andra grupperna i samma kategori.
M.Hdg Mv. + 20-30
Hdg Mwv. +10-20
Medel Medelvardet
Lag Mv. - 10-20
M.Lag Mv. - 20-30
V. Lag Mw. - 30-40

Tabell 1 — Tabell som visar hur studien delat
upp deltagare i olika grupper.

5.2.1 Genomsnitt pa personlighetstestet

‘Openness’:

Genomesnittet for statistiken i ‘openness’-kategorin var ~82 bland deltagarna som genomférde
hela testningen. Den hdgsta poang en deltagare fick var 97 vilket &r ~117% av genomsnittet.
Den lagsta poang en deltagare uppgav var 63 vilket ar ~70% av genomsnittet. Skillnaden
mellan den hogsta och lagsta poangen deltagarna fick var alltsa 34.

‘Conscientiousness’:

| kategorin ‘conscientiousness’ var det en storre differens mellan den hégsta och Iagsta poang
deltagarna fick. Den hogsta poang en deltagare fick var 104 vilket ar ~130% av genomsnittet
~84 medan den lagsta podng som en deltagare fick var 43, vilket enbart ar ~40% av det
genomsnittliga resultatet. Det vill sédga att det skiljde sa mycket som 61 poang mellan det
hogsta och lagsta resultat rapporterat av deltagare.

Aven om det var en stor differens mellan hégsta och lagsta s& var det manga deltagare som
var 6ver medel i ‘conscientiousness’.

‘Extraversion’:
Vad galler kategorin ‘extraversion’ sa var det aven har en ganska stor differens mellan det
hdgsta och lagsta resultatet. Det hdgsta resultatet i ‘extraversion’ var 100 medan det lagsta

var 43. Genomsnittet av deltagarnas ‘extraversion’ var ~74, sa det hogsta resultatet (100) ar
~115% av genomsnittet och det lagsta (43) ~58% av genomsnittet.

32



‘Agreeableness’:

Genomsnittet av deltagarnas resultat pa ‘agreeableness’ var ~94. Det hdgsta resultat som en
deltagare fick i ‘agreeableness’ var 106 vilket ar ~113% av genomsnittet och det lagsta 79
vilket ar ~84% av genomshnittet. Differensen mellan det hdgsta och lagsta resultatet var darfor
27.

‘Neuroticism’:

‘Neuroticism’ visade sig ocksa ha en ganska stor differens mellan det hégsta och lagsta
resultat en deltagare fick. Det hdgsta resultatet var 104 och det lagsta 48 vilket innebar att det
skilier 56 poang mellan det hogsta och lagsta resultatet. Genomsnittet pa deltagarnas
‘neuroticism’ var ~71 vilket gér att det hogsta resultatet (104) ar ~145% av genomsnittet
samtidigt som det lagsta (48) ar ~68% av genomsnittet.

5.2.2 Presentation av Data

Nedan foljer en lista (se tabell 3) som visar statistik pa deltagarenkat 2. Denna data har gett
mojligheten att se olika tendenser i spelarnas beteenden baserat pa vad de svarat om sin
personlighetstyp i enkét 1. De olika personlighetstyperna som presenteras i tabell 3 nedan
beskrivs mer utforligt ovan i kapitel 2.4 Personlighetstest. Baserat pa denna lista gjordes en
del iakttagelser som sedan presenteras i kapitel 5.3 Slutsatser. Tabell 2 nedan beskriver
fargkodningen som utférdes for att representera de hdgsta och de lagsta talen i vardera
kolumn samt vilka tal som var hogst totalt och lagst totalt i varje kategori. ROd farg
representerar det lagsta talet samtidigt som gul farg representerar det hdgsta talet som
iakttogs i analysen. Bla farg representerar det lagsta talet i vardera kolumn och gron det
hdgsta.

TL: KL: TH: KH:

Tabell 2 - TL = Totalt Ldgsta resultat; KL = Kolumn Légsta resultat; TH = Totalt Hégsta resultat; KH = Kolumn Légsta resultat.
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OCEAN: AP: ST: TK: AU: FU: SK: HK: V% FS %  Kvinnor % H/UIS %

O:

Hog 5 11 6.8 34 18 12 34 60% 20% 60% 60/20/20
Medel 8 15.94 75 4125 3125 025 375 88% 25% 25% 50/62/0
Lag 4 9375 825 5 35 125 35 75% 50% 0% 50/50/0
M. Lag 1 125 9 5 1 4 3 100% 0% 0% 100/0/0
C:

M. Hog 1 7.5 7 5 2 0 5 0% 100%  100% 100/0/0
Hog 8 1219 7.125 4.125 2.625 1.125 2.875 87.50% 25% 37.50% 62/37/0
Medel 5 14 7.6 4 2 14 38 80% 20% 0% 20/60/20
Lag 2 16.25 7.5 3.5 3 01 4 100% 50% 0% 66/33/0
M. Lag 1 7.5 9 5 5 0 4 100% 0% 0% 0/100/0
V. Lag 1 17.25 10 5 5 0 5 0% 0%  100% 100/0/0
E:

M.Hoég 2 15 105 5 3 25 4 100% 50% 50% 50/50/0
Hog 2 11.25 8 5 4.5 0 35 50% 0% 50% 100/0/0
Medel 9 1333 744 422 255 122 322 22% 22% 33% 44/44/12
Lag 3 1083 6.33 233 2 033 4 100% 0% 0% 66/33/0
M.Lag 1 7.5 3 5 0 0 3 0% 100% 0% 0/100/0
V. Lag 1 20 10 5 5 0 5 100% 100% 0% 50/50/0
A:

Hog 3 125 6 4 3.33 0.33 2 66% 50% 66% 66/33/0
Medel 11 125 7.27 4.36 2.72 0.18 4 72.70% 36.36% 27.27% 37/63/0
Lag 4 14.375 95 3.75 225 35 35 100% 25% 0% 75/0/25
N:

M.Hog 1 7.5 3 5 0 0 3 0% 100% 0% 0/100/0
Hog 2 2125 10 5 4.5 1 5 100% 50% 0% 33/66/0
Medel 9 13.05 755 411 266 0.11 411 79% 22% 44.44% 56/44/0
Lag 5 105 7.2 3.6 3 2 22 80% 20% 20% 60/20/20
M.Lag 1 125 9 5 1 4 3 100% 0% 0% 100/0/0

Tabell 3 - AP = Antal personer, ST = Speltid i minuter, TK = Totalt antal insamlade kristaller, AU = Accepterade uppdrag,
FU = Férdiga uppdrag, SK = Antal stulna kristaller, HK = Antal Hittade kristaller, V% = Antal deltagare som hoppade i vattnet
trots uppmaning att inte géra det, FS = Antal deltagare som hittade den gémda fruktsalladen i spelvérlden, Kvinnor % = Visar
antal % av varje grupp som bestdr av kvinnor, H/U/S = Visar vilket spelsétt gruppen féredrog dédr
H = Hitta, U = Uppdrag och S = Stjéla.
OBS: Vissa data i H/U/S ndr upp till ver 100%, detta dr fér att ndgra deltagare svarade att det féredrog fler én 1 spelstil.
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Tabell 3 ovan visar data pa deltagarnas genomférande under testningen av artefakten. Till
exempel beskriver AP hur manga personer som var med i varje kategori. De kategorier som
tabellen visar ar namngivna OCEAN vilket &r en forkortning av de olika delarna i ‘the big five
personality test’ (Norman & Goldberg 1966) som anvandes i studien. Bokstaven “O” i OCEAN
beskriver alltsd deltagarnas ‘openness’, “C” beskriver deltagarnas ‘conscientiousness’, “E”
beskriver deltagarnas ‘extraversion’, “A” beskriver deltagarnas ‘agreeableness’ och till sist
bokstaven “N” som beskriver deltagarnas ‘neuroticism’. Under kategorin “O” ar deltagarna
indelade i grupper baserat pa hur hdga eller laga poang de uppgav under personlighetstestet
i enkat ett pa just kategorin ‘openness’. Samtliga deltagare ar sedan indelade i liknande
grupper baserat pa deras resultat i de andra delarna av ‘the big five’ (Norman & Goldberg
1966). Pa grund av en storre differens mellan deltagarna kravdes det att vissa av kategorierna
hade flera alternativ an bara hog, medel och l1ag. Som ett exempel pa detta s& har kategorierna
“E”(‘extraversion’) och “C”(‘conscientiousness’) dar det finns sex olika indelningar av
deltagargruppen.

Med hjalp av denna tabell kan de alltsa ses tendenser pa deltagarnas handlingar i artefakten.
Ett exempel pa detta ar att titta pa kategorien “N”(‘neuroticism’) dar en deltagare med “m.h6g”
(mycket hog) niva av “N”(‘neuroticism’) spelade artefakten en kortare tid an andra deltagare,
pratade med farre karaktarer i spelvarlden och samlade farre kristaller totalt. Det ar dock
omojligt att se detta som ett resultat da enbart en deltagare hamnade i denna kategori. En
annan anledning till att det inte gar att dra en slutsats pa denna data ar att personer med “h6g”
niva av “N”(‘neuroticism’) skiljer sig valdigt mycket fran deltagaren i “m.hég”. Om det istallet
hade varit deltagare med Iagt resultat i “N”(‘neuroticism’) som skiljde sig fran “m.h6g” hade det
kanske gatt att dra en slutsats gallande detta.

5.3 Slutsatser

Baserat pa insamlade data har det gjorts en del observationer pa mdjliga tendenser inom
spelares beteenden i korrelation till deras resultat pa deras personlighetstester. Aterigen da
det kravs mer data for att géra nagra tillforlitiga slutsatser kommer det enbart att beskrivas
vilka iakttagelser pa mojliga tendenser till slutsatser som gjorts.

Vid en forsta observation verkar det finnas en liten tendens att deltagare som svarade lagt pa
‘neuroticism’ i storre utstrackning féredrog att finna kristaller i varlden istallet for att fa dem
som bel6ningar fran olika uppdragsgivare. Genom att titta pa tabell 3 ovan langst ner till hoger
syns det att hitta (H) i H/U/S Okar i takt med att uppdrag (U) gar ner inom samma grupp.
Eftersom det enbart var en deltagare som uppgav att hen foredrog att stjéla kristaller gar det
inte att dra ndgon slutsats baserad pa det resultatet.

Vad galler spelarnas speltid, sa verkade deras resultat i ‘openness’ ha lag paverkan pa
speltiden. Det finns dock tendenser pa att de andra delarna kan paverka en spelares speltid
men det ar aterigen for litet for att dra nagra direkta slutsatser. Det finns en liten trend som
visar pa att ett |agt resultat i ‘agreeableness’ (en person som inte tycker om att géra som andra
sager) och ett hogt resultat pa ‘neuroticism’ (en deltagare som har svart att kontrollera sina
kanslor) far spelare att vilja spela langre sessioner da deltagare med sagda resultat visar pa
en mojlig sadan trend. Aven deras resultat i ‘conscientiousness’ och ‘extraversion’ visar att
det kan finnas en tendens till personlighetstyp kontra spelsti dd personer med hog
‘extraverion’ visar tendenser pa att vilja spela langre precis som personer med lag

35



‘conscientiousness’. Det finns nagra enstaka deltagare som bryter mot trenden men som en
helhet sa ar det mojligt att det finns kopplingar.

Deltagarnas totala mangd kristaller verkar ocksda ha en liten koppling till deras
personlighetstyper da ett lagt resultat i ‘openness’ och ‘agreeableness’ verkar ha en koppling
till fler insamlade kristaller vilket i sig ar valdigt udda baserat pa vad dessa kategorier betyder
i ‘the big five’ (Norman & Goldberg 1966). Eftersom en hég poang i ‘agreeableness’ innebar
att personen i fraga ar mer medgorlig an en person med lag poang borde resultaten istallet
vara motsatta. Det vill saga att en lag poang i ‘agreeableness’ istallet skulle innebara att
personen inte vill géra som spelkaraktaren sager. Detsamma géller delvis foér resultaten i
‘openness’. En person med héga poang i ‘openness’ gillar att ta sig an nya saker och ar 6ppen
for nya idér. De som utférde denna studie trodde att resultatet snarare skulle visa att en
deltagare med hég poang i ‘openness’ vill gora fler uppdrag an en person med lag poang i
‘openness’. Aven ett lite hogre resultat i ‘extraversion’ kan innebara att deltagaren ville samla
fler kristaller. Detta kdnns mer naturligt da extroverta personer har enklare att ta kontakt med
sin omgivning eller som i detta fall spelkaraktarer. Det fanns dock inga tydliga tendenser vad
géaller spelarnas ‘neuroticism’ nar det galler att samla en stor mangd kristaller. Detta &r dock
en intressant observation. Personer med hog poang i ‘agreeableness’ ar mer medgoérliga och
redo att acceptera fler saker. Detta skulle d& vara en motsats till vad som observerats i denna
studie. Ett sadant resultat hade kunnat starkas om det istéllet varit personer med hog poang i
‘agreeableness’ som samlade fler kristaller.

Det var fa deltagare som inte pratade med alla bybor i spelet och accepterade deras uppdrag,
darfor kan inte nagra data utvinnas ur detta da det skiljer sig for lite mellan spelarna. Denna
observation gar ocksa att gora pa resultatet av fardiga uppdrag da det inte finns nagra direkta
tendenser har heller. Det enda som kan visa pa en tendens inom fardiga uppdrag ar att ett
hogre resultat i ‘agreeableness’ da det kan innebara att deltagaren ar mer trolig att géra fardigt
uppdragen.

Deltagarnas vilja att stjala kristaller visade sig ocksa inte spela valdigt stor roll baserat pa
deltagarnas personligheter. Det fanns en liten tendens att personer med hdgre ‘extraversion’
var mer mana om att stjala kristaller an de som hade en lagre grad ‘extraversion’ men det gar
inte att sdga konkret da det finns tva personer som klassificerats som 6ver medelvarde i
extraversion som inte stal nagra kristaller alls.

Deltagarnas personligheter visade sig spela liten roll vad géller spelarnas formaga att hitta
dolda kristaller i spelvarlden. Detsamma galler for deltagarnas formaga att hitta artefaktens
hemliga fruktsallad. Oavsett resultat i personlighetstestet sa var det manga som gillade att
hitta kristaller runt omkring i spelvarlden. Anledningen till att fA deltagare fann den dolda
fruktsalladen var antagligen for att artefakten skapades med just det &ndamalet. Den dolda
fruktsalladen finns placerad pa en avlagsen plats som spelaren inte maste ta sig till under
spelomgangen, sa tanken var att enbart nagra fa deltagare skulle hitta den. Detta stammer
overens med insamlade data d& enbart ~27% fann den. ~27% &r lite hogre an forvantat.
Troligen &r det sa att majoriteten av deltagarna spelar spel varje dag eller nastan varje dag
precis som de svarade i enkat ett. En annan tendens som kunde ses i var insamlade data ar
att en person som har lag ‘extraversion’ och samtidigt hog ‘neuroticism’ hade en hdgre
tendens att tycka om plattformsspel. Dock behdvs det &ven har mer deltagare for att kunna
dra en mer konkret slutsats.
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En av de mgjliga anledningarna till att det inte gick att observera nagot annat an tendenser
kan vara pa grund av ett misslyckande i utvecklingen av artefakten. Brister i artefakten kan
fororsaka att deltagare spelade pa ett annat satt an de sjalva velat for att alternativen inte
fanns dar. | en framtida version av prototypen kan en stoérre och dppnare varld 6ppna upp for
fler variationer av spelande. En annan orsak kan ocksa vara att enbart 7 av 18 deltagare
svarade att de féredrog RPG-spel. De resterande 11 deltagarna svarade att deras personliga
favoritgenre av spel var nagonting annat an ett RPG. Tabell 4 beskriver fordelningen av
favoritgenre mellan deltagarna. Under utférandet av denna studie ansags det att spelare ar
mer villiga att investera tid i spel de tycker om och det hade darfor varit bra om majoriteten av
vara deltagare hade foredragit RPG-spel 6ver andra typer av spel.

\ l

16.66
Tabell 4 — Tabell som visar uppdelning av deltagarnas féredragna spelgenrer. Grén: RPG - 38.88%, Orange: Action-
dventyrsspel - 16.66%, Gul: Strategispel - 11.1%, Resterande fdrger beskriver actionspel, dventyrsspel, ‘Battle Royale’-spel,
plattform-spel, pusselspel samt ‘real time strategy’-spel.

5.5

5.5

5.5

5.5

55 —

1.1

Som tidigare namnts har Yee (2016) gjort en studie dar han jamforde sina spelstilar med
personlighetstestet ‘the big five’ (Norman & Goldberg 1966). | sin studie kunde han se att
personer med hdg ‘extraversion’ tenderar att fa héga poang i spelkategorin ‘action and social’.
Nagot som denna studie visar tendenser pa ar att aven hog ‘agreeableness’ visar pa att
spelaren vill vara mer social da dessa foredrar att gora fardigt alla uppdrag. Daremot kan detta
aven falla under Yees (2016) kategori ‘mastery-achievement’. En annat personlighetsdrag
som Yee (2016) kunde se en tendens pa var ‘openness’ da dessa har hdgre poang i
‘immersion-creativity’. | studien kunde dessa tendenser inte uppmarksammas. Pa grund av
att det storsta problemet med studien ar for fa deltagare ar dessa slutsatser valdigt vaga och
kan vara felaktiga. Eftersom Yee (2016) hade 140 000 deltagare i sin studie kommer han fa
ett mer pdlitligt resultat. Med ett bredare deltagarantal finns det mojligheten att en ny studie
kan fa ett resultat som liknar Yees (2016).
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6 Avslutande diskussion

Under detta kapitel kommer problem som kan paverka studiens trovardighet diskuteras samt
vad for nytta studien kan ha. Det tas aven upp vad framtida arbete skulle innebara om studien
fortsatter men aven vad andra studier kan fokusera pa och gora battre. Forst kommer en
sammanfattning for att ge en summering éver vad studien har handlat om.

6.1 Sammanfattning

Det som den har studien undersoker ar relationen mellan personlighet och spelstil. Den
fragestallning som denna studie & amnad att besvara pa ar alltsa: Hur ser korrelationen ut
mellan spelarens personlighet och deras spelstil i ett RPG-spel? Utifran detta har det valts att
gora en kvantitativ studie i form av enkéater i kombination med en artefakt i form av ett spel. |
texten presenteras utvecklingen av och tankar kring artefakten. Resultaten vi har fatt fram
visar att det finns tendenser pa att spelare kan tackla spelvarlden olika baserat pa deras
personligheter. De tendenser vi kunde se presenteras mer overgripligt ovan i kapitel 5.3
Slutsatser. Det som foljer har en en kortare summering baserat pa de resultat deltagarna fatt
i personlighetstestet ‘the big five’ (Norman & Goldberg 1966) och hur de valde att spela. Det
var studie visar ar att personers ‘extraversion’-niva tenderar att ha liten paverkan pa deras
handlingar i spel. Daremot sa har personers nivaer i ‘neuroticism’, ‘openness’, ‘agreeableness
och ‘conscientiousness’ stdrre paverkan pa deras handlande. Vad gaéller dessa fyra sa finns
det tendenser att de personer som hamnar pa de extrema @ndarna av spektrat (hogt eller lagt
relativt till genomsnittet) ocksa agerar annorlunda gentemot hur genomsnittet agerar.

6.2 Diskussion

6.2.1 Deltagare

Den storsta anledningen till att studien inte har kommit fram till ett konkret resultat ar ett fér
lagt deltagande. P& grund av detta gar det inte att se ett monster i hur deltagarna valde att
spela utifrdn deras personlighetstyp. Det finns &ven en stor risk att det kan vara en slump att
vissa monster uppstar. Som exempel kanske det endast &r ett fatal som avviker fran normen,
men det finns en risk att manga avvikelser framtrader i var studie vilket i sig gor att resultatet
inte ar palitligt. Hackshaw (2008) skriver om risker med att ha ett for lagt deltagande. | en
studie med farre deltagare &r standardavvikelsen storre vilket gor att resultatet inte ar
tillforlitligt. Han skriver aven att det ar svart att veta exakt vad som &r ett for lagt deltagande,
men i denna studie ar det tydligt i bade resultat och for en kvantitativ studie att det ar for fa.

Ett annan del av studien som bor diskuteras ar sjélva urvalet av deltagare. Eftersom vi valde
att ta med statistik som alder och kon kan vi se hur stor variation det ar bland deltagarna. Det
som gar att se ar att majoriteten av deltagarna hamnar i samma grupp inom alder, kén och
hur ofta de spelar. For att kunna se om detta &r en vanlig eller ovanlig deltagargrupp valde vi
att titta pa statistik 6ver en generell spelare. Enligt hemsidan Techjury (2021) &r den
genomshnittliga aldern for en spelare 36 ar. | USA ar det 60% av spelare som spelar varje dag
och 45% av spelare i USA ar kvinnor. | jamforelse med var studie ar det vanligt att manga av
dem spelar dagligen. Daremot borde det vara en hogre genomsnittlig alder samt flera kvinnliga
deltagare. Anledningen till detta kan vara att studien delades pa sidor/platser dar det ar en
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stérre andel man samt en genomsnittlig alder pa 20-29. Det ar mgjligt att urvalet speglar
populationen pa de sociala medier dar vi delade studien pa snarare an den genomsnittliga
spelaren. Aven att den statistik vi jamfor var studie med &ar baserad frdn USA nar var studie
har blandade nationaliteter. Framst &r det svenskar, australiensare och tyskar som deltog i
studien vilket gor att statistiken kan variera fran den baserad pa amerikanska spelare.

Vi har aven en tanke kring vilken typ av personlighet som vill vara med i en studie. Som
exempel ar det majligt att fler personer som har hégre poang i 'extraversion’ valjer att vara
med i studien, d& de kanske har lattare att ta initiativ att vara med i en studie jamfort med de
som har lag ’extraversion’. En annan personlighetstyp som kan paverka deltagandet ar
‘openness’ eftersom personer med detta personlighetsdrag gillar att géra nya saker. Alltsa
kan det finnas en risk att det finnas fler deltagare med hég ‘openness’ jamfért med vad den
genomshnittliga personen har. Anledningen till att detta &r en teori ar for att vi inte vet vad den
genomshnittliga personen har for personlighet. Alltsa kan vi inte se om det &ar hogre eller lagre
an genomsnittet.

6.2.2 Metodval

Den storsta anledningen till att vi har sa fa deltagare var uppdelandet av enkéterna. | den
forsta enkaten fick vi 31 deltagare, och endast 18 som gjorde andra delen. Alltsa forlorade vi
flera deltagare eftersom vi delade upp enkéaten i tva delar. Att ha 31 deltagare istéllet for
nuvarande 18 kunde ha gjort en stor skillnad for resultaten. Nagot att d&ven ha i atanke ar
anledningen till varfor studien utfordes i tva separata delar. Detta for att vi tror att resultatet
deltagarna far fran personlighetstestet kan ha inflytande pa hur de véljer att spela i spelet.
Som ett exempel kanske personlighetstestet visar att de inte &r en aventyrlig person, da kan
deltagaren anta att de inte borde utforska varlden i spelet som de annars vanligtvis hade gjort.
Genom att lata tva dagar passera mellan dessa tvd moment i studien minskar risken for att
deltagarna blir paverkade av personlighetstestet. Daremot &r detta endast en teori vi har, vilket
gor att detta inte nodvandigtvis kan fastslas.

Studien anvander sig av en analysmetod som ar baserad pa ANOVA (‘Analysis of Variance’)
som framtogs av Fisher (1934) men genomfdr ingen fullstandig ANOVA. Det ar mdjligt att en
fullstindig ANOVA ger andra resultat &n den analys som studien anvant sig av. Vi valde att
inte anvanda oss av ANOVA for att den mangd data som fordes in ansags for liten for att vara
fullt genomforbar. Alltsd dven om studien inte anvander sig av ANOVA gjordes det anda en
ANOVA pa den data som studien fatt fram. Vi ansag darefter att den data vi fick ut av ANOVA:n
blev aningen svartolkad och darfér blev den utbytt mot en mer skraddarsydd analysmetod for
just denna studie.

En annan del av studien som kunde ha gjort annorlunda &r valet av att anvéanda enkater. Den
framsta anledningen till varfor vi valde att samla in hur de valde att spela genom en enkét ar
for att det underlattar for deltagaren. Detta pagrund av att deltagaren da kan spela igenom
artefakten nar de passar dem. En annan metod som hade kunnats anvandas ar observationer
for att samla in hur de valde att spela. Detta gor dock att deltagarna maste hitta en tid som
passar for dem men aven for oss som behéver narvara under observationen. Med hjalp av
observationer skulle studien mycket mer exakt kunna saga vad spelaren gjorde i spelet. Nagot
som uppstod med anvandandet av enkaten for att samla in data for hur de spelade artefakten
var att spelare under vissa fragor hade svart att komma ihag exakt vad de gjorde. Som
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exempel fyller de i att de hittade fyra kristaller och gjorde fyra uppdrag men skrev in att de
samlade in totalt tio kristaller. Vilket gjorde att deltagarna inte kom ihag exakt vad de gjorde i
artefakten. Detta ar ett problem som observationer kan losa.

Daremot fungerade vald metod bra i relation till fragestaliningen. Det kunde tydligt kopplas
resultat pa ett spelsatt och jamféra det med personlighetsdragen. Tyvarr kunde vi dock inte
se nagra tydliga tendenser, vilket kan bero pa flera saker. Detta kan vara pa grund av att
personlighet inte korrelerar med spelstil, for fa deltagare med en for stor standardavvikelse
eller att ndgot i metoden kunde ha gjort battre (artefakt, analys av data). Detta skulle till
exempel kunna vara att anvanda observationer istallet for ett mer exakt resultat pa hur
deltagarna valde att spela.

6.2.3 Etikdiskussion

Nagot som bor diskuteras ar hur studien valde att samla in data kring deltagarna. Foér att kunna
sammanlanka deltagare med férsta och andra enkaten valdes det att anvanda E-mail. Det
tydliggjordes for deltagarna att deras E-mail inte var en del av studien utan endast for att
sammanlanka forsta och andra enkaten. Detta gor att deltagarnas integritet inte ar helt
skyddad da vissa E-mail innehaller deltagare for- och efternamn. Daremot ar det endast vi
som utfor studien som ser dessa E-mails vilket gor att de inte kan identifieras av ndgon annan.
Ytterligare en atgard som anvandes var att i ett separat dokument pa en privat dator gavs
varje deltagare en siffra kopplad till sin E-mail. Detta dokument sag endast en av 0ss som
utfor studien. Vidare for att skriva ihop data fran forsta och andra enkaten anvandes endast
denna siffra och inte deras E-mail.

6.2.4 Nytta

Vad denna studie kan anvandas for ar framtida spelutvecklare som vill na ut till flera spelare
eller en specifik spelare. Genom att veta vilken personlighetstyp som féredrar vilken spelstil
kan spelutvecklare anpassa sina spel till spelarna. Med detta kan de forsta vad i spelen som
kan behova utvecklas. Till exempel kanske spelen enbart lockar en eller tva
personlighetstyper, men med denna information om vad olika spelare foredrar kan de na ut till
flera spelare. Det kan aven fungera at andra hallet nar en spelutvecklare endast vill na ut till
en av de olika personlighetstyperna och gora ett spel anpassat for dem. Charles et al. (2005)
skriver i sin text om ett ramverk for att battre anpassa spel efter spelaren. | texten tar de upp
vikten av att kunna utga fran spelarens personliga preferens for att skapa ett sa bra spel som
mojligt. Deras ramverk borjar med att dela in spelare i olika spelstilar sdsom Bartles (1996)
eller Yees (2005) spelstilar for att sedan battre anpassas efter de specifika spelet som skapas.
Alltsa for att fA ett battre spel anpassat efter spelare behovs det anvandas modeller sasom
tidigare namnda spelstilar som en borjan. Genom att koppla dessa till vissa personlighetsdrag
kan utvecklare da fa ytterligare information om sina spelare. De skriver &ven om en positiv del
av att utga fran spelare genom spelstil och personlighet namligen att det undviker problem
som uppstar nar det annars skapas spel baserad pa stereotyper om kon eller alder.

6.3 Framtida arbete

Om arbetet skulle fortsatta sa skulle vi lagga mer tid pa artefakten for att gora den till ett sa
bra verktyg som mgjligt for att méata spelartyper. Till exempel skulle spelet kunna inkludera
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mer &n bara de tre spelstilar som finns nu. Istallet for att anvanda Bartles (1996) spelstilar som
en grund for att skapa olika spelstilar for artefakten skulle en annan modell av spelstilar kunna
anvandas. Som tidigare namnts under 2.5 Spelstilar sa har Yee (2016) gjort en forbattrad och
utvecklad version av Bartle (1996) och med tio olika kategorier. Med dessa kan nya studier
skapa ett spel med stdrre variation som kan passa flera personer an endast de tre som finns
i var artefakt. Daremot har Yee (2016) redan gjort en studie dar han jamfor sina spelstilar med
personlighet vilket namns under 2.2 Motivation. Darfér har detta redan gjorts och behdver inte
goras om. Istallet kan det vara béttre att titta pa andra genrer an RPG for att undersoka en
korrelation mellan personlighet och spelstil. Till exempel fokusera pa FPS-spel (forstapersons
skjutspel) och vad de har for olika spelartyper. Om en daremot vill fortsatta inom RPG-genren
skulle det vara intressant att anvanda ett mer socialt spel med andra spelare istéllet for ett
‘singleplayer’ spel. Framst for att Bartles (1996) spelstilar ar baserade pa dessa sociala spel.
Som ett exempel ar spelstilen ‘killers’ baserad pa att spelet har andra spelare. Denna spelstil
gar ut pa att f4 en reaktion av andra spelare och Bartles (1996) skriver detta om spelstilen:
“The more massive the distress caused, the greater the killer's joy at having caused it”. | var
artefakt representeras inte detta pA samma satt da spelaren endast kan interagera med
NPC:er. | framtiden skulle spelstilarna representerats mer korrekt i ett socialt online spel.

Vidare hade vi spenderat mer tid pa att samla in deltagare for att fa ett mer palitligt resultat.
Nagot annat som en skulle kunna gora ar att specificera urvalsgruppen mer for att kunna na
ut till en specifik grupp. Som exempel att avgransa studien till MMORPG-spelare gor att
studien kan delas pa specifika forum for dessa spelare. Detta kan vara en losning for att fa
flera deltagare som inte andrar pa uppdelningen av enkaten.

Utover denna studie skulle framtida arbete kunna gora en kvalitativ studie pa relationen mellan
spelstil och personlighet. Denna studie skulle kunna utféras genom att istallet anvanda
intervjuer &n enkater for att forsoka forsta varfor spelare valjer olika spelstilar. Det skulle dven
kunna vara mojligt att visa om det ar nagot annat ar personligheten som kan paverka varfor
vi spelar olika. Detta skriver Walsh (2003) ar ett satt som flera studier anvander, alltsa att de
forst gor en kvantitativ studie som sedan leder till en kvalitativ studie. Hon skriver att studier
oftast skriver om teorier och varfor en kvantitativ studie fick ett visst resultat, nagot som en
kvalitativ studie kan hjalpa att styrka.
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Appendix A - Enkat 1

1. I ldentify as:
a. Female
b. Male

c. Non-binary
d. Prefer not to say
2. How old are you?
a. Prefer not to say
16-19
20-29
30-39
40-49
50-59
60-69
70-79
80-89
j. 90+
3. If you had to pick a favourite game genre, what genre would that be?
Action games
Action-Adventure games
Adventure games
Battle Royale type games
Real time strategy games (RTS)
Role Playing games (RPG)
Simulator/ Simulator games
Sports games
Strategy games
Other:
often do you play videogames?
Everyday
A couple of days a week
Once a week
A few times a month
| never play games regularly
Other:
5. Neuroticism:
6. Openness to Experience:
7. Extraversion:
8
9
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Agreeableness:
Conscientiousness:

10. Could we have your email so we can contact you about part 2 of this survey? Your
email is not part of the survey, only to be able to contact you again.



Appendix B - Enkat 2
1. Could you rewrite your email again so that we can connect your earlier survey with
this one? Once again it is not used in our survey, only to link them together:
2. About how long did it take for you to play the game?
a. Under 5 minutes
5 - 10 minutes
10 - 15 minutes
15 - 20 minutes
20 - 25 minutes
25 - 30 minutes
Over 30 minutes
Other:
3. Did you finish the game?
a. Yes
b. No
c. Other:
How many gems did you collect before finishing the game?
5. Did you talk to all the people in the village? [Image of all the villagers]
a. Yes
b. No
c. No but most of them
d. Other:
6. How many quests did you accept?
0
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7. How many quests did you complete?

0

1
2
3
4
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8. Which quests did you complete?
a. The chomper quest
b. The strawberry quest
c. The mushroom quest
d. The stone in the sword quest
e. The mech quest
f.  None of these
9. Did you steal any crystals from the people in the village?
a. Yes
b. No
c. Other:

II



10. If you answered yes to the previous question, how many did you steal?
a. 1
b. 2
c. 3
d. 4
e. 5
11. Did you find any crystals around the map?
a. Yes
b. No
c. Other:
12. If you answered yes to the previous question, how many did you find?
a. 1
b. 2
c. 3
d. 4
e. 5
13. Which way to collect crystals did you prefer?
a. Stealing them
As quest rewards
Finding them
Didn't like any of them
Don't have a preference
f. Other:
14. Did you try to jump into the water?
a. Yes
b. No
c. Other
15. Did you find the secret message on the statue in the tutorial?
a. Yes
b. No
c. Other
16. Did you find the secret fruit salad?
a. Yes
b. No
c. Other:
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