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Sammanfattning

Det finns manga sitt som spelutvecklare kan anvianda ljus vid skapandet av spelet. Tva
exempel pa hur ljus kan anviandas ar, dels for att lysa upp eller for att vagleda. Den har
studien har haft i syfte att utforska hur spelare upplever ljuset som ar synligt i spel.
Medverkande har fatt spela igenom ett enklare spel med en bana dar de ska navigera i
en Oppen varld med forstapersonsperspektiv for att forsoka hitta tre verktyg. Efterat
fick deltagarna medverka i en intervju for att undersoka hur de upplevde de ljuset.
Resultatet fran undersokningen visar att spelare generellt har en gemensam
uppfattning av vad ljuset faktiskt har for syfte.

Nyckelord: Ljus, spel, 6ppen varld, forstapersonsperspektiv
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1 Introduktion

Ljus i spel dr nagot som brukar overses men som dnda har en viktig betydelse for spelets
helhet. Ljus kan bidra till att hjdlpa spelare hitta, framkalla kinslor eller anvindas som en
mekanik i spelet. Det kan ocksa vara till stor hjilp for att erhélla den grafiska stilen. Darfor
ar samarbetet mellan designers och grafiker viktig vid implementeringen av ljus i spel.

En hel del tidigare forskning har gjorts angaende vagledning och navigation i spel. Darmed
har det kopplats till att ljus kan vara till stor hjilp vid viagledandet. Men den stora fragan
efter detta konstaterande ar: hur tolkar spelare ljus i spel? Det ar ndgot som denna studie
kommer utforska.



2 Bakgrund

I detta kapitel diskuteras anvandningen av ljus i spel. Det beskrivs hur tidigare forskning har
undersokt ljus i spel och vilka slutsatser de har kommit fram till. Ndgot som ocksa tas upp i
kapitlet ar vilka olika metoder som kan anvindas for att finga spelares uppmarksamhet i
spelvirlden. Samt diskuteras olika metoder som har anvints for att hjidlpa spelaren att
navigera i en 3D-spelvarld.

21 Ljusi spel

Ljus har olika funktioner for olika typer av spel och genrer. Jamfor man exempelvis ett spel
som Resident Evil Village (2021) med ett spel som Uncharted 4: A Thief’s End (2016) sa kan
man se en tydlig skillnad i anvandningen av ljus (Se Figur 1). Resident Evil anvander valdigt
lite ljus for att framkalla kidnslan av osdkerhet hos spelaren. Uncharted anvander istillet ljus
for att vigleda spelaren samt pa ett satt som skapar en bekvim stimning for spelaren. Ronan
Houze (2019) skriver att Uncharted strategiskt placerar ljus centralt i spelarens synfalt for
att vigleda. Houze menar pa att det finns 7 olika sétt som spel anvander ljus pa; “guiding”,
“llluminating/framing”, “telling”, “hiding”, “fighting/defending”, “feedback” och “dividing
(day/night cicle)”. Dessa sitt att anvianda ljus pa kan oversittas och beskrivas som: vigleda,
belysa/inrama, beritta, dolja, attackera/forsvara, feedback och dela upp i en dag/natt cykel.

Figur 1 Visar skillnaden i anvindningen av ljus i Resident Evil Village och Uncharted
4: A Thief’s End

Det finns fler sitt att anvianda ljus i spel pa. En av dem ar vad som kallas for visuell feedback
som hjalper spelaren forsta nagot i spelets mekaniker eller handelseforlopp. T.ex. i Metal
Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008) sa finns det kameror som soker efter spelaren. Om
spelaren rakar rora sig inom kamerans synhall gar ljuset pa kameran fran att vara gront till
att bli rott. Detta visar for spelaren att man har blivit pAkommen. Likadant som Metal Gear
gor sa finns det andra spel som anvinder ljus pa liknande vis for att formedla fara till
spelaren. Ljus i spel kan alltsd anviandas i spel for att signalera olika saker till spelaren.

I spel ar det relativt vanligt att ljus ocksa anvinds som en mekanik. Ett exempel pa nar ljus
anvands som en mekanik i spel ar i Alan Wake (2010) dar spelaren har en ficklampa som
vapen. Genom att lysa sin ficklampa pa en fiende lange nog sa blir de sarbara och man kan
efter det skjuta dem. Detta ar ett exempel pa hur ljus i spel kan anvindas som en mekanik.
Spelaren blir alltsd inte endast bevipnad med ett vapen utan maéste taktiskt anvinda sig av
ficklampan for att kunna besegra fienderna (Se Figur 2).



Figur 2 En bild fran spelet “Alan Wake” som visar ficklampans mekanik

Ofta finns det fler syften for ljus i banor &n att det bara anviands for att ge banan bittre
utseende. El-Nasr et al (2007) menar pa att ljus anviands for att skapa spanning, lysa upp och
for estetiken i spel. I texten ger forfattarna exempel for hur ljus kan skapa spanning. De siger
att i en spelgenre som survival horror games anviands den manuella ljussittningen i
banorna for att f spelaren att kinna osidkerhet. Ljuset i banorna far spelaren att behalla
osdkerheten genom att ta bort sa mycket ljus som mojligt. Detta gor att spelaren kénner sig
sarbar, vilket far spelaren att kdnna sig osdker vilket i sin tur framkallar spanning.
Forfattarna havdar att det finns olika anvindningar av ljussittning i spel och en av dem &r
att skapa en form av spanning hos spelaren.

El-Nasr et al (2009) studie handlar om att hitta en battre metod for att implementera
dynamiskt dndrande ljus i 3D-spelvarldar men nagot som uppméarksammas av forfattarna ar
att det finns ett antal olika satt att anvanda ljus i spel. Samtidigt uppmarksammas det att det
finns olika metoder for att implementera dem. Det forfattarna namner ar att anvindningen
av ljus i spel har etablerats till att vara en viktig del i designen av 3D-spelvirldar.
Ljussattningen i spelvarldar ar ocksa kallad “lighting design”. De olika sdtten som de séger
ljus ar bra for i spel ar att det ar bra for att ge spelaren sikt, framkalla vissa kdnslor sdvil som
att locka uppmarksamhet fran spelaren.

De stirker ocksa El-Nasr et als (2007) argument att lighting design ar lika viktigt i spel som
det ar i film eller teater. I Niedenthal et als studie s& skrivs det om hur ljus i teater och film
anvands. Forfattarna anvinder sedan liknande metoder for att kunna dynamiskt
implementera ljus i spel. I studien fick de resultatet att niar de anvinde sig av dessa metoder
och gjorde dynamiskt dndrande ljus sa viackte det bade positiva och negativa upplevelser hos
deltagarna. De som var vana att spela ansag att mycket av ljuset i spelet var distraherande
medan de som var mindre vana vid att spela tyckte att det var vackert. Forfattarna till
studien ansag att den dynamiska lighting designen var positiv och bor anviandas i framtiden
for att utveckla nya spelestetiker.



2.2 Player Attention

Connor, Egeth och Yantis (2004) beskriver att det generellt finns tva olika sdtt som kan locka
fokus fran manniskan. De olika satten kallas “Bottom-up attention” och “Top-down
attention”. Bottom-up attention framkallas nir utskjutande objekt uppkommer inom vart
synhéll t.ex. ett rott dpple bland massa grona eller hastiga rorelser bland generellt stilla
rorelser. Top-down attention framkallas niar méanniskan soker efter nagot och har
information for att kunna identifiera det sokande objektet. T.ex. om ett rott apple eftersokes
bland massa andra frukter sa zonar hjarnan ut saker som inte har den fargen eller formen.
Nir detta hinder uppstér Top-down attention. Sa i princip har de samma kognitiva avsikt
med den storsta skillnaden som &r att i den ena metoden sa soker man efter nagot och i den
andra sa uppstar den automatiskt.

I en studie gjord av Magy Seif El-Nasr och Su Yan (2006) si studerade man visuell
uppmarksamhet i 3D-spel. Resultaten fran studien blev att det finns bevis pa att bade
top-down attention och bottom-up attention existerar inom 3D-spel. De ansag ocksa att
dessa principer kan appliceras i level och game design nar det behovs. Att applicera dessa
principer eller ha dessa i atanke vid skapandet av en level ar bra for att man kan lyckas
undvika frustration som uppstar nir en spelare kdnner sig fast. Det kan ocksa vara bra att ha
en forstaelse for vad spelare automatiskt fokuserar pa nar det kommer till att befinna sig i en
3D-miljo. Nagot som ocksa visades i denna studie var det spelare sdg pa i tva olika spel. De
studerade tva olika spel diar ett var en firstperson-shooter och det andra var ett
action-adventure spel. Mellan dessa gick det observera en stor skillnad i var spelare kollade
pa skdrmen. Det gick att observera att i spelet som var en firstperson-shooter sa fokuserade
spelarna valdigt mycket i mitten pa skidrmen. Samtidigt i action-adventure spel sa var
spelarens uppmaéarksamhet mycket i mitten men den var mer utspridd. Detta bevisar pa att
det finns en tydlig skillnad mellan de tva olika genren. Forskarna anser att de har bevisat att
det finns bade bottom-up attention och top-down attention monster i 3D-miljoer.

2.3 Navigation

“A Toolset for Navigation in Virtual Environments” (Darken & Sibert 1993) ar en rapport dar
forskarna har undersokt hur méanniskor navigerar i virtuella miljéer med hjalp av visuella
och geografiska ledtrddar. Darken och Sibert definierar och anvinder ordet navigation som
en vag nagot foremal fardas pa genom vilken miljo som helst. I sin studie anviander de sig av
verkliga metoder for navigation for att hjalpa spelare navigera i virtuella miljoer. De tar
sedan fram vad de verkliga metoderna for navigation kan var i spel och anvander sig av dem
teknikerna for att genomfora sin undersokning. De teknikerna de anvander sig av i den
virtuella miljon ar: “flying”, “spatial audio”, “breadcrumb markers”, “coordinate feedback”,
“distracting”, “landmarks”, “grid navigation” och “mapview”. Den verkliga varldens
motsvarighet till dessa tekniker i samma ordning som de listades ar: “avian navigation”,
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“avian landmarking”, “trailblazing”, “global position indicator”, “urban environmental
cues”, “urban environmental cues”, “contour map orientation” och “map organization and
presentation methodologies”. Som resultat till undersokningen beskriver de att deras
slutsats till studien inte ar definitiv och bor undersokas mer. Denna studie bor istillet ses
som en riktlinje for framtida studier och hur dessa tekniker kan hjalpa spelare navigera i en

virtuell miljo.



Det finns flera sitt att leda spelaren i en virtuell véarld. Liszio och Masuch (2016) beréttar i
sin studie hur de forsokte f fram olika principer for att navigera spelaren i en Virtual
Reality-varld. De berittar hur de anvinde sig av designprinciper frdn forstapersonsspel i
level design for att applicera det i deras spel och utforska vilken metod som var bast. Liszio
och Masuch sager ocksa att de inte ville anvéande sig av grafiska element for att leda spelaren
som t.ex. grafiska markorer for det hade chans att bryta den kognitiva immersion hos
spelaren om det inte implementerades i spelet och spelets narrativ vil. Fortsattningsvis
beskriver de tre olika designmonster for att leda spelaren. Dessa tre ar “landmarks and NPCs
as reference points”, “paths” and “centering”.

“Landmarks and NPCs” som referenspunkter ar beskrivet som specifika objekt i spelvarlden
som spelaren kan observera tydligt. Detta ger spelaren en tydlig blick over den geografiska
platsen den befinner sig pa och vart den ska rora sig for att nd malet. Landmarks maste vara
tydliga sa att spelaren utan tvekan vet att den ska rora sig dit. Annars kan det endast forvirra
spelaren vilket har mgjligheten att leda till frustration. Som Liszio och March ocksa forklarar
sd gar det anvinda NPC:s for att leda spelare mot ett givet mal. Skillnaden mellan att
anvianda landmarks eller NPC:s ar att NPC:s maste kompletteras med dialog om vart
spelaren ska rora sig. Det kan vara svart for spelaren att uppfatta en vanlig NPC som en hjilp
for att beskriva vigen sd det behover finnas nagot som gor att spelarens uppmérksamhet
dras till denna NPC. Likheten som ses mellan dessa ar att de bade maste vara kopplade till
spelets narrativ for att fullt ut kunna leda spelaren dit de vill.

I ett spel som The Last of Us (2013) gar det observera hur landmarks anvinds for att
indikera vigen som spelaren maste ta. Under hela spelet sa far spelaren nya mal som genom
narrativet sedan visas med stora och tydliga landmarks. De anviander sig ocksd av en
kameravinkel som riktas mot malet sa spelaren dnnu tydligare ska begripa att de ska rora sig
mot det.

Figur 3 Bild fran The Last of Us pa huvudkaraktéarerna och ett landmark

Liszio och Masuch (2016) ndmner ocksa att man kan anvinda sig av olika paths for att leda
spelare. Paths ar i spel det som beskrivs som stigar och vagar. Alltsa finns det mojlighet att
anvanda sig av stigar i spelvarldar for att lyckas leda spelare. De séger att det ar en naturlig
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designprincip for att leda spelare da det enkelt kan kopplas till verkliga situationer. Olika
stigar och vagar kan vara bra att anvinda for att gora forvirrande miljoer enklare att ta sig
igenom och de kan tolkas som att man ar pa ratt spar om man befinner sig pd dem. Darfor
gar de ocksé att anvianda for att leda spelaren mot ett forutbestamt mal.

Liszio och Masuch (2016) namner det de kallar “centering” i studien kring vad som kan
anvandas for att hjalpa spelare navigera i virtuella virldar . Centering ar att designers
anvander objektets placering for att locka spelarens uppméarksamhet. Om spelaren anldnder
till en ny miljo och det som tar upp spelarens vy befinner sig i mitten av miljon ar det en stor
chans att spelaren kommer interagera med denna forst. Samtidigt tar det bort fokus mot de
mindre intressanta delarna inom spelmiljon for spelaren. Detta kan alltsa anvindas
strategiskt for att leda spelare dit man vill. T.ex. istéllet for att placera en doérr, som man vill
att spelaren ska ga igenom, i ett horn sa kan man placera den i mitten av en vagg. Detta
kommer gora att spelaren uppmarksammas av dorren och storre chans for att den kommer
forsoka interagera med denna.

Gillande navigation och vigledning i spel sager Bartram och Moura (s.1517, 2014) “Lighting
(i.e. candles) seemed not to be enough to guide most players”. I sin studie undersoker de
vagledande ledtrddar inom en spelmiljo dar de beskriver hur de anviande olika metoder for
att ta reda pa vad som ar mest effektivt for att vagleda spelare och hur de upplever det.
Deltagarna upplevde att ljus i en mork miljo inte var nog for att uppleva det som en
vagledande ledtrad. Ljusen anvindes i en mork och instdngd miljo och spelarna uppfattade
detta som det svarare av de tva olika banorna de spelade. I den mer ljuslagda och 6ppna
miljon hade spelarna mer tdlamod att stanna kvar och utforska till skillnad frén den
morklagda. Banorna som testades i Bartram och Mouras studie var vildigt olika i bade miljo
och ton. I studien drog forfattarna slutsatsen att spelare kinner sig mer oppna till att
undersoka 6ppna miljoer dn stingda och linjara miljoer.

=

Figur 4 Visar tva olika banor fran Bartram och Mouras spel

2.4 Sammanfattning

I kapitlet har tidigare studier kring ljus i spel tagits fram for att identifiera satt pa hur det kan
anvandas. Ndgra fa exempel pa hur ljus i spel kan anviandas ar att vacka kanslor, ge feedback
och som en mekanik. Nagot som ocksé diskuterades &r spelares fokus i spel och var de har
sin uppmarksamhet. Det gav en forstielse for vad spelare rent kognitivt lagger mirke till
forst i en 3D-miljo. Resultatet av den studien som framfordes kring spelares fokus i spel var
att i first-person shooters sa befann sig spelares uppméarksamhet mycket i mitten av
skdrmen (El-Nasr & Yan 2006). Ocksa anvindes tidigare studier kring navigation i spel for



att se vad som gor att spelare hittar i en 3D-milj6. Nagra av de olika sitten som togs upp var
att det gar att leda spelare med hjalp av “centering” eller “paths” (Liszio & Masuch 2016).



3 Problemformulering

Ett problem som framst forekommer i “open world™-spel ar att veta vart man ska ga
nagonstans for att ta sig vidare i spelet. Designers maste aktivt planera en tutorial sa att
spelaren kan lira sig kontrollerna. Efter det méaste designers lata spelaren fa vandra i virlden
s att spelaren har mgjlighet att utforska den. For att gora framsteg i spelet kan det vara bra
att ha en karta eller vigvisare som visar till méalet som spelaren maéste ta sig till for att
komma vidare i spelet. Men det finns risk for att spelaren ska bli forvirrad och tappa bort sig
sjalv i icke-linjar level design och designers kan anvinda sig av mer subtila ledtradar i spelet
for att hjalpa spelaren vidare.

Syftet med denna studie dr att se om ljus i spel kan vara till hjilp for att leda spelaren till ett
forutbestamt stille. I syfte att undersoka har foljande fragestillning tagits fram:

e Hur upplever spelare olika typer av ljus i ett spel med forstapersonsperspektiv med
oppen miljo?

3.1 Metodbeskrivning

Studiens fragestallning undersoktes genom att lata deltagare spela en artefakt som inneholl
olika méal som deltagarna kunde vilja att klara av. Deltagarna spelade igenom artefakten
under en begréansad tid. Till f6ljd av artefakten sa skedde datainsamlingen med en kvalitativ
ansats. Forskaren observerade deltagarnas spelsession och hade en intervju med deltagarna
efter de blev fardiga med att spela. Intervjun bestod av fragor som skulle hjilpa skapa en bild
av deltagarnas upplevelse av de olika ljusen som fanns i spelet.

3.1.1 Artefakt

For att undersoka given fragestdllning skapades en artefakt. Artefakten var ett spel
bestdende av en virtuell bana gjord i Unity (2022) som deltagarna fritt kunde rora sig i.
Banan hade liknelser fran varldar i open world-spel dar deltagaren har magjlighet att vilja
vart den vill ga. Banan spelades fran ett forstapersonsperspektiv och spelet inneholl valdigt
fa mekaniker.

Artefakten var gjord i form av en level som deltagarna far testa att spela. De borjade utan
nagra forbestdmda riktningar att gd. Pa banan fanns det enkla mal for deltagaren att klara av
vilket var att lyckas identifiera och lokalisera tre verktyg utspridda 6ver banan. Nagot som
inte meddelades till deltagarna ar att det fanns manuellt placerat ljus utspritt 6ver banan for
att se hur spelaren agerar kring det. Detta for att kunna undersoka vilken typ av ljus och t.ex.
vilken intensitet pa ljus som hjdlper mest for att vigleda spelare. I artefakten placerades
olika ljus, ljusstyrkor och farger pa ljuset som en del av banans utformning.

3.1.2 Datainsamling

Studien anvinde sig av en kvalitativ insamlingsmetod. Malet med att anvidnda sig av en
kvalitativ insamlingsmetod &r for att kunna besvara fragestillningen som soker spelarens
upplevelser. Det ar ocksa bra att anvianda sig av en kvalitativ insamlingsmetod d& malet med
en kvalitativ studie oftast dr att samla information kring ett Amne som inte gar att besvara
fran radata som t.ex. en kvantitativ studie.



Hammarberg, Kirkman och Lacey (2016) havdar att en kvalitativ forskingsmetodik ar vil
lampad for att svara pa fragor kring upplevelse, mening och perspektiv. Med Hammarberg et
als argument i atanke s& ansdgs denna studie bli bast utforskad med anvindning av en
kvalitativ studie. Darfor anvinde studien sig forst av en observation kring deltagarens
spelande for att sedan folja upp det med en intervju. Observationen anvindes for att
ytterligare ha ett satt att samla in data. Medan de spelar sa blev deltagarna meddelade att de
ska uttala sig om vad de tankte vid varje intressant del i artefakten. Denna metoden kallas
“Think-aloud” och som Ramey et al (2006) beskriver sd anviands oftast denna metoden for
att fa insikt i hur ménniskor agerar med en produkt eller ett granssnitt. Efter deltagarna
hade klarat av alla uppgifter eller tiden hade gétt ut holls en intervju med varje deltagare.
Varje deltagare fick samma fragor efter de hade spelat klart.

For att kunna fa data frdan en observation som kan anvindas vidare kravs det enligt
Edvardsson (2007) att observatoren ar i bra “form”. Det vill siga att observatoren har bra
fokus och ar intresserad i deltagarens delaktighet i studien. En risk ar dock att det kan bli
paverkat fran utstdende faktorer, t.ex. att observatoren blir trétt eller stressad. For att
motverka att det sker sa anvindes ett insamlingsinstrument som gjorde en inspelning av
skirmen. Det gjorde sa att om forskaren av observationen var allmint i délig “form” pa
dagen det skedde sa fanns det darutover ett extra siakerhetsnit som forskaren kunde falla
tillbaka pa for att se hur deltagaren agerade i artefakten.

Som tidigare beskrivit s anvindes Think-aloud metoden tillsammans med observeringen.
Problematiken med denna typ av metod dr som Ramey et al (s.46, 2006) beskriver det: “the
possibility that the act of speaking concurrently may influence users’ task performance”.
Att deltagarna skulle behova verbalisera vad de tanker samtidigt som en deltagare utférde en
utmaning kunde det distrahera deras koncentration och fokus. Det kunde i sin tur ge
ofullindade resultat av deltagares spelsessioner. For att sa gott som mojligt forsoka
forhindra detta sa var artefakten inte sarskilt utmanande. Studien sokte i sin tur ocksa
spelare som tidigare har spelat och/eller gillar liknande spel. Risken gick inte att exkludera
men den forsoktes att minimeras s& mycket som mojligt.

Nackdelen med att anvinda en intervju som insamlingsmetod for data ar dess giltighet. Vid
en intervju baseras data framst pad vad personen siger och inte vad personen gor. Nar
deltagaren stills infor en intervju kan personen alltsa motsiga vad den egentligen tror med
hur den agerar. For att forhindra detta anvandes de tidigare namnda metoderna vilka ar
observation och Think-aloud.

Med hjilp av kvantitativ forskningsmetodik s& skulle man kunna fa fram statistik pa hur
spelare upplevde saker men for att besvara forskningsfragan sa ar det inte intressant att ta
reda pé hur spelare tenderar att tolka ljus utan istéllet ta reda pa djupet hur spelare upplever
ljus. Samtidigt papekar Hammarberg et al (2016) att kvantitativa metoder fraimst anvands
for att framstalla data till en entydig fragestillning i en studie. Given fragestallning soker
efter upplevelser hos spelare och inte statistik pa agerande vilket ar varfor en kvalitativ
studie ansdgs som passande. De kvantitativa metoderna ansigs som inte lampliga for att
besvara fragestillningen och exkluderades darfor i metodvalet.

Natasha Mack et al (2005) sdger att det finns tre huvudmetoder som ingar i kvalitativa
forskningsmetoder. De tre olika sitten ar att anvanda fokusgrupper, grundliga intervjuer och
observation av deltagare. De olika metoderna ar bra for att fa svar pa olika saker t.ex. siager
forfattarna att fokusgrupper ar bra for att fa svar pa breda oversikter av fragor inom
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specificerat dmne. De grundliga intervjuerna ar istillet bra pa att samla data kring
deltagarnas perspektiv och upplevelser enligt forfattarna. Till sist anvdnds observation av
deltagare framst for att se naturligt beteende och agerande hos deltagaren. For att bast samla
in data i denna studie anvindes alltsd de metoder som passade bast vilka var den grundliga
intervjun och observation av deltagare. Studien anvinde sig inte av fokusgrupper for det
hjalper inte besvara den fragan som skulle undersokas. Mack et al skriver “focus groups are
a qualitative data collection method effective in helping researchers learn the social norms
of a community or subgroup, as well as the range of perspectives that exist within that
community or subgroup” (s.51, 2005). Enligt det citatet s skulle anviandningen av
fokusgrupper i denna studie inte vara till hjalp da det endast ska se 6ver hur spelare upplever
olika typer av ljus i spel. Istillet for fokusgrupper anvindes observation av deltagare, Talk
aloud (Ramey et al 2006) och intervjuer for att fa fram ett grundat resultat och kunna dra
slutsatser.

Typen av intervju som studien anvande sig av ar vad forfattaren Jamshed (2014) beskriver
som en semistrukturerad intervju. Forfattaren menar att en semistrukturerad intervju bestar
av forbestaimda oppna fragor. Fragorna ska vara likadana och stillas i samma ordning for
alla deltagare sa att de tolkas lika for alla. Patton (s.446, 2014) understryker fordelen med att
stilla 6ppna fragor: “In qualitative inquiry, “good” questions should, at a minimum, be
open-ended, neutral, singular and clear”. For att effektivisera intervjun sa anser Jamshed
att ett bra instrument for att samla data ar en inspelning da handskrivna anteckningar kan
vara relativt opalitliga. Varfor denna metod valdes gentemot t.ex. en ostrukturerad intervju
var for att en ostrukturerad intervju ansags vara mer av en konversation mellan deltagaren
och forskaren. Ett mindre strukturerat samtal skulle kunna innebara att deltagaren blir
paverkad av forskarens perspektiv och asikter kring amnet. Alltsd ansags den basta typen av
intervju for studiens resultat vara en semistrukturerad intervju sa att deltagaren opaverkat
kan svara hur den kianner och tycker.

De risker som kan ses med anviandningen av semistrukturerade intervjuer ar att det latt kan
bli att man fastnar pa en vildigt specifik punkt. Att fastna pa en specifik punkt ar inte alltid
bra for att det ger mindre tid till andra typer av fragor. Att de andra fragorna far mindre tid
kan ocksd betyda att det blir for lite insamlad data for att kunna gora slutsatser kring
beteende och upplevelser under sessionerna. Pa sa sitt blir det svart att fa fragestillningen
besvarad. Dock sd ansdgs denna metod vara den béttre typen av intervju dn de andra di den
bast kan besvara fragestillningen eftersom den bade ser till att intervjun tar upp de mest
relevanta fragorna men dndéa ger utrymme for mer utvecklade och oférutsedda svar.

For att analysera den data som blir insamlad anvande studien thematic analysis. Thematic
analysis dr en metod for att mita och analysera insamlad data kring kvalitativa forskningar.
Enligt Caulfield (2019) brukar thematic analysis anvindas i syfte att identifiera liknande
teman i deltagares svar pa genomforda intervjuer. Fortsdattningsvis berattar Caulfield att
thematic analysis ar en bra metod for att analysera data gillande folks &sikter, kunskap
och/eller upplevelser. For att fa svar pa fragestillningen skulle denna metod fungera bra for
att lyckas uppna det. Caulfield beskriver att det finns olika tillvigagdngssatt for att utfora en
thematic analysis men den vanligaste innehaller en 6-stegsprocess. Forfattaren skriver att

» &« » &«

6-stegsprocessen utgar fran vad som beskrivs som “familiarization”, “coding”, “generating
themes”, “reviewing themes”, “defining and naming themes”, och “writing up”. Caulfield gar
vidare i texten med att beskriva vad varje idé fran 6-stegsproccen innebar. Han beskriver att

familiarization (forsta steget) ar att fa en 6verblick av all insamlad data. Det andra steget,

10



kallad coding, ar att koda den insamlade data dir liknande svar eller idéer fran deltagarna
blir kategoriserade. Det tredje steget ar vad som kallas generating themes och blir beskrivet
som att identifiera monster i den kodade data for att komma fram med olika teman kring
dem. Det fjarde steget ar vad Caulfield kallar for reviewing themes dar forskaren ska se 6ver
de teman som har tagits fram och se om de speglar vad deltagaren har forsokt sdga, ocksa om
det ar nagot som saknas i den insamlade data. Det nist sista steget i denna metod for att
analysera data ar vad som beskrivs som defining and naming themes och det Caulfield
forsoker sidga ar att nar alla teman har tagits fram ska de ytterligare ga ett steg till for att
definiera dem till enklare och tydligare termer att forsta. Det sjétte och sista steget i denna
metod for att analysera data heter writing up och betyder att forskaren ska skriva upp de
resultat som har tagits fram vilket kommer vara i form av denna rapport.

Denna metod anviandes for att den i jamforelse med andra metoder for dataanalys ansags
mest passande for att besvara studiens fragestdllning. Orsaken till detta ar att thematic
analysis oftast anvinds i syfte for att fa svar géillande deltagares upplevelser. Det som kan
ses som en risk ar att intervjufragorna i slutdndan inte genererar den typ av kvalitativ data
som kan analyseras pa det sittet som har diskuterats. Dock si ansags detta som en valdigt
liten risk d& pilottest genomfordes dar det gick att observera om fragorna ar tillrackligt bra
for att fa vardefull data till rapporten. Darfor anségs thematic analysis som den bista metod
for att analysera data i denna rapport som hade i syfte att utforska spelares upplevelser kring
ljus i spel.

3.1.3 Etik

For att studien skulle genomforas pa ett korrekt sétt var det viktigt for studien att ta hinsyn
till olika etiska principer géllande artefakten och insamlingsmetoder. Som Vetenskapsradet
(2022) siager sa ar det viktigt gillande all forskning att ha god forskningssed. Att ha god
forskningssed menar Vetenskapsradet ar att folja fyra grundlaggande punkter. De punkter
som Vetenskapsradet presenterar ar:

Att forskningen ska kunna ha och behélla hog kvalité
Att det utfors och rapporteras pa ett arligt plan

Att det utfors med respekt till medmaéanniskor och miljo
Att ansvar tas for forskningen och dess resultat

Det ar alltsa upp till forskaren for studien att hélla koll pa dessa etiska foljdpunkter for att
genomforandet av studien ska kunna anses vara korrekt genomford.

Insamlade data skedde via inspelning som samlades in pa en lokal harddisk endast
tillgdnglig for deltagare och forskaren. Efter studien var genomford och klar raderas all data
pa denna lokala harddisk. Alla deltagare var ockséd anonyma och blev istillet for sitt namn
kallade for “deltagare”. For att lattare kunna halla koll pa vilken deltagare som gav vilken
information fick de ocksd en siffra. Darmed kommer den forsta deltagaren bli kallad
“deltagare 1” etc.

Négot som sags over angdende deltagare dr om de dr 6ver dldern 18 och om de har en
spelvana. Varfor det kriavdes att deltagarna hade en spelvana ar beroende péa att det gjorde
det enkelt att forklara vad som skulle ske under undersokningen och sé lite tid som mgjligt
fokuserades pa hur de navigerade sig och istillet pa hur de upplevde ljuset i spelet.

11



Artefakten befann sig narmast i omradet av PEGI 12 (2022). Pan European Game
Information mater alderslampligheten i spel och i deras kriterier for PEGI 12 sa skriver dem:
“Video games that show violence of a slightly more graphic nature towards fantasy
characters or non-realistic violence towards human-like characters would fall in this age
category”. 1 artefakten fanns det inget vald och de enkla mekanikerna i spelet gjorde att
artefakten befann sig runt PEGI 12.

3.1.4 Deltagare

Den maélgruppen som efterstravades var deltagare som representerar “den vanliga spelaren”.
For att besvara fragestillningen som soker efter hur spelare upplever ljus i spel sa var
definitionen av “vanliga spelare” den mest representativa maélgruppen for studiens
genomforande. Den frimsta egenskapen for den “vanliga spelaren” ir att de ska ha nagon
form av regelbundenhet i deras spelvana. Enligt Interactive Software Federation of Europe
(2021) och Entertainment Software Association (2021) sd ar den “vanliga spelaren” ndgon
som ar genomsnittlig 31 &r gammal. Interactive Software Federation of Europe beskriver
ocksa att storst andel av spelare befinner sig i aldrarna 15-24, foljt kort darefter av dldrarna
45-64. Samt som tredje storst kommer aldersgruppen 25-34. For att studiens fragestallning
skulle utforskas och besvaras sa efterstravade studien deltagare i aldrarna fréan 15 till 64. Det
kravdes att de hade ndgon form av spelvana sé att deltagarna inte var allt f6r frimmande i
spelmediet. Om deltagare inte skulle ha ndgon form av spelvana skulle de inte representera
den malgruppen som eftersoktes. Det skulle vara svart att samla data pa nadgon som inte kan
spela och darfor kravs det att deltagarna har en spelvana innan testet sker. For att kunna fa
ett mer representativt resultat var det viktigt att majoriteten av deltagare kom frén olika
bakgrunder, alder och kon for att kunna representera en stor utspridning av “den vanliga
spelaren”.

Undersokningen behovde personer som skulle fi testa artefakten samt svara pa fragor i en
intervju. Wickstrom et al (s.80, 2011) sdger att i en kvalitativ studie bor det tas in nya
deltagare fram tills forskaren anser att man inte fir in ny kunskap kring data. For att
undersokningen skulle undersokas pa basta sitt s anvindes denna urvalsmetod.

Eftersom det kriavdes att hitta deltagare som ar bekvima med att spela for att kunna
genomfora undersokningen sd kommer studien anvinda sig av purposeful sampling
(Palinkas et al 2015). Enligt Palinkas et al betyder purposeful sampling att studiens forskare
aktivt viljer ut vilka deltagare, baserat pa en form av urvalskriterie, som kommer fa delta i
undersokningen. De nidmner ocksd att metoden for viljandet av deltagare till
undersokningen ar till for att maximera validiteten och effektiviteten. Darfor ansags denna
metod som den mest passande da forskaren enkelt kunde vilja ut de som ansdgs bast
lampade for studien baserat pa urvalskriteriet att de anses vara en “vanlig spelare” sa som
begreppet ar definierat i den har studien. Det som maste papekas dock ar att det finns risk
att forskaren kan vara partisk i viljandet och pa s sitt paverka validiteten. Pa det sattet
forskaren kan vara partisk gillande viljandet av deltagare ar att forskaren kan vilja vinner
istéllet for fraimlingar om det valet skulle vara mojligt. Det géller da for forskaren att se 6ver
vad som skulle ge det mest representativa resultatet till studiens fragestallning och pa sa sitt
vilja deltagare. Aven fast detta maste bli inrdknat i resultatet si ansigs denna metod for val
av deltagare vara den basta. Denna metod passade denna undersokning till skillnad fran t.ex.
convenience sampling. I en text skriver Etikan, Musa och Alkassim (s.2, 2015) “The main
objective of convenience sampling is to collect information from participants who are
easily accessible to the researcher like recruiting providers attending a staff meeting for
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study participation”. Detta passade inte da det behovs deltagare som representerar den
“vanliga spelaren”. Studien kriavde ocksa att deltagarna ér till viss del fran olika bakgrunder,
kon och/eller yrkesroller for att den ska ha en méngfald som ar representativ fér malgruppen
studien fokuserade pa. Det hade inte fungerat genom att anvanda sig av convenience
sampling vilket ar varfor denna urvalsmetod uteslots och varfor purposeful sampling
anvandes.
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4 Genomforande

I detta kapitel diskuteras och beskrivs skapandet av artefakten som har tagits fram i syfte for
att undersoka forskningsfragan. I kapitlet diskuteras val som har gjorts for artefakten och
specifikt varfor just de har valts. For att se vilka val for artefakten som passat bast har
studien ocksd undersokt hur andra spel har gjort med ljus. Dessutom har en pilotstudie
genomforts for att se 6ver om dndringar har behovts goras angiende artefakten och de
metodval som har beslutats. Artefakten ar gjord i Unity (2022) och spelas i en 3D-virld dar
spelaren for utforska en 6ppen miljo i forstapersonsperspektiv.

4.1 Research / Forstudie

Innan artefakten bearbetades anviandes andra spel som inspiration for level designen och
lighting designen. Genrer som synades var de som kiandes relevanta for den forskningsfraga
som skulle utforskas. Eftersom fragestillningen hade syfte att utforska forstapersonsspel
med 6ppna miljoer sa ansags spel som Far Cry (2004-2021) och Fallout (1997-2018) som bra
inspirationskallor for artefakten. Far Cry och Fallout spelas fréan ett forstapersonsperspektiv
vilket var det som planerades for gillande artefakten. Alltsa kindes det rimligt att se 6ver hur
de spelen har anvint ljussittningen i spelet. Den ljussidttningen som géar att se i artefakten
tack till Fallout och Farcry ar hur de lyser upp intressanta platser. I dessa spel gar det se att
de anvander naturligt ljus for att spelaren ska upptidcka den intressanta platsen. Vidare sa
slacker de ljus i hus som inte ar viktiga for spelaren och tander ljus i husen som
spelutvecklarna anser ar viktiga for spelaren. Likt Fallout och Farcry har artefakten ocksa
naturliga ljuskallor som lyser upp de mer intressanta platserna. T.ex. finns det facklor vid
husen som ar viktiga for spelaren. For att testa denna teori och se hur spelare upplever ljus i
spel har det ocksa tagits fram ett hus som ar upplyst med facklor utan nagon som helst
betydelse for att klara av spelet. Den viktigaste aspekten och inspirationen som tagits fran
dessa spel ar den Oppna miljon som bada spelen innehar. Eftersom detta var ett moment
som fragestillningen hade i syfte att utforska, var dessa miljoer viktiga detaljer i hur
artefaktens miljo slutligen sdg ut. De hir spelen som inspiration tillforde en bas for
artefaktens slutgiltiga lighting design och level design.

Négra andra spel som ocksd anvindes med syfte att inspirera till artefakten var Portal
(2007). Portal anvindes som inspiration da ett av malen med artefakten vara att ha vildigt
enkla mekaniker. Portal ansigs passande for att mekanikerna i det spelet inte ar svara att
lara sig och anvinds for att 16sa pussel. Inspirationen fran Portal som kan synas i artefakten
ar de enkla mekanikerna och det enkla pusslet som har gjorts, t.ex. kan spelaren plocka upp
lador och sedan kasta dem (vilket dr en mekanik som finns i Portal). Det hjilpte ocksa att
anvanda sig av ett pussel for att utforska forskningsfragan da lighting designen blev
involverad i gameplay. Den nimnda mekaniken spelaren kan utnyttja dr ocksa négot som
involverats i spelets pussel valdigt likt det som existerar i Portal. I Portal kan spelaren lagga
en lada over en knapp for att 6ppna en dorr och i artefakten kan spelaren kasta en lada i ett
stenrose for att 6ppna en dorr. Hiar syns inspirationen tydligt, d& pusslen ar vildigt lika
varandra. Nagot som dock ar olikt Portal i pusslet dr den ljusplaceringen dar ett ljus befinner
sig 1 stenroset. Ljuset tillades for att se vilket syfte det har for spelaren och pa sa sitt utforska
fragestallningen studien forknippar sig med.

Négot som ockséd sdgs over innan paborjan av artefakten, var vilken typ av grafisk stil som
skulle anvidndas. Den grafiska stilen som valdes var Lowpoly vilket innebir att spelet
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anviander 3D-modeller och texturer som har 1ag mangd polygoner. Valet av denna grafiska
stil grundade sig pa inspirationen som anvinde samma grafiska stil. Stilen sig ut att latt
kunna anvinda ljus utan att den grafiska stilen skulle ta for mycket uppmarksamhet. T.ex. sa
anvandes spel som Morphite (2017) och Feather (2019). Dessa spel bidrog till att fa en
oversikt pa den miljon som spelet skulle ta plats i. De hir spel anvindes som en inspiration
for bade grafiken och miljon artefakten skulle utspelas i.

4.2 Utveckling

Detta kapitel foljer en kronologisk ordning for utvecklandet av artefakten. Artefakten ar
gjord i en 3D-miljo for att kunna besvara forskningsfragan. Tidigt i planeringen av arbetet pa
artefakten gjordes skisser pa artefaktens level design och vad som skulle finnas med i
utformningen av banan (se Figur 5). Skisserna gjordes i syfte for att fa fram en bra level
design pa papper for att sedan implementera den. Utifran dessa anvindes spelmotorn Unity
(2022) for att utforma banan.

Objekt
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Figur 5 Visar en tidig skiss pa konceptet for level designen

4.2.1 Utformningen av banan

Inspirationen som ndmndes i tidigare avsnitt bidrog till utformningen av banan. Nagra av de
spel som anviandes som inspiration utspelades i en skog vilket ocksa var en anledning till
varfor artefakten ocksa gjorde det. Skissen som gjordes lade en grund for hur det skulle
kunna se ut och det gjorde det mojligt att borja utforma banan. Den forsta versionen av
banan var endast en platta med négra trappor befinnande pa den. Denna version var inte
tankt att vara lik den eftertraktade typen av bana som soktes utan endast anviandas for att
kunna f3 till grundmekanikerna for spelet (Se Figur 6).
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Figur 6 Visar den forsta beskrivna banan med karaktiaren som en cylinder

Nir grundmekanikerna var etablerade och det fungerade att rora sig med karaktiaren borjade
utformningen av sjalva banan. Utformningen av banan doptes till “Scene 1” och foljde
skissen som tidigare ndmnts sa gott som det gick. T.ex. sa lades det till en egengjord stuga
och miljon som spelaren befann sig i var en skog. For att kunna utforma banan anvindes det
i Unity (2022) som kallas terrain tool. Terrain tool skapar en stor platta som det sedan gar
att anvanda sig av penslar for att hoja eller sdnka terrangen. Terrain tool hjalpte till att skapa
en miljo som passade den miljo som forskningen efterstravar. Niar denna scen gjordes sa var
marken dér spelaren befann sig, helt platt och dar spelaren inte kunde rora sig fanns hogre
berg som inte gick att bestiga (Se Figur 7). Banan ansags dock inte tillrackligt bra da den inte
upplevdes som en skog. En skog har ingen platt mark och detta var anledningen till att en ny
bana utformades.
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Figur 7 Visar “Scene 1” fran artefakten

Den nya banan borjade utformas pa samma sitt som den innan med hjilp av terrain tool.
Vad som gjordes annorlunda denna gang var att f& miljon till att ser mer naturlig ut. Det
skulle se mer ut som det passar med den grafiska stilen som har valts sa det inte bryter
immersionen for spelaren. Detta ansags vara en viktig del i level designen da immersionen
for spelaren ar en viktig del i att samla in data som inte avviker fran vad som efterfragas i
detta fall. Banan utformades pa ett sitt sa det sdg ut som en skog som var omgiven av berg
(Se Figur 8). Den var ocksa utformad med atanke att ha tre platser som tre objekt skulle
befinnas pa som spelaren skulle kunna plocka upp. Med skissen, de tre platserna och miljon
som skulle efterlikna en skog omringad av berg i dtanke s skapades banan. Dessutom sa
lades det till stugor som hade samma grafiska stil som tidigare ndmnt. Stugorna hjilpte till
att gora sa att miljon kdandes mer livlig. De gav ocksa spelaren en riktning att undersoka sa
att de inte endast kastade sig in i en skog utan intressanta platser. Som Lizsio och Masuch
(2016) beskriver sa finns det mojlighet att leda spelare med hjilp av det de kallar som
landmarks. Banan utformades s att stugorna inte skulle vara den centrala delen av
spelarens uppmaéarksamhet utan istéllet att de skulle fungera som nagot spelaren har
mojlighet att upptidcka med sin egen nyfikenhet. Stugorna fungerade som landmarks men
samtidigt skulle de inte ta upp allt for mycket uppmarksamhet fran spelaren.
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Figur 8 Visar den nya banan fran en vinkel uppifran

Efter att miljon skapats med ngjt resultat dndrades ocksa karaktiaren. Fran borjan bestod
karaktaren endast av en cylinder med rektanglar som armar. Efter att ha placerat in denna
karaktdr i den nya miljon sd brots immersionen da silhuetten av karaktiren gick att se.
Darfor lades det till en karaktdar som passade miljon och banan som hade skapats (Se Figur

9).

Figur 9 Visar den nya karaktiren for spelet
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Spelaren startar i mitten av virlden for att den inte ska vara beroende av det som Lizsio och
Masuch (2016) ndmner som centering. Centering ar nir ett objekt eller intressant plats
placeras i mitten av spelarens synfilt. For att f4 spelaren att agera utan en stor del av
utstaende faktorer valdes det att spelaren inte ska kunna se en intressant plats sa fort som
den startar artefakten. Detta gor sa att spelaren inte blir paverkad av centering for att vilja
vart de vill ga nagonstans. Istillet valdes det att spelaren skulle starta i mitten av viarlden for
att placeras dir de inte kan se nigon landmark utan istéllet far rora sig runt for att hitta
intressanta platser som de vill undersoka. Under tiden de letar ar det ocksa tankt att ljusen
ska placeras pa vigen till dessa platser och utspridda pa ett sidant sitt sa de inte kommer av
som forutsigbara eller distraherande for spelaren.

4.2.2 Mekaniker

For att undersoka forskningsfragan kravdes det att spelaren hade ndgot mal med att spela
artefakten. Darfor anviandes Portal (2007) som inspiration da det spelet har enkla mekaniker
som istéllet har fokus pa pussel. De mekaniker som introduceras i det spelet fungerade som
inspirationskalla till hur mekanikerna i artefakten skulle fungera. T.ex. sa anvandes liknande
rorelsemonster i hur karaktaren kunde flytta sig. I Portal kan spelaren rora sig med
W/A/S/D och se runt med musen. Till en borjan var detta de enda mekanikerna artefakten
hade. Efter de grundldggande mekanikerna var etablerade sa lades extra mekaniker till for
att gora artefakten mer intressant. Det lades till “dash” som spelaren kan anvinda for att
rora sig snabbt framat i en riktning och/eller klara av vissa hopp pa banan. Samtidigt lades
det till en mekanik for att springa snabbare. Dessa f& mekaniker blev basen for artefakten
och John Rose (2008) advokerar for att fo& mekaniker i ett spel gor det enkelt att forstd och
svart att bemastra. D4 fokuset skulle vara pd hur spelare upplever ljus i spel och inte spelets
mekaniker anviandes Roses argument i atanke vid utformandet av artefakten.

Efter dessa mekaniker var implementerade i artefakten kindes det tomt utan nagon
utmaning. Maélet i artefakten ar att identifiera och lokalisera tre verktyg utspridda pa banan
och for att gora detta lite svarare men som ocksa hor ihop med vad fragestillningen soker
lades det till ett pussel. Pusslet hor ihop med fragestillningen da den ar kopplad till ljus. For
att gora detta pusslet tillades det en extra mekanik. Denna mekanik var att det gick att plocka
upp och kasta lador som ihop med pusslet skulle 6ppna en dorr som leder till ett av de
verktyg som spelaren var tvungen att plocka upp for att klara av spelet. Med Rose (2008)
argument i &dtanke var detta den enda mekanik som lades till efter de etablerade
grundmekanikerna.

4.2.3 Ljussattning

For att undersoka forskningsfragan som soker hur spelare upplever ljus i spel var den
viktigaste delen i arbetet att placera ut ljus. Nagot som var viktigt att se 6ver var ocksd om
artefakten skulle utspelas pa dagtid eller nattetid. Detta var en viktig del i lighting designen
for som House (2019) papekade kan ljus anvindas pa olika satt, bland annat for att dela upp
spelet i en dag- och nattcykel. Skillnaden mellan att artefakten spelas med dagsljus eller
nattljus blir att ljuset syns olika mycket. T.ex. i dagsljus syns ljus mindre medan i nattljus
syns ljus mer. En stor skillnad mellan forsta versionen av banan och andra versionen av
banan var ocksa detta. Forsta versionen (Scene 1) hade dagsljus vilket gjorde de olika
utplacerade ljusen svara att se. Anledningen till att den andra iterationen anviander nattljus
var tack till att de kunde synas battre i morker. For att undersoka forskningsfragan sa valdes
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det att artefakten ska spelas med nattljus for att ljusen ska synas tydligare for deltagarna och
for att de ska kunna ge vardefull information kring deras upplevelse om ljusen i artefakten.

I den forsta iterationen av banan testades utplaceringen av ljusen for att se om de var bast
synliga i en ljus eller morklagd miljo. Efter det var konstaterat att ljusen var som mest
synliga i nattljus lades nattljus till i den andra iterationen av banan. For att
undersokningsfragan skulle besvaras var ocksa utplacering av ljus pa banan viktigt. For att
testa hur spelare upplever ljus i spel anviandes olika farger, olika styrkor och olika typer av
ljus. De placerades ut bade vid verktygen spelaren var tvungen att hitta och pa négra
slumpmassiga stillen som spelaren skulle kunna se. Detta beroende pa att se om spelaren
kunde identifiera om ljuset kopplades till ndgon viktig del pa banan eller inte och om det
spelade négon roll for hur de antog problemen i artefakten.

4.3 Pilotstudie

Pilotstudien hade som mal att testa artefakten och metodvalet som skulle anviandas i studien
for att se om forbattringar kunde ske eller om det fanns tekniska problem som var tvungna
att losas. Pilotstudien genomfordes likadant som huvudundersokningen var tankt att
genomforas med att deltagare fick en kort introduktion till vad studien handlade om och
vilka rattigheter de har. Efter det fick de spela artefakten samtidigt som de skulle tala om vad
de tankte och vad de gor for nagot. Efter de sedan klarat av artefakten si holls en
semistrukturerad intervju med deltagaren for att samla in ytterligare information. Dessutom
gjordes denna intervju i pilotstudien for att se om fragorna gav vardefull information eller
om det krivdes en uppdatering av fragorna for att fi fram information kring upplevelse av
ljus hos deltagaren. Pilotstudien utfordes pa en deltagare och det marktes efter denna att det
endast behovdes fa justeringar i artefakten samt intervjufragorna.

4.3.1 Resultat

Pilotstudien visade pad att mycket av det som var planerat gick bra men lite behovdes anda
justeras. Deltagaren som var med i pilotstudien klarade av spelet utan mycket hjalp. Det
visade pé att artefakten fungerade som den skulle utan négra stérre dndringar. Det méarktes
dock i artefakten att lite av terrdngen gjorde det svart for spelaren att hoppa. Nar spelaren
skulle upp pa ett tak var det svart for spelaren att lyckas hoppa och pa sa siatt komma upp pa
taket dar ett verktyg lag. En annan bemairkelse av pilotstudien var att det var svart for
spelaren att forsta hur de skulle 16sa pusslet. Dock anségs detta inte som ett storre problem
for att huvudsakligen sa visar det pa hur spelare interagerar med ljus. Utover detta fanns det
inga storre problem med artefakten. Nagot som lades marke till i intervjun var att deltagaren
inte bidrog med s utforliga svar. Detta kan bero pa vilka fragor som ar stillda och hur de ar
stallda. Utover detta gick allt som planerat och det gick att se hur spelaren upplever ljus i
spel vilket var vad undersokningen gick ut pa.

4.3.2 Justeringar av artefakt

Det som behévdes korrigeras till f6ljd av pilottestet var terrdngen som fanns vid en av
verktygen sa att spelaren kunde hoppa med spelkaraktiren utan att behova tinka pa nagon
annan icke planerad bidragande faktor. Detta lostes genom att gora terrdngen mer platt dar
spelaren skulle kunna hoppa fran. Innan speltesten skulle genomforas pa riktigt fixades detta
problem relativt 14att. Eftersom inga fler problem uppstod i pilotstudien till efterfoljd av
undersokningen var detta det enda problemet som dtgardades.
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4.3.3 Justering av intervju

Ett problem som uppstod med intervjun var att deltagaren inte tillférde utvecklade svar i hur
den tinkte. Detta problem ordnades med hjilp av att i borjan pad speltestet och innan
intervjun paminna deltagaren att forsoka ge utvecklade svar i hur den tanker. Samt kunde
detta ocksé bero pa de frigor som var stillda till deltagaren. Aven att de var 6ppna fragor s&
finns det en mojlighet att de inte var specifika nog vilket gor att deltagaren inte kan ge
utvecklade svar. Detta lostes genom att uppdatera fragorna i intervjun till att bli mer
specifika. Med bada dessa l6sningar till problemen sigs det inte som nagon risk for att
undersokningen inte skulle fa in information som kan ge en slutsats till fragestallningen.
Darmed var dessa justeringar nog for att 16sa de problem som uppstod i pilotstudien och
kunde ga vidare i undersokningen.
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5 Utvardering

Undersokningen genomfordes med totalt 6 deltagare med varierade aldrar fran 21-32 ar. Alla
deltagare representerade den malgruppen forskningsfragan hade syfte i att utforska pa vilket
var en representation av “den vanliga spelaren” enligt vad frasen har definierats som i
tidigare kapitel. Undersokningen utforskade fragestillningen genom att lata deltagare spela
igenom en artefakt dedikerad till undersokningen. Under tiden respondenterna spelade hade
de som uppgift att ocksd tala om vad de gjorde och tidnkte for att samla in ytterligare
information for undersokningen. Efter deltagare hade spelat igenom artefakten eller kiande
sig klara fick de delta i en intervju for att samla in information kring deras upplevelse om
ljuset i artefakten.

Deltagarnas upplevelse kring ljuset presenteras i detta kapitel och sedan analyseras for att fa
fram slutsatser som kan redovisas kring hur spelare upplever ljus i spel. For att besvara
fragestallningen ansags detta som passande.

5.1 Presentation av undersokning

Som tidigare nimnt sd sammanfattas alla deltagares spelsessioner och intervjuer i detta
kapitel. Baserat pa de olika deltagares svar och spelsessioner kommer resultaten analyseras
for att sedan kunna lagga fram en slutsats som héanvisas till fragestallningen rapporten har
syfte i att utforska.

5.1.1 Deltagares resultat
Deltagare 1:

Deltagaren ansag att det vita ljuset i artefakten hjilpte till for att leda spelaren. Bade det vita
ljuset som fanns i traden och det vita ljuset som fanns i stenroset. Deltagaren tyckte att det
fanns dar av ett syfte och att det hjalpte den att hitta ett verktyg. Vidare sa lade inte
deltagaren marke till det grona ljuset och visste inte vad det skulle ha haft for syfte i spelet.
Det roda ljuset ansag deltagaren fanns dar for att hianvisa till ett verktyg och ansag att det
ljuset var det som hjalpte spelaren mest i artefakten for att den syntes valdigt tydligt.
Exempelvis nimnde deltagare 1 under intervjun: “/...J jag funderade vdl typ pa om det réda
ljuset, om det var ndgot mer dn bara for att visa att hdr dr toolen typ. Men ljuset forsvann
ndr jag plockade upp den om jag minns rdtt da , sa min slutsats da var vdl dnda att ljuset
bara var dar for att visa att det var ndgot ddr typ”. Facklorna som ocksa fanns i artefakten
ansdg deltagaren fanns dar for att bygga pa estetiken i spelet och for att lysa upp banan.
Samtidigt sa tyckte spelaren att dessa facklorna lockade till att gd mot husen for att de ség att
det fanns nagot dar. Sammanfattningsvis ansag deltagaren att ljuset anvindes generellt i
artefakten for att vigleda och att fargen pa ljusen inte spelade nagon roll.

Deltagare 2:

Deltagaren forstod inte syftet bakom det vita ljuset som fanns i stenroset och som fanns pa
traden utan antog att de anviandes for estetikens skull. I intervjun sa deltagare 2: “Aa, ja det
var ju lite olika vita ljus ddr men vissa var kanske stjarnorna som skulle vara visst ljus”.
Daremot sa sig deltagaren det grona ljuset och antog att det anvidndes for att vigleda
spelaren till ett verktyg. Samtidigt ansag deltagaren att syftet med det roda ljuset var likadant
som med det grona da det hjilpte att lokalisera ett verktyg. Facklorna ansigs av deltagaren
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finnas dar for att lysa upp lite i miljon och fungera som dekoration for banan. Det som
hjalpte mest for deltagaren var det grona och det roda ljuset for att det gjorde sé spelaren
kunde komma niarmare maélet da spelaren kunde hitta verktygen som var placerade vid dem
ljusen. Facklorna hade inget syfte enligt deltagaren utover att finnas dar for att lysa upp och
bygga pa estetiken for banan. Enligt deltagaren var skillnaden mellan facklorna och de andra
ljusen att de andra ljusen fanns dar for att uppmiarksamma spelaren medan facklorna
istallet lyste upp banan.

Deltagare 3:

Det vita ljuset ansags vara dar for att vagleda spelaren da spelaren borjade folja de vita ljusen
som fanns utplacerade. Detta starktes ocksé i intervjun dé deltagaren ansag att det vita ljuset
endast hade i syfte att vagleda och inget annat. I intervjun sa deltagare 3 “/...] det kdndes ju
obviously som jag skulle folja ljuset. Jag tror..det kindes som jag skulle in bland stenarna
ddr ljuset kom ifran” angaende det vita ljuset i artefakten. Spelaren lade inte méarke till det
grona ljuset som fanns och kunde inte tinka sig vad syftet med det grona ljuset hade kunnat
vara. Dock sdg deltagaren det roda ljuset och tyckte att det hade som syfte att vigleda spelare
till att hitta ett av verktygen. Facklorna ansags som estetiskt utplacerade och for att lysa upp
den morka miljon banan hade. Spelaren kunde tanka sig att de fanns till for att lysa upp
nagot specifikt men eftersom deltagaren inte hittade nagot vid facklorna sa beslutade
spelaren att det anviandes for estetisk skull. Spelaren tyckte det roda ljuset hjalpte mest for
att det var tydligt och visade vart ett av verktygen fanns. Generellt tyckte spelaren att ljusets
syfte i spelet var att vigleda.

Deltagare 4:

Deltagaren ansag att det vita ljuset var till for att bade lysa upp banan lite och vagleda.
Denna slutsats stirktes i observationen da spelaren lade marke till det vita ljuset och antog
att det var stjarnorna som lyste upp. Samtidigt som spelaren antog det sa borjade den folja
efter ljusen som var utplacerade. Spelaren lade inte marke till det grona ljuset men tankte att
gront ljus brukar kopplas till att klara av ndgonting, vara fardig eller att vinna. Sa utan att ha
sett det grona ljuset sd anvanda deltagaren paralleller fran andra spel och vad det brukar
kopplas till dar slutsatsen att det grona ljuset visade vart det sista verktyget kanske fanns
drogs. Spelaren lade marke till det roda ljuset och antog att det fanns till for att signalera var
det forsta verktyget fanns nagonstans. Facklorna var till for att lysa upp och bygga estetik i
spelet enligt deltagaren da deltagaren sa i intervjun “For det forsta sa skulle det vara
svarare att kanske se att det kanske dar en stuga som star dar plus att det ger lite mer
kdnsla i det istdllet for att det star en tom stuga med ndgra sdngar i sa dar det lite ljus, lite
vdrme”. Det som var till mest hjilp for spelaren var det vita ljuset som fanns i grottan. Det
var till mest hjalp for spelaren for att det signalerade till spelaren att man skulle gora nagot
med det. Deltagarens slutsasts till det generella syftet kring ljuset i artefakten var att ljuset
var till for att hjalpa spelaren navigera och hitta runt pa banan for att slippa anvianda sig av
skyltar eller andra tutorials.

Deltagare 5:

Enligt deltagaren sa fanns det vita ljuset till for att viagleda. Samtidigt sa lade spelaren inte
marke till det grona ljuset for det kanske smalte in bland den grona miljon spelet utspelade
sig i. Deltagaren ansag ocksa att det roda ljuset var till for att viagleda men rakade endast
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stota pa det och lade inte mérke till det pa avstand. Detta gick ocksa att se i observationen da
deltagaren blev forvanad nir den stotte pa verktyget. Facklornas syfte i artefakten var till for
att lysa upp banan lite och hjalpa till med att bygga pa atmosfaren for banan enligt
deltagaren. Facklorna kindes dekorativa tyckte spelaren da spelaren sa i intervjun “Vad de
hade for syfte antar jag ju dr for att det ska bli lite l[jusera i husen sd@ men jag tyckte ju de
gjorde att det blev ldaskigare typ”. Det ljuset som var till mest hjilp var det vita da spelaren
kiande att det vigledde den som mest. Nagot som spelaren ocksé papekade angdende ljusen
var att det roda ljuset kindes olycksbadande. Detta gick inte se fran observationen da
spelaren rakade mest stota pa detta ljus. Det gjorde att det inte fanns tid for spelaren att se
om det var olycksbadande eller inte. Vidare ansag deltagaren att ljusets syfte i spelet var till
for att ge ledtradar till spelaren vart den skulle navigera men facklorna var istéllet till for att
bygga stimning.

Deltagare 6:

Deltagaren ansag att det vita ljuset var till for att lysa upp vigen. Deltagaren lade heller inte
marke till det grona ljuset och hade ingen asikt till vad det grona ljuset hade kunnat betyda
om de hade st6tt pa det. Roda ljuset ansdgs vara till for att se ett av verktygen tydligare da
deltagaren namnde i intervjun “/...J jag tror syftet var for att visa upp sa att man ser
verktyget tydligare”. Deltagare 6 ansag att facklornas syfte var att lysa upp och anviandas for
estetikens skull. Spelaren kiande att det roda hjalpte till mest for det fick deltagaren att hitta
ett verktyg men att generellt var ljuset i spelet utplacerat for att uppmérksamma spelaren till
viktiga delar runt pa banan.

5.2 Analys

Analysen granskade datan med hjilp av en metod som presenterades tidigare i rapporten
beskriven av Caulfield (2019) som kallas Thematic Analysis. Caulfield beskriver att Thematic
Analysis anvands for att identifiera gemensamma idéer, amnen och monster i den kvalitativa
datan som insamlas. Detta kan sammanfattas enligt Caulfield som “teman” som kan tolkas
fran deltagares svar i intervjuer. Datan som togs fram fran intervjuerna och observationerna
anvande thematic analysis for att analysera hur spelare upplever ljus i spel. Caulfield
beskriver att thematic analysis kan goras pa olika sidtt men en av de vanligaste sitten att
gora det pa ar att anvianda en 6-stegs process. Den insamlade datan fér denna rapport
anvande sig av denna 6-stegs processen.

Négot som gick att se i de svaren som har givits ar att alla sex deltagare ansag att facklorna
hade estetiskt syfte och var till for att lysa upp omgivningen. Vad detta kan bero pa ar att alla
som deltog i undersokningen var av den malgruppen som rapporten utforskade pa.
Malgruppen var de som klassificerades som “den vanliga spelaren”. Detta kan vara en orsak
till att alla deltagare upplevde likadant. Om undersokningen istéllet hade undersokt pa flera
olika malgrupper hade det kunnat bidra till ett annorlunda resultat kring hur de upplevde
facklorna och dess ljus i artefakten. Det kan ocksa vara en slump att alla antog att facklornas
syfte i spelet var till for att lysa upp och bygga estetiken da endast sex deltagare medverkade i
undersokningen. Dock for den hir undersokningen kindes det som att spelare har ett
forutbestamt antagande kring vad facklor gor i spel.

De flesta deltagarna ansag att det vita ljuset var viagledande. Dock fanns det tva deltagare
som gav annorlunda svar. Bada tva hade ocksa olika svar fran varandra pa vad det vita ljuset
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hade kunnat ha for syfte i artefakten. En deltagare ansag att det kan ha varit for att hjilpta
till med estetiken och att det var stjarnorna som lyste pa banan. Den andra deltagaren ansag
att det var till for att lysa upp sa spelaren kunde se. Varfor dessa tva svar var annorlunda mot
vad de flesta andra deltagarna tankte kan vara slumpmassigt. Det kan ocksa bero pa att olika
kon tanker annorlunda kring ljus i spel da en av deltagarna som gav utstickande svar var en
kvinna. Dock sa anses detta inte relevant eftersom den andra deltagaren som ocksa gav ett
utstickande svar var en man.

Varfor deltagarna inte mérkte det grona ljuset och pa sa sitt inte kunde tdnka sig vad det
hade kunnat haft for syfte i artefakten kan bero pa den fiargen som valdes. Artefakten
utspelade sig i en gron skog och det kan ha bidragit till att alla deltagare missade det grona
ljuset dé& det smalte in bland den miljon de befann sig i.

Négot intressant som gar att se i svaren ar att en stor majoritet av deltagarna sag det roda
ljuset som en hanvisning till ett verktyg i spelet da endast ett svar var avvikande. Den enda
distinka skillnaden som var synlig har var alderskillnaden pa deltagaren som inte sag det
som hinvisande. Skillnaden var att det var den enda deltagaren som var 6ver 30 ar och detta
kan som sagt vara en anledning till varfor svaret var avvikande fran majoriteten av
deltagarna. Dock sa kan svaret ocksa vara paverkat av andra faktorer an alder. Nagot som
inte sags over innan undersokningarna borjade var om det var ndgon som var fargblind eller
inte. Om det skulle vara sa att deltagaren var fargblind skulle det ha kunnat paverkat det
svaret som den medverkande gav och pa sd satt forklara varfor svaret var annorlunda.
Eftersom det inte sags 6ver innan undersokningen borjade kan det endast spekuleras kring.
Nagot som ocksd kan papekas ar att svaret kan vara avvikande endast for slumpmaéssiga
orsaker.

Att spelarna gav de svaren de gjorde kan ocksa bero pa att de medverkande inte visste om
vad sjdlva undersokningen hade i syfte att utforska. Som Connor et al (2004) sédger sa finns
det tva sitt som spelare kan anvinda sin uppméarksamhet pa. Dessa dr Top-down attention
och Bottom-up attention och eftersom de medverkande inte visste om att det var ljuset som
var huvudsyftet med undersokningen kan det ha bidragit till de slutliga tankarna som
spelarna ndmner i sina intervjuer. Eftersom deltagarna i undersokningen anvinde sig av det
som Connor beskriver som Bottom-up attention angéende ljuset i artefakten nar de spelade
kan det ha bidragit till de svaren de gav vid sina intervjuer.

5.2.1 Kodning av insamlad data

Det forsta som gjordes nar datan skulle analyseras var att bli bekant med den. For att bli
bekant med datan sa lastes avskrifter fran intervjuerna igenom och de inspelade
videoklippen av nir deltagare spelade igenom artefakten sdgs 6ver flertalet ganger. Genom
att utfora detta steg hittades mer vardefull data jamfort med vad som hittades vid forsta
genomgangen samtidigt som en sidkerhet att navigera i den insamlade datan blev synlig.

Efter att en bekantskap hade skapats med datan sa var nista steg i processen att koda den
insamlade datan som analyserades. Vad som menas med att koda datan ar att exempelvis
farglagga sektioner av intervjuer som ar lika mellan deltagare eller att avskrifter fran
videoklipp presenteras under samma titel for att de delar gemensamma tankar. I
intervjuerna kodades datan genom att placera liknande tankar som deltagare uttryckte
tillsammans med varandra. Det visade sig att manga av intervjuerna delade liknande tankar
aven fast deras spelsessioner alla var olika. Kodningen av datan blev som f6ljande:
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Vita ljuset sags som vigledande

Deltagare 1: “Nej men min forsta insinkt var nog att det bara var dar for att vagleda
for det andra stillet dar det var..vad var det tvd hus och den dar stenformationen lag
lite avskiljt typ och man behdvde lite viagledning och jag tyckte ljuset gjorde det ratt
bra.”

Deltagare 3: “[...] det kidndes ju obviously som jag skulle folja ljuset. Jag tror..det
kiandes som jag skulle in bland stenarna dar ljuset kom ifran”

Deltagare 4: “Det ledde ju mot en grotta sa att sdga och sen att det var ett ljus i
grottan sa var det ju liksom. Aa men det visade lite hur man skulle gora om man var
lite férlorad.”

Deltagare 5: “Ja jag lade mirkte till det och jag gick emot det det forsta jag gjorde och
min gissning ar ju att det var dar for att vigleda en liksom. [...] Det kindes om det
vaglede till det viktigaste stillet ocksa dar man kasta i 1adorna for att 6ppna dorrar

typ.”

Vita ljuset anvindes for att lysa upp och for estetiken

Deltagare 2: “Aa, ja det var ju lite olika vita ljus dar men vissa var kanske stjarnorna
som skulle vara visst ljus.”

Deltagare 6: “Jag lade marke till det och jag antar att det ar for att lysa upp vigen sa
spelaren ser battre.”

Roda Ljuset sags som hinvisning till ett verktyg

Deltagare 1: “[...] jag funderade vil typ pa om det roda ljuset, om det var nagot mer
an bara for att visa att har ar toolen typ. Men ljuset forsvann nar jag plockade upp
den om jag minns ratt da , sd min slutsats da var val 4nda att ljuset bara var dar for
att visa att det var nagot dar typ”

Deltagare 2: “For mig eller det jag tankte var ju att det skulle underlatta att hitta
verktygen lite.”

Deltagare 3: “Aa det roda ljuset sdg jag iallafall och om nagonting sa guidade det en
till tools.”

Deltagare 4: “[...] det ar vl lite mer for att visa att har ar forsta verktyget sa att du
inte missar det och inte springer at alla andra hall forst.”

Deltagare 6: “[...] jag tror syftet var for att visa upp sa att man ser verktyget
tydligare.”

Facklorna hade estetiskt syfte och var till for att lysa upp

Deltagare 1: “[...] nir jag ser en fackla sa ar det instinktivt for att lysa upp eller
dekoration typ.”

Deltagare 2: “Jag lade mérke till dem inuti husen dér och det var vél for att lysa upp
ljusen kanske och gora det littare att se inne i det morka. [...] Ja dekoration och
upplysing kanske skulle vil jag sdga.”

Deltagare 3: “Honestly jag tiankte bara att de var cosmetic for jag hittade ingenting
runt om dem liksom. Det var ingenting mer an att lysa upp huset kdndes det som.”
Deltagare 4: “For det forsta sa skulle det vara svarare att kanske se att det kanske ar
en stuga som star dar plus att det ger lite mer kinsla i det istillet for att det star en
tom stuga med nagra singar i sa ar det lite ljus, lite varme.”
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e Deltagare 5: “Vad de hade for syfte antar jag ju ar for att det ska bli lite ljusera i husen
sa men jag tyckte ju de gjorde att det blev laskigare typ.”

e Deltagare 6: “Ja lade markte till dem och det var vil lite samma sak med det hir att
lysa upp vagen och fa det se mer ut som att nagon bor dar-aktigt.”

5.2.2 Teman

Med hjialp av kodning av datan kunde teman genereras frdn de monster som gick att
identifiera. Deltagare hade gemensamma tankar kring fyra saker relaterade till ljusen i
artefakten vilket var de som presenterades. Fran kodningen av datan skapades teman och
dessa teman hade som syfte att placera de monster som hade identifierats i bredare termer.
Nar detta steg genomfordes sa utvecklades sex teman fran de monster som hade tagits fram.
Dessa teman blev:

Guide

Lysa
Leveldesign
Estetik
Hanvisa
Atmosfar

Exempelvis s& ansags svaret fran Deltagare 1 angaende det vita ljuset passa in under termen
Guide. Det ansags vara passande eftersom deltagaren papekade: “Nej men min forsta insinkt
var nog att det bara var dar for att vdgleda for det andra stdllet ddr det var..vad var det
tva hus och den ddr stenformationen lag lite avskiljt typ och man behovde lite vdgledning
och jag tyckte ljuset gjorde det rdtt bra.” Eftersom det vita ljusets sdgs som vigledande for
personen passar det in med termen Guide for att det dr en synonym som ansags vara lamplig
samtidigt som det ar en bredare term till vigledande. Likadant med alla teman som
generades s anvindes svar fran deltagare for att skapa nya teman som fortfarande beholl
vad deltagarna forsokte sdga och placerade dem i bredare termer.

5.2.3 Granska Teman

Det fjarde steget i analysen var att granska teman som har tagits fram. Teman behovs
granskas for att se over att de verkligen representerar vad deltagare har forsokt siga samt
som de ar anviandbara for att analysera datan (Caulfield, 2019). Ett sitt att granska teman ar
att ta de teman som tidigare genererats och anvinde dem mot datan som har insamlats for
att se om de generellt beskriver vad som har forsokts att sdga. Nagra fragor som Caulfield har
tagit fram som kan hjilpa till att avgora om det verkligen stimmer ar: “Are we missing
anything?”, “Are these themes really present in the data?”, “What can we change to make
our themes work better?”. Dessa fragor anvandes och Oversattes till: “Saknar vi nagot?”,
“Finns dessa teman verkligen i datan?” och “Vad kan andras pa for att vara teman ska
fungera battre?”. Eftersom rapporten forknippar sig med att hitta de mest relevanta svaren
som kan beskriva en spelares upplevelse av ljus i spel var detta steg viktigt att genomfora.
Nir fragorna stilldes kring de teman som hade tagits fram vid den tidpunkten genererades
nya teman.

5.2.4 Definiera och namnge Teman

Det femte steget som genomfordes var att definiera och namnge de nya teman som kunde
identifieras efter att ha sett over de gamla teman. De nya teman som uppstod frén att ga
igenom det fjarde steget blev:
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Hjalp
Belysning
Estetik

Manga teman som tidigare introducerades kunde slds ihop under samma tema och som
fortsattningsvis beholl vad deltagare forsokte sidga vid observationerna och intervjuerna.
Exempelvis sa kunde tidigare teman “Guide” och “Héanvisning” slds samman under det nya
temat “Hjalp”. Samma metod anvindes for de andra teman som da blev de slutgiltiga teman
“Belysning” och “Estetik”.

5.3 Slutsatser

Studien utforskar hur spelare upplever olika typer av ljus i ett spel med
forstaperssonsperspektiv med 6ppen miljo. Efter att ha genomfort en Thematic analysis pa
den insamlade datan fran sex deltagare sa blev slutsatsen att ljus kan upplevas péa olika sitt
men generellt har spelare en gemensam idé kring vad de betyder i spel. I intervjuerna fanns
det nagra utstickande svar som hade andra synpunkter kring hur dem upplevde ljuset
jamfort med de andra deltagarna. Ett exempel pa detta ar ett svar fran Deltagare 2 som
pratar om det vita ljuset i artefakten. Deltagare 2 sa “Aa, ja det var ju lite olika vita ljus ddar
men vissa var kanske stjdrnorna som skulle vara visst ljus” jamfort med majoriteten av
deltagarna som hade sett det lyset mer som viagledande gentemot hur Deltagare 2 tolkade
det. P4 sd sitt fanns det svar som var annorlunda men den generella konsensus kring
specifikt det vita ljuset var att det var vigledande. Genomférandet av rapporten och dess
utforskning av fragestillningen fick fram att det finns tre sitt som spelare upplever ljus pa i
spel. De tre teman som genererades tidigare var “Hjilp”, “Belysning” och “Estetik” vilket
ocksa ar de tre olika satten av hur spelare upplever ljus. For att komma till denna slutsats
anvandes olika farger, intensiteter och miangd pa de olika ljusen for att forsoka se om en
distinkt skillnad pa de olika ljusen skulle leda till annorlunda svar mellan deltagare. Dock
generellt var det liknande tankar och synpunkter kring upplevelsen av ljus bland de flesta
deltagarna, exempelvis ansigs det vita ljuset vara viagledande och det roda ljuset hanvisade
till ett verktyg i spelet. Detta tolkades dd som att det var till hjilp for spelaren.
Sammanfattningsvis s upplevde spelare att ljus i spel med forstapersonsperspektiv med
oppen miljo var till hjilp, belysande och hjilpte till med estetiken i spelet.
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6 Avslutande diskussion

Kapitlet ger en o6verblick av rapporten och vad som ingar i den fran start till slut. Vidare
diskuteras resultatet och faktorer som kan ha paverkat det. Avslutningsvis ges ett forslag till
hur framtida arbeten kan ga vidare med att utforska vidare kring &mnet.

6.1 Sammanfattning

Rapporten borjade med att g4 igenom vad tidigare studier beridttar om hur ljus i spel
anviands och hur de kan péverka spelare pa olika sdtt. Rapporten gar vidare med att
diskutera vad spelare uppmarksammar och var de framst har sin koncentration pa skarmen.
Sedan diskuteras tidigare studier kring navigation i spel som berittar vad det dr som gor att
spelare hittar i en 3D-miljo, samtidigt som det ger en forstaelse for hur spelare kan ledas
med hjalp av specifika tekniker och metoder.

Rapporten hade i syfte att utforska hur ljus i spel kan tolkas och for att se om det kan vara till
hjalp for att t.ex. vigleda spelare. For att kunna utforska har detta lett fram till en
fragestillning som lyder: Hur upplever spelare olika typer av ljus i ett spel med
forstapersonsperspektiv med oppen miljo? Fragestillningen utforskades sedan med hjilp av
metodval som diskuterades och som slutligen ansags som mest passande for den kvalitativa
studien som skulle genomforas.

Datainsamlingen genomfordes genom att lata deltagare fa spela igenom en artefakt dar ett
spel byggdes med en bana som deltagare skulle forsoka klara av genom att lokalisera tre
olika utspridda verktyg. Deltagarna fick spela igenom spelet och tala om vad de sag och hur
de tankte samtidigt som deras spelomgang blev inspelad. Efter de kidnde sig klara med sin
spelomgéng fick de delta i en semistrukturerad intervju och sedan fylla i ett formular. Innan
det samlades in data sd genomfordes en pilotstudie. Pilotstudien anvindes i syfte for att
identifiera problem med artefakten eller datainsamlingsmetoderna. Som resultat gav det en
battre version av intervjun och artefakten som medverkande fick ta del av.

Undersokningen genomfordes pa totalt 6 deltagare och det resulterade i en variation kring
deras spelomgangar men samlade tankar kring ljuset som befann sig i spelet. Manga
medverkande hade liknande tankar och som svar pa intervjufragorna genererade det tre
slutgiltiga teman kring hur spelare upplever ljus i spel. Dessa teman blev: hjalp, belysning
och estetik.

6.2 Diskussion

I detta kapitel diskuteras resultatet som rapportens fragestéllning fick och hur specifika
faktorer kan ha deltagit i att gora resultatet palitligt eller opalitligt. I kapitlet diskuteras
ocksd samhadlleliga och etiska aspekter med relevans till rapporten och dess utforskande

syfte.

6.2.1 Deltagare

Nagot intressant som uppmairksammades i rapporten och dess resultat var att manga
liknande svar blev synliga mellan deltagare. De liknande svaren till intervjufrdgorna var
oberoende av kon eller alder da det fanns deltagare som var olika varandra i dessa aspekter.
De liknande svaren kan dock bero pa att alla spelare ingick i vad som beskrivs som “den
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vanliga spelaren”. Att undersokningen valde att utforska fragestillningen pa endast deltagare
som har en spelvana och kan inkapslas inom termen vanlig spelare kan ha bidragit till det
resultatet som blev synligt.

En till del som kan uppméarksammas ar att antalet medverkande kan ha paverkat resultatet.
Att endast utforska pa sex deltagare kan ha bidragit till en slump dar alla medverkande ger
ett liknande svar oberoende pa vad de har for spelvana och att resultatet endast ar ett
sammantriffande. Som sagt kan detta ha paverkat resultatet som blev och for att utesluta
detta skulle rapporten ha kunnat anvidnda sig av flera deltagare. Dock ndgot som kan
papekas inom denna aspekt ar att metodvalet av urvalet bestimde att anvinda hjalp fran vad
Wickstrom et al (2011) namner. De sdger att det bor tas in nya deltagare fram till forskaren
anser att man inte far ny kunskap kring den insamlade datan. Efter den 6:e deltagaren var
klar med spelomgangen, intervjun och enkiten ansag forskaren att all insamlad data var sa
lika varandra att ny data inte kunde komma fram. Att rapporten anviande sig av denna
urvalsmetod kan ha en sammankoppling med det resultatet som blev. For att forbattra
resultatet eller hitta nya fynd skulle ett alternativ kunna vara att anvianda sig av fler deltagare
eller anvinda ett minimum antal deltagare som maste undersokas och sedan anvidnda
metoden som Wickstrom et al ndmner.

6.2.2 Spelarens uppmarksamhet

En del som kan ha paverkat det resultat rapporten fick fram kan ha varit spelarens
uppmarksamhet. Som ndmndes under punkt 2.2 beskriver Connor et al (2004) att det
huvudsakligen finns tva olika satt for en manniskas uppmarksamhet. De tva siatten som blev
beskrivna ar “Top-down attention” och “Bottom-up attention”. Hur dessa begrepp kan
forknippas med rapporten ar att artefakten anvidnde sig av bada. Deltagare visste inte om
exakt vad som skulle undersokas utan fick spela igenom artefakten och ge sina tankar kring
vad de sag och tankte. I spelet visste de dock vad de sokte efter dar de visste att de skulle
identifiera och lokalisera tre verktyg. Pa verktygen blev deras uppmarksamhet med vad som
beskrivs enligt Connor et al som top-down attention. Det kan ha paverkat resultatet da
spelarens uppmaérksamhet kan ha blivit borttagen fran ljuset och vad de tanker kring ljuset.
Ljuset blev istillet en del som spelare uppmirksammade genom bottom-up attention.
Eftersom de medverkande inte visste att artefakten hade i syfte att utforska spelares
upplevelse kring ljus kan det ha paverkat resultatet. Detta blev ocksa synligt i
datainsamlingen dar deltagare inte kunde se ljus som inte var “utstickande”. Det grona ljuset
var det endast en medverkande som lyckades se vilket ocksa kan ha paverkat resultatet av
hur spelare upplever ljus i spel. Sammanfattningsvis anvinde sig medverkande av bottom-up
attention nar de uppmairksammade ljusen i spelet vilket kan ha bidragit till det resultatet
som blev.

6.2.3 Samhalleliga och etiska aspekter

Den genomforda undersokningen hanterar integritetskinslig information fran deltagare med
respekt och pa ett icke skadligt sitt sa det inte paverkar deltagare negativt. Rapporten
genomfordes med god forskningssed for att kunna behélla en validitet och for att deltagares
insamlade information inte skulle kunna nas av utomstaende parter. Artefakten gjordes med
hansyn till att inte forolampa négon eller ndgra och tog avstand fran vald for att inte etiska
principer skulle brytas.

Studien gjordes i syfte for att f& en 6kad forstielse av hur spelare tanker kring ljus i spel och
hur det uppfattas. Detta i syfte for att kunna ge spelutvecklare en bredare kunskap inom
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amnet och kunna implementera det pa sitt med bemirkelse. Vidare utforskning kring Amnet
gor att spelmediet blir mindre frimmande och mer utforskat. Eftersom mediet fortfarande ar
relativt nytt fran ett forskningsperspektiv ger utforskning det en chans till att utvecklas och
nya fynd att hittas vilket ar meningen bakom rapporten.

6.3 Framtida arbete

Om man skulle fortsitta arbetet i kort sikt skulle ett fokus pa att anvinda fler deltagare for
att fa ett mer precist resultat vara nodvandigt. Urvalsmetoden som anvindes skulle bytas ut
for att fler deltagare skulle kunna delta sa det inte beror pa vad forskaren anser som att “ny
data inte kommer till” utan istallet forbestamma ett minst antal deltagare som ska delta for
att fa fram ett specificerat resultat for s& manga deltagare. I kort sikt ar detta nagot som
skulle kunna ses 6ver.

Vid framtida arbeten pa lang sikt sd fanns det tankar som deltagare tog upp som skulle
kunna vara intressanta att utforska vidare pa. De utstickande tankarna som kan vara viarda
att forska pa ar att det roda ljuset ansags som olycksbddande. Samt ansigs det grona ljuset
att ha en koppling till att klara av eller vinna nidgonting. Dessa motsatser i ljusets farg skulle
kunna vara nagot som framtida arbeten kan se 6ver och utforska kring for att se vad det
betyder for spelare.

Om framtida arbeten istillet skulle vilja ldgga fokus pa liknande fragestillning var av denna
rapport som ett langsiktigt arbete skulle det kunna utforskas kring hur spelare med olika
spelvanor upplever ljus i spel. Denna rapport lade ett fokus i att utforska hur spelare som
ansags passa in i gruppen “vanliga spelare” upplever ljus i spel. Nagot som alltsa kan ses 6ver
ar hur fler malgrupper upplever ljus och sedan ta fram skillnaden eller likheter mellan dem
for att hitta intressanta fynd.
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Appendix A - Intervjufragor

Dessa ar intervjufrdgorna som stilldes till varje enskild deltagare. Eftersom rapporten
utforskade fragestillningen med hjilp av en semistrukturerad intervju ar alla fragor inte med
hiar som kan senare synas i transkriberingen. Dessa dr dock de fragor som intervjun
grundade sig i.

Lade du marke till det vita ljuset och om du gjorde det vad tror du det hade for syfte i
spelet?

Lade du marke till det grona ljuset och om du gjorde det vad tror du det hade for syfte
i spelet?

Lade du maérke till det roda ljuset och om du gjorde det vad tror du det hade for syfte i
spelet?

Lade du marke till facklorna i spelet och om du gjorde det vad tror du det hade for
syfte i spelet?

Av alla de nimnda ljusen, vilken tyckte du bidrog till mest hjalp for dig? Isafall pa
vilket satt kande du att det hjalpte dig i spelet? Utveckla garna ditt svar.

I allménhet vad tror du ljuset hade for syfte i denna artefakten?



Appendix B - Enkat

Detta ar enkiten som deltagarna fick fylla i for att samla in allmén information kring dem.

Ljus i spel

Detta &r ett enkelt formuldr som samlar infarmation kring dig fér att anvanda det till att dra
slutsatser kring ljus i spel.

Qﬁ'\} hugo_davidsson@hotmail.com (Delas inte) Byt konto Y

Hur gammal ar du

Ditt svar

Kén

O Kvinna
O Man

O lcke-binar

C) Annat

Favorit spel (Flera )

Ditt svar

Vilka Open World - spel har du spelet innan

Ditt svar



