


Sammanfattning

Det finns många sätt som spelutvecklare kan använda ljus vid skapandet av spelet. Två

exempel på hur ljus kan användas är, dels för att lysa upp eller för att vägleda. Den här

studien har haft i syfte att utforska hur spelare upplever ljuset som är synligt i spel.

Medverkande har fått spela igenom ett enklare spel med en bana där de ska navigera i

en öppen värld med förstapersonsperspektiv för att försöka hitta tre verktyg. Efteråt

fick deltagarna medverka i en intervju för att undersöka hur de upplevde de ljuset.

Resultatet från undersökningen visar att spelare generellt har en gemensam

uppfattning av vad ljuset faktiskt har för syfte.

Nyckelord: Ljus, spel, öppen värld, förstapersonsperspektiv
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1 Introduktion
Ljus i spel är något som brukar överses men som ändå har en viktig betydelse för spelets

helhet. Ljus kan bidra till att hjälpa spelare hitta, framkalla känslor eller användas som en

mekanik i spelet. Det kan också vara till stor hjälp för att erhålla den grafiska stilen. Därför

är samarbetet mellan designers och grafiker viktig vid implementeringen av ljus i spel.

En hel del tidigare forskning har gjorts angående vägledning och navigation i spel. Därmed

har det kopplats till att ljus kan vara till stor hjälp vid vägledandet. Men den stora frågan

efter detta konstaterande är: hur tolkar spelare ljus i spel? Det är något som denna studie

kommer utforska.
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2 Bakgrund
I detta kapitel diskuteras användningen av ljus i spel. Det beskrivs hur tidigare forskning har

undersökt ljus i spel och vilka slutsatser de har kommit fram till. Något som också tas upp i

kapitlet är vilka olika metoder som kan användas för att fånga spelares uppmärksamhet i

spelvärlden. Samt diskuteras olika metoder som har använts för att hjälpa spelaren att

navigera i en 3D-spelvärld.

2.1 Ljus i spel
Ljus har olika funktioner för olika typer av spel och genrer. Jämför man exempelvis ett spel

som Resident Evil Village (2021) med ett spel som Uncharted 4: A Thief’s End (2016) så kan

man se en tydlig skillnad i användningen av ljus (Se Figur 1). Resident Evil använder väldigt

lite ljus för att framkalla känslan av osäkerhet hos spelaren. Uncharted använder istället ljus

för att vägleda spelaren samt på ett sätt som skapar en bekväm stämning för spelaren. Ronan

Houze (2019) skriver att Uncharted strategiskt placerar ljus centralt i spelarens synfält för

att vägleda. Houze menar på att det finns 7 olika sätt som spel använder ljus på; “guiding”,

“illuminating/framing”, “telling”, “hiding”, “fighting/defending”, “feedback” och “dividing

(day/night cicle)”. Dessa sätt att använda ljus på kan översättas och beskrivas som: vägleda,

belysa/inrama, berätta, dölja, attackera/försvara, feedback och dela upp i en dag/natt cykel.

Figur 1 Visar skillnaden i användningen av ljus i Resident Evil Village och Uncharted

4: A Thief’s End

Det finns fler sätt att använda ljus i spel på. En av dem är vad som kallas för visuell feedback

som hjälper spelaren förstå något i spelets mekaniker eller händelseförlopp. T.ex. i Metal

Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008) så finns det kameror som söker efter spelaren. Om

spelaren råkar röra sig inom kamerans synhåll går ljuset på kameran från att vara grönt till

att bli rött. Detta visar för spelaren att man har blivit påkommen. Likadant som Metal Gear

gör så finns det andra spel som använder ljus på liknande vis för att förmedla fara till

spelaren. Ljus i spel kan alltså användas i spel för att signalera olika saker till spelaren.

I spel är det relativt vanligt att ljus också används som en mekanik. Ett exempel på när ljus

används som en mekanik i spel är i Alan Wake (2010) där spelaren har en ficklampa som

vapen. Genom att lysa sin ficklampa på en fiende länge nog så blir de sårbara och man kan

efter det skjuta dem. Detta är ett exempel på hur ljus i spel kan användas som en mekanik.

Spelaren blir alltså inte endast beväpnad med ett vapen utan måste taktiskt använda sig av

ficklampan för att kunna besegra fienderna (Se Figur 2).
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Figur 2 En bild från spelet “Alan Wake” som visar ficklampans mekanik

Ofta finns det fler syften för ljus i banor än att det bara används för att ge banan bättre

utseende. El-Nasr et al (2007) menar på att ljus används för att skapa spänning, lysa upp och

för estetiken i spel. I texten ger författarna exempel för hur ljus kan skapa spänning. De säger

att i en spelgenre som survival horror games används den manuella ljussättningen i

banorna för att få spelaren att känna osäkerhet. Ljuset i banorna får spelaren att behålla

osäkerheten genom att ta bort så mycket ljus som möjligt. Detta gör att spelaren känner sig

sårbar, vilket får spelaren att känna sig osäker vilket i sin tur framkallar spänning.

Författarna hävdar att det finns olika användningar av ljussättning i spel och en av dem är

att skapa en form av spänning hos spelaren.

El-Nasr et al (2009) studie handlar om att hitta en bättre metod för att implementera

dynamiskt ändrande ljus i 3D-spelvärldar men något som uppmärksammas av författarna är

att det finns ett antal olika sätt att använda ljus i spel. Samtidigt uppmärksammas det att det

finns olika metoder för att implementera dem. Det författarna nämner är att användningen

av ljus i spel har etablerats till att vara en viktig del i designen av 3D-spelvärldar.

Ljussättningen i spelvärldar är också kallad “lighting design”. De olika sätten som de säger

ljus är bra för i spel är att det är bra för att ge spelaren sikt, framkalla vissa känslor såväl som

att locka uppmärksamhet från spelaren.

De stärker också El-Nasr et als (2007) argument att lighting design är lika viktigt i spel som

det är i film eller teater. I Niedenthal et als studie så skrivs det om hur ljus i teater och film

används. Författarna använder sedan liknande metoder för att kunna dynamiskt

implementera ljus i spel. I studien fick de resultatet att när de använde sig av dessa metoder

och gjorde dynamiskt ändrande ljus så väckte det både positiva och negativa upplevelser hos

deltagarna. De som var vana att spela ansåg att mycket av ljuset i spelet var distraherande

medan de som var mindre vana vid att spela tyckte att det var vackert. Författarna till

studien ansåg att den dynamiska lighting designen var positiv och bör användas i framtiden

för att utveckla nya spelestetiker.
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2.2 Player Attention
Connor, Egeth och Yantis (2004) beskriver att det generellt finns två olika sätt som kan locka

fokus från människan. De olika sätten kallas “Bottom-up attention” och “Top-down

attention”. Bottom-up attention framkallas när utskjutande objekt uppkommer inom vårt

synhåll t.ex. ett rött äpple bland massa gröna eller hastiga rörelser bland generellt stilla

rörelser. Top-down attention framkallas när människan söker efter något och har

information för att kunna identifiera det sökande objektet. T.ex. om ett rött äpple eftersökes

bland massa andra frukter så zonar hjärnan ut saker som inte har den färgen eller formen.

När detta händer uppstår Top-down attention. Så i princip har de samma kognitiva avsikt

med den största skillnaden som är att i den ena metoden så söker man efter något och i den

andra så uppstår den automatiskt.

I en studie gjord av Magy Seif El-Nasr och Su Yan (2006) så studerade man visuell

uppmärksamhet i 3D-spel. Resultaten från studien blev att det finns bevis på att både

top-down attention och bottom-up attention existerar inom 3D-spel. De ansåg också att

dessa principer kan appliceras i level och game design när det behövs. Att applicera dessa

principer eller ha dessa i åtanke vid skapandet av en level är bra för att man kan lyckas

undvika frustration som uppstår när en spelare känner sig fast. Det kan också vara bra att ha

en förståelse för vad spelare automatiskt fokuserar på när det kommer till att befinna sig i en

3D-miljö. Något som också visades i denna studie var det spelare såg på i två olika spel. De

studerade två olika spel där 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

på skärmen. Det gick att observera att i spelet som var en firstperson-shooter så fokuserade

spelarna väldigt mycket i mitten på skärmen. Samtidigt i action-adventure spel så var

spelarens uppmärksamhet mycket i mitten men den var mer utspridd. Detta bevisar på att

det finns en tydlig skillnad mellan de två olika genren. Forskarna anser att de har bevisat att

det finns både bottom-up attention och top-down attention mönster i 3D-miljöer.

2.3 Navigation
“A Toolset for Navigation in Virtual Environments” (Darken & Sibert 1993) är en rapport där

forskarna har undersökt hur människor navigerar i virtuella miljöer med hjälp av visuella

och geografiska ledtrådar. Darken och Sibert definierar och använder ordet navigation som

en väg något föremål färdas på genom vilken miljö som helst. I sin studie använder de sig av

verkliga metoder för navigation för att hjälpa spelare navigera i virtuella miljöer. De tar

sedan fram vad de verkliga metoderna för navigation kan var i spel och använder sig av dem

teknikerna för att genomföra sin undersökning. De teknikerna de använder sig av i den

virtuella miljön är: “flying”, “spatial audio”, “breadcrumb markers”, “coordinate feedback”,

“distracting”, “landmarks”, “grid navigation” och “mapview”. Den verkliga världens

motsvarighet till dessa tekniker i samma ordning som de listades är: “avian navigation”,

“avian landmarking”, “trailblazing”, “global position indicator”, “urban environmental

cues”, “urban environmental cues”, “contour map orientation” och “map organization and

presentation methodologies”. Som resultat till undersökningen beskriver de att deras

slutsats till studien inte är definitiv och bör undersökas mer. Denna studie bör istället ses

som en riktlinje för framtida studier och hur dessa tekniker kan hjälpa spelare navigera i en

virtuell miljö.
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Det finns flera sätt att leda spelaren i en virtuell värld. Liszio och Masuch (2016) berättar i

sin studie hur de försökte få fram olika principer för att navigera spelaren i en Virtual

Reality-värld. De berättar hur de använde sig av designprinciper från förstapersonsspel i

level design för att applicera det i deras spel och utforska vilken metod som var bäst. Liszio

och Masuch säger också att de inte ville använde sig av grafiska element för att leda spelaren

som t.ex. grafiska markörer för det hade chans att bryta den kognitiva immersion hos

spelaren om det inte implementerades i spelet och spelets narrativ väl. Fortsättningsvis

beskriver de tre olika designmönster för att leda spelaren. Dessa tre är “landmarks and NPCs

as reference points”, “paths” and “centering”.

“Landmarks and NPCs” som referenspunkter är beskrivet som specifika objekt i spelvärlden

som spelaren kan observera tydligt. Detta ger spelaren en tydlig blick över den geografiska

platsen den befinner sig på och vart den ska röra sig för att nå målet. Landmarks måste vara

tydliga så att spelaren utan tvekan vet att den ska röra sig dit. Annars kan det endast förvirra

spelaren vilket har möjligheten att leda till frustration. Som Liszio och March också förklarar

så går det använda NPC:s för att leda spelare mot ett givet mål. Skillnaden mellan att

använda landmarks eller NPC:s är att NPC:s måste kompletteras med dialog om vart

spelaren ska röra sig. Det kan vara svårt för spelaren att uppfatta en vanlig NPC som en hjälp

för att beskriva vägen så det behöver finnas något som gör att spelarens uppmärksamhet

dras till denna NPC. Likheten som ses mellan dessa är att de både måste vara kopplade till

spelets narrativ för att fullt ut kunna leda spelaren dit de vill.

I ett spel som The Last of Us (2013) går det observera hur landmarks används för att

indikera vägen som spelaren måste ta. Under hela spelet så får spelaren nya mål som genom

narrativet sedan visas med stora och tydliga landmarks. De använder sig också av en

kameravinkel som riktas mot målet så spelaren ännu tydligare ska begripa att de ska röra sig

mot det.

Figur 3 Bild från The Last of Us på huvudkaraktärerna och ett landmark

Liszio och Masuch (2016) nämner också att man kan använda sig av olika paths för att leda

spelare. Paths är i spel det som beskrivs som stigar och vägar. Alltså finns det möjlighet att

använda sig av stigar i spelvärldar för att lyckas leda spelare. De säger att det är en naturlig
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designprincip för att leda spelare då det enkelt kan kopplas till verkliga situationer. Olika

stigar och vägar kan vara bra att använda för att göra förvirrande miljöer enklare att ta sig

igenom och de kan tolkas som att man är på rätt spår om man befinner sig på dem. Därför

går de också att använda för att leda spelaren mot ett förutbestämt mål.

Liszio och Masuch (2016) nämner det de kallar “centering” i studien kring vad som kan

användas för att hjälpa spelare navigera i virtuella världar . Centering är att designers

använder objektets placering för att locka spelarens uppmärksamhet. Om spelaren anländer

till en ny miljö och det som tar upp spelarens vy befinner sig i mitten av miljön är det en stor

chans att spelaren kommer interagera med denna först. Samtidigt tar det bort fokus mot de

mindre intressanta delarna inom spelmiljön för spelaren. Detta kan alltså användas

strategiskt för att leda spelare dit man vill. T.ex. istället för att placera en dörr, som man vill

att spelaren ska gå igenom, i ett hörn så kan man placera den i mitten av en vägg. Detta

kommer göra att spelaren uppmärksammas av dörren och större chans för att den kommer

försöka interagera med denna.

Gällande navigation och vägledning i spel säger Bartram och Moura (s.1517, 2014) “Lighting

(i.e. candles) seemed not to be enough to guide most players”. I sin studie undersöker de

vägledande ledtrådar inom en spelmiljö där de beskriver hur de använde olika metoder för

att ta reda på vad som är mest effektivt för att vägleda spelare och hur de upplever det.

Deltagarna upplevde att ljus i en mörk miljö inte var nog för att uppleva det som en

vägledande ledtråd. Ljusen användes i en mörk och instängd miljö och spelarna uppfattade

detta som det svårare av de två olika banorna de spelade. I den mer ljuslagda och öppna

miljön hade spelarna mer tålamod att stanna kvar och utforska till skillnad från den

mörklagda. Banorna som testades i Bartram och Mouras studie var väldigt olika i både miljö

och ton. I studien drog författarna slutsatsen att spelare känner sig mer öppna till att

undersöka öppna miljöer än stängda och linjära miljöer.

Figur 4 Visar två olika banor från Bartram och Mouras spel

2.4 Sammanfattning
I kapitlet har tidigare studier kring ljus i spel tagits fram för att identifiera sätt på hur det kan

användas. Några få exempel på hur ljus i spel kan användas är att väcka känslor, ge feedback

och som en mekanik. Något som också diskuterades är spelares fokus i spel och var de har

sin uppmärksamhet. Det gav en förståelse för vad spelare rent kognitivt lägger märke till

först i en 3D-miljö. Resultatet av den studien som framfördes kring spelares fokus i spel var

att i first-person shooters så befann sig spelares uppmärksamhet mycket i mitten av

skärmen (El-Nasr & Yan 2006). Också användes tidigare studier kring navigation i spel för
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att se vad som gör att spelare hittar i en 3D-miljö. Några av de olika sätten som togs upp var

att det går att leda spelare med hjälp av “centering” eller “paths” (Liszio & Masuch 2016).
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3 Problemformulering
Ett problem som främst förekommer i “open world”-spel är att veta vart man ska gå

någonstans för att ta sig vidare i spelet. Designers måste aktivt planera en tutorial så att

spelaren kan lära sig kontrollerna. Efter det måste designers låta spelaren få vandra i världen

så att spelaren har möjlighet att utforska den. För att göra framsteg i spelet kan det vara bra

att ha en karta eller vägvisare som visar till målet som spelaren måste ta sig till för att

komma vidare i spelet. Men det finns risk för att spelaren ska bli förvirrad och tappa bort sig

själv i icke-linjär level design och designers kan använda sig av mer subtila ledtrådar i spelet

för att hjälpa spelaren vidare.

Syftet med denna studie är att se om ljus i spel kan vara till hjälp för att leda spelaren till ett

förutbestämt ställe. I syfte att undersöka har följande frågeställning tagits fram:

● Hur upplever spelare olika typer av ljus i ett spel med förstapersonsperspektiv med

öppen miljö?

3.1 Metodbeskrivning
Studiens frågeställning undersöktes genom att låta deltagare spela en artefakt som innehöll

olika mål som deltagarna kunde välja att klara av. Deltagarna spelade igenom artefakten

under en begränsad tid. Till följd av artefakten så skedde datainsamlingen med en kvalitativ

ansats. Forskaren observerade deltagarnas spelsession och hade en intervju med deltagarna

efter de blev färdiga med att spela. Intervjun bestod av frågor som skulle hjälpa skapa en bild

av deltagarnas upplevelse av de olika ljusen som fanns i spelet.

3.1.1 Artefakt
För att undersöka given frågeställning skapades en artefakt. Artefakten var ett spel

bestående av en virtuell bana gjord i Unity (2022) som deltagarna fritt kunde röra sig i.

Banan hade liknelser från världar i open world-spel där deltagaren har möjlighet att välja

vart den vill gå. Banan spelades från ett förstapersonsperspektiv och spelet innehöll väldigt

få mekaniker.

Artefakten var gjord i form av en level som deltagarna får testa att spela. De började utan

några förbestämda riktningar att gå. På banan fanns det enkla mål för deltagaren att klara av

vilket var att lyckas identifiera och lokalisera tre verktyg utspridda över banan. Något som

inte meddelades till deltagarna är att det fanns manuellt placerat ljus utspritt över banan för

att se hur spelaren agerar kring det. Detta för att kunna undersöka vilken typ av ljus och t.ex.

vilken intensitet på ljus som hjälper mest för att vägleda spelare. I artefakten placerades

olika ljus, ljusstyrkor och färger på ljuset som en del av banans utformning.

3.1.2 Datainsamling
Studien använde sig av en kvalitativ insamlingsmetod. Målet med att använda sig av en

kvalitativ insamlingsmetod är för att kunna besvara frågeställningen som söker spelarens

upplevelser. Det är också bra att använda sig av en kvalitativ insamlingsmetod då målet med

en kvalitativ studie oftast är att samla information kring ett ämne som inte går att besvara

från rådata som t.ex. en kvantitativ studie.
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Hammarberg, Kirkman och Lacey (2016) hävdar att en kvalitativ forskingsmetodik är väl

lämpad för att svara på frågor kring upplevelse, mening och perspektiv. Med Hammarberg et

als argument i åtanke så ansågs denna studie bli bäst utforskad med användning av en

kvalitativ studie. Därför använde studien sig först av en observation kring deltagarens

spelande för att sedan följa upp det med en intervju. Observationen användes för att

ytterligare ha ett sätt att samla in data. Medan de spelar så blev deltagarna meddelade att de

ska uttala sig om vad de tänkte vid varje intressant del i artefakten. Denna metoden kallas

“Think-aloud” och som Ramey et al (2006) beskriver så används oftast denna metoden för

att få insikt i hur människor agerar med en produkt eller ett gränssnitt. Efter deltagarna

hade klarat av alla uppgifter eller tiden hade gått ut hölls en intervju med varje deltagare.

Varje deltagare fick samma frågor efter de hade spelat klart.

För att kunna få data från en observation som kan användas vidare krävs det enligt

Edvardsson (2007) att observatören är i bra “form”. Det vill säga att observatören har bra

fokus och är intresserad i deltagarens delaktighet i studien. En risk är dock att det kan bli

påverkat från utstående faktorer, t.ex. att observatören blir trött eller stressad. För att

motverka att det sker så användes ett insamlingsinstrument som gjorde en inspelning av

skärmen. Det gjorde så att om forskaren av observationen var allmänt i dålig “form” på

dagen det skedde så fanns det därutöver ett extra säkerhetsnät som forskaren kunde falla

tillbaka på för att se hur deltagaren agerade i artefakten.

Som tidigare beskrivit så användes Think-aloud metoden tillsammans med observeringen.

Problematiken med denna typ av metod är 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 behöva verbalisera vad de tänker samtidigt som en deltagare utförde en

utmaning kunde det distrahera deras koncentration och fokus. Det kunde i sin tur ge

ofulländade resultat av deltagares spelsessioner. För att så gott som möjligt försöka

förhindra detta så var artefakten inte särskilt utmanande. Studien sökte i sin tur också

spelare som tidigare har spelat och/eller gillar liknande spel. Risken gick inte att exkludera

men den försöktes att minimeras så mycket som möjligt.

Nackdelen med att använda en intervju som insamlingsmetod för data är dess giltighet. Vid

en intervju baseras data främst på vad personen säger och inte vad personen gör. När

deltagaren ställs inför en intervju kan personen alltså motsäga vad den egentligen tror med

hur den agerar. För att förhindra detta användes de tidigare nämnda metoderna vilka är

observation och Think-aloud.

Med hjälp av kvantitativ forskningsmetodik så skulle man kunna få fram statistik på hur

spelare upplevde saker men för att besvara forskningsfrågan så är det inte intressant att ta

reda på hur spelare tenderar att tolka ljus utan istället ta reda på djupet hur spelare upplever

ljus. Samtidigt påpekar Hammarberg et al (2016) att kvantitativa metoder främst används

för att framställa data till en entydig frågeställning i en studie. Given frågeställning söker

efter upplevelser hos spelare och inte statistik på agerande vilket är varför en kvalitativ

studie ansågs som passande. De kvantitativa metoderna ansågs som inte lämpliga för att

besvara frågeställningen och exkluderades därför i metodvalet.

Natasha Mack et al (2005) säger att det finns tre huvudmetoder som ingår i kvalitativa

forskningsmetoder. De tre olika sätten är att använda fokusgrupper, grundliga intervjuer och

observation av deltagare. De olika metoderna är bra för att få svar på olika saker t.ex. säger

författarna att fokusgrupper är bra för att få svar på breda översikter av frågor inom
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specificerat ämne. De grundliga intervjuerna är istället bra på att samla data kring

deltagarnas perspektiv och upplevelser enligt författarna. Till sist används observation av

deltagare främst för att se naturligt beteende och agerande hos deltagaren. För att bäst samla

in data i denna studie användes alltså de metoder som passade bäst vilka var den grundliga

intervjun och observation av deltagare. Studien använde sig inte av fokusgrupper för det

hjälper inte besvara den frågan som skulle undersökas. 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 så skulle användningen av

fokusgrupper i denna studie inte vara till hjälp då det endast ska se över hur spelare upplever

olika typer av ljus i spel. Istället för fokusgrupper användes observation av deltagare, Talk

aloud (Ramey et al 2006) och intervjuer för att få fram ett grundat resultat och kunna dra

slutsatser.

Typen av intervju som studien använde sig av är vad författaren Jamshed (2014) beskriver

som en semistrukturerad intervju. Författaren menar att en semistrukturerad intervju består

av förbestämda öppna frågor. Frågorna ska vara likadana och ställas i samma ordning för

alla deltagare så att de tolkas lika för alla. Patton (s.446, 2014) understryker fördelen med att

ställa öppna frågor: “In qualitative inquiry, “good” questions should, at a minimum, be

open-ended, neutral, singular and clear”. För att effektivisera intervjun så anser Jamshed

att ett bra instrument för att samla data är en inspelning då handskrivna anteckningar kan

vara relativt opålitliga. Varför denna metod valdes gentemot t.ex. en ostrukturerad intervju

var för att en ostrukturerad intervju ansågs vara mer av en konversation mellan deltagaren

och forskaren. Ett mindre strukturerat samtal skulle kunna innebära att deltagaren blir

påverkad av forskarens perspektiv och åsikter kring ämnet. Alltså ansågs den bästa typen av

intervju för studiens resultat vara en semistrukturerad intervju så att deltagaren opåverkat

kan svara hur den känner och tycker.

De risker som kan ses med användningen av semistrukturerade intervjuer är att det lätt kan

bli att man fastnar på en väldigt specifik punkt. Att fastna på en specifik punkt är inte alltid

bra för att det ger mindre tid till andra typer av frågor. Att de andra frågorna får mindre tid

kan också betyda att det blir för lite insamlad data för att kunna göra slutsatser kring

beteende och upplevelser under sessionerna. På så sätt blir det svårt att få frågeställningen

besvarad. Dock så ansågs denna metod vara den bättre typen av intervju än de andra då den

bäst kan besvara frågeställningen eftersom den både ser till att intervjun tar upp de mest

relevanta frågorna men ändå ger utrymme för mer utvecklade och oförutsedda svar.

För att analysera den data som blir insamlad använde studien thematic analysis. Thematic

analysis är en metod för att mäta och analysera insamlad data kring kvalitativa forskningar.

Enligt Caulfield (2019) brukar thematic analysis användas i syfte att identifiera liknande

teman i deltagares svar på genomförda intervjuer. Fortsättningsvis berättar Caulfield att

thematic analysis är en bra metod för att analysera data gällande folks åsikter, kunskap

och/eller upplevelser. För att få svar på frågeställningen skulle denna metod fungera bra för

att lyckas uppnå det. Caulfield beskriver att det finns olika tillvägagångssätt för att utföra en

thematic analysis men den vanligaste innehåller en 6-stegsprocess. Författaren skriver att

6-stegsprocessen utgår från vad som beskrivs som “familiarization”, “coding”, “generating

themes”, “reviewing themes”, “defining and naming themes”, och “writing up”. Caulfield går

vidare i texten med att beskriva vad varje idé från 6-stegsproccen innebär. Han beskriver att

familiarization (första steget) är att få en överblick av all insamlad data. Det andra steget,
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kallad coding, är att koda den insamlade data där liknande svar eller idéer från deltagarna

blir kategoriserade. Det tredje steget är vad som kallas generating themes och blir beskrivet

som att identifiera mönster i den kodade data för att komma fram med olika teman kring

dem. Det fjärde steget är vad Caulfield kallar för reviewing themes där forskaren ska se över

de teman som har tagits fram och se om de speglar vad deltagaren har försökt säga, också om

det är något som saknas i den insamlade data. Det näst sista steget i denna metod för att

analysera data är vad som beskrivs som defining and naming themes och det Caulfield

försöker säga är att när alla teman har tagits fram ska de ytterligare gå ett steg till för att

definiera dem till enklare och tydligare termer att förstå. Det sjätte och sista steget i denna

metod för 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 användes för att den i jämförelse med andra metoder för dataanalys ansågs

mest passande för att besvara studiens frågeställning. Orsaken till detta är att thematic

analysis oftast används i syfte för att få svar gällande deltagares upplevelser. Det som kan

ses som en risk är att intervjufrågorna i slutändan inte genererar den typ av kvalitativ data

som kan analyseras på det sättet som har diskuterats. Dock så ansågs detta som en väldigt

liten risk då pilottest genomfördes där det gick att observera om frågorna är tillräckligt bra

för att få värdefull data till rapporten. Därför ansågs thematic analysis som den bästa metod

för att analysera data i denna rapport som hade i syfte att utforska spelares upplevelser kring

ljus i spel.

3.1.3 Etik
För att studien skulle genomföras på ett korrekt sätt var det viktigt för studien att ta hänsyn

till olika etiska principer gällande artefakten och insamlingsmetoder. Som Vetenskapsrådet

(2022) säger så är det viktigt gällande all forskning att ha god forskningssed. Att ha god

forskningssed menar Vetenskapsrådet är att följa fyra grundläggande punkter. De punkter

som Vetenskapsrådet presenterar är:

● Att forskningen ska kunna ha och behålla hög kvalité

● Att det utförs och rapporteras på ett ärligt plan

● Att det utförs med respekt till medmänniskor och miljö

● Att ansvar tas för forskningen och dess resultat

Det är alltså upp till forskaren för studien att hålla koll på dessa etiska följdpunkter för att

genomförandet av studien ska kunna anses vara korrekt genomförd.

Insamlade data skedde via inspelning som samlades in på en lokal hårddisk endast

tillgänglig för deltagare och forskaren. Efter studien var genomförd och klar raderas all data

på denna lokala hårddisk. Alla deltagare var också anonyma och blev istället för sitt namn

kallade för “deltagare”. För att lättare kunna hålla koll på vilken deltagare som gav vilken

information fick de också en siffra. Därmed kommer den första deltagaren bli kallad

“deltagare 1” etc.

Något som sågs över angående deltagare är om de är över åldern 18 och om de har en

spelvana. Varför det krävdes att deltagarna hade en spelvana är beroende på att det gjorde

det enkelt att förklara vad som skulle ske under undersökningen och så lite tid som möjligt

fokuserades på hur de navigerade sig och istället på hur de upplevde ljuset i spelet.
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Artefakten befann sig närmast i området av PEGI 12 (2022). Pan European Game

Information mäter ålderslämpligheten i spel och i deras kriterier för PEGI 12 så 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”. I artefakten fanns det inget våld och de enkla mekanikerna i spelet gjorde att

artefakten befann sig runt PEGI 12.

3.1.4 Deltagare
Den målgruppen som eftersträvades var deltagare som representerar “den vanliga spelaren”.

För att besvara frågeställningen som söker efter hur spelare upplever ljus i spel så var

definitionen av “vanliga spelare” den mest representativa målgruppen för studiens

genomförande. Den främsta egenskapen för den “vanliga spelaren” är att de ska ha någon

form av regelbundenhet i deras spelvana. Enligt Interactive Software Federation of Europe

(2021) och Entertainment Software Association (2021) så är den “vanliga spelaren” någon

som är genomsnittlig 31 år gammal. Interactive Software Federation of Europe beskriver

också att störst andel av spelare befinner sig i åldrarna 15-24, följt kort därefter av åldrarna

45-64. Samt som tredje störst kommer åldersgruppen 25-34. För att studiens frågeställning

skulle utforskas och besvaras så eftersträvade studien deltagare i åldrarna från 15 till 64. Det

krävdes att de hade någon form av spelvana så att deltagarna inte var allt för främmande i

spelmediet. Om deltagare inte skulle ha någon form av spelvana skulle de inte representera

den målgruppen som eftersöktes. Det skulle vara svårt att samla data på någon som inte kan

spela och därför krävs det att deltagarna har en spelvana innan testet sker. För att kunna få

ett mer representativt resultat var det viktigt att majoriteten av deltagare kom från olika

bakgrunder, ålder och kön för att kunna representera en stor utspridning av “den vanliga

spelaren”.

Undersökningen behövde personer som skulle få testa artefakten samt svara på frågor i en

intervju. Wickström et al (s.80, 2011) säger att i en kvalitativ studie bör det tas in nya

deltagare fram tills forskaren anser att man inte får in ny kunskap kring data. För att

undersökningen skulle undersökas på bästa sätt så användes denna urvalsmetod.

Eftersom det krävdes att hitta deltagare som är bekväma med att spela för att kunna

genomföra undersökningen så kommer studien använda sig av purposeful sampling

(Palinkas et al 2015). Enligt Palinkas et al betyder purposeful sampling att studiens forskare

aktivt väljer ut vilka deltagare, baserat på en form av urvalskriterie, som kommer få delta i

undersökningen. De nämner också att metoden för väljandet av deltagare till

undersökningen är till för att maximera validiteten och effektiviteten. Därför ansågs denna

metod som den mest passande då forskaren enkelt kunde välja ut de som ansågs bäst

lämpade för studien baserat på urvalskriteriet att de anses vara en “vanlig spelare” så som

begreppet är definierat i den här studien. Det som måste påpekas dock är att det finns risk

att forskaren kan vara partisk i väljandet och på så sätt påverka validiteten. På det sättet

forskaren kan vara partisk gällande väljandet av deltagare är att forskaren kan välja vänner

istället för främlingar om det valet skulle vara möjligt. Det gäller då för forskaren att se över

vad som skulle ge det mest representativa resultatet till studiens frågeställning och på så sätt

välja deltagare. Även fast detta måste bli inräknat i resultatet så ansågs denna metod för val

av deltagare vara den bästa. Denna metod passade denna undersökning till skillnad från 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 då det behövs deltagare som representerar den

“vanliga spelaren”. Studien krävde också att deltagarna är till viss del från olika bakgrunder,

kön och/eller yrkesroller för att den ska ha en mångfald som är representativ för målgruppen

studien fokuserade på. Det hade inte fungerat genom att använda sig av convenience

sampling vilket är varför denna urvalsmetod uteslöts och varför purposeful sampling

användes.
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4 Genomförande
I detta kapitel diskuteras och beskrivs skapandet av artefakten som har tagits fram i syfte för

att undersöka forskningsfrågan. I kapitlet diskuteras val som har gjorts för artefakten och

specifikt varför just de har valts. För att se vilka val för artefakten som passat bäst har

studien också undersökt hur andra spel har gjort med ljus. Dessutom har en pilotstudie

genomförts för att se över om ändringar har behövts göras angående artefakten och de

metodval som har beslutats. Artefakten är gjord i Unity (2022) och spelas i en 3D-värld där

spelaren för utforska en öppen miljö i förstapersonsperspektiv.

4.1 Research / Förstudie
Innan artefakten bearbetades användes andra spel som inspiration för level designen och

lighting designen. Genrer som synades var de som kändes relevanta för den forskningsfråga

som skulle utforskas. Eftersom frågeställningen hade syfte att utforska förstapersonsspel

med öppna miljöer så ansågs spel som Far Cry (2004-2021) och Fallout (1997-2018) som bra

inspirationskällor för artefakten. Far Cry och Fallout spelas från ett förstapersonsperspektiv

vilket var det som planerades för gällande artefakten. Alltså kändes det rimligt att se över hur

de spelen har använt ljussättningen i spelet. Den ljussättningen som går att se i artefakten

tack till Fallout och Farcry är hur de lyser upp intressanta platser. I dessa spel går det se att

de använder naturligt ljus för att spelaren ska upptäcka den intressanta platsen. Vidare så

släcker de ljus i hus som inte är viktiga för spelaren och tänder ljus i husen som

spelutvecklarna anser är viktiga för spelaren. Likt Fallout och Farcry har artefakten också

naturliga ljuskällor som lyser upp de mer intressanta platserna. T.ex. finns det facklor vid

husen som är viktiga för spelaren. För att testa denna teori och se hur spelare upplever ljus i

spel har det också tagits fram ett hus som är upplyst med facklor utan någon som helst

betydelse för att klara av spelet. Den viktigaste aspekten och inspirationen som tagits från

dessa spel är den öppna miljön som båda spelen innehar. Eftersom detta var ett moment

som frågeställningen hade i syfte att utforska, var dessa miljöer viktiga detaljer i hur

artefaktens miljö slutligen såg ut. De här spelen som inspiration tillförde en bas för

artefaktens slutgiltiga lighting design och level design.

Några andra spel som också användes med syfte att inspirera till artefakten var Portal

(2007). Portal användes som inspiration då ett av målen med artefakten vara att ha väldigt

enkla mekaniker. Portal ansågs passande för att mekanikerna i det spelet inte är svåra att

lära sig och används för att lösa pussel. Inspirationen från Portal som kan synas i artefakten

är de enkla mekanikerna och det enkla pusslet som har gjorts, t.ex. kan spelaren plocka upp

lådor och sedan kasta dem (vilket är en mekanik som finns i Portal). Det hjälpte också att

använda sig av ett pussel för att utforska forskningsfrågan då lighting designen blev

involverad i gameplay. Den nämnda mekaniken spelaren kan utnyttja är också något som

involverats i spelets pussel väldigt likt det som existerar i Portal. I Portal kan spelaren lägga

en låda över en knapp för att öppna en dörr och i artefakten kan spelaren kasta en låda i ett

stenröse för att öppna en dörr. Här syns inspirationen tydligt, då pusslen är väldigt lika

varandra. Något som dock är olikt Portal i pusslet är den ljusplaceringen där ett ljus befinner

sig i stenröset. Ljuset tillades för att se vilket syfte det har för spelaren och på så sätt utforska

frågeställningen studien förknippar sig med.

Något som också sågs över innan påbörjan av artefakten, var vilken typ av grafisk stil som

skulle användas. Den grafiska stilen som valdes var Lowpoly vilket innebär att spelet
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använder 3D-modeller och texturer som har låg mängd polygoner. Valet av denna grafiska

stil grundade sig på inspirationen som använde samma grafiska stil. Stilen såg ut att lätt

kunna använda ljus utan att den grafiska stilen skulle ta för mycket uppmärksamhet. T.ex. så

användes spel som Morphite (2017) och Feather (2019). Dessa spel bidrog till att få en

översikt på den miljön som spelet skulle ta plats i. De här spel användes som en inspiration

för både grafiken och miljön artefakten skulle utspelas i.

4.2 Utveckling
Detta kapitel följer en kronologisk ordning för utvecklandet av artefakten. Artefakten är

gjord i en 3D-miljö för att kunna besvara forskningsfrågan. Tidigt i planeringen av arbetet på

artefakten gjordes skisser på artefaktens level design och vad som skulle finnas med i

utformningen av banan (se Figur 5). Skisserna gjordes i syfte för att få fram en bra level

design på papper för att sedan implementera den. Utifrån dessa användes spelmotorn Unity

(2022) för att utforma banan.

Figur 5 Visar en tidig skiss på konceptet för level designen

4.2.1 Utformningen av banan
Inspirationen som nämndes i tidigare avsnitt bidrog till utformningen av banan. Några av de

spel som användes som inspiration utspelades i en skog vilket också var en anledning till

varför artefakten också gjorde det. Skissen som gjordes lade en grund för hur det skulle

kunna se ut och det gjorde det möjligt att börja utforma banan. Den första versionen av

banan var endast en platta med några trappor befinnande på den. Denna version var inte

tänkt att vara lik den eftertraktade typen av bana som söktes utan endast användas för att

kunna få till grundmekanikerna för spelet (Se Figur 6).
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Figur 6 Visar den första beskrivna banan med karaktären som en cylinder

När grundmekanikerna var etablerade och det fungerade att röra sig med karaktären började

utformningen av själva banan. Utformningen av banan döptes till “Scene 1” och följde

skissen som tidigare nämnts så gott som det gick. T.ex. så lades det till en egengjord stuga

och miljön som spelaren befann sig i var en skog. För att kunna utforma banan användes det

i Unity (2022) som kallas terrain tool. Terrain tool skapar en stor platta som det sedan går

att använda sig av penslar för att höja eller sänka terrängen. Terrain tool hjälpte till att skapa

en miljö som passade den miljö som forskningen eftersträvar. När denna scen gjordes så var

marken där spelaren befann sig, helt platt och där spelaren inte kunde röra sig fanns högre

berg som inte gick att bestiga (Se Figur 7). Banan ansågs dock inte tillräckligt bra då 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” från artefakten

Den nya banan började utformas på samma sätt som den innan med hjälp av terrain tool.

Vad som gjordes annorlunda denna gång var att få miljön till att ser mer naturlig ut. Det

skulle se mer ut som det passar med den grafiska stilen som har valts så det inte bryter

immersionen för spelaren. Detta ansågs vara en viktig del i level designen då immersionen

för spelaren är en viktig del i att samla in data som inte avviker från vad som efterfrågas i

detta fall. Banan utformades på ett sätt så det såg ut som en skog som var omgiven av berg

(Se Figur 8). Den var också utformad med åtanke att ha tre platser som tre objekt skulle

befinnas på som spelaren skulle kunna plocka upp. Med skissen, de tre platserna och miljön

som skulle efterlikna en skog omringad av berg i åtanke så skapades banan. Dessutom så

lades det till stugor som hade samma grafiska stil som tidigare nämnt. Stugorna hjälpte till

att göra så att miljön kändes mer livlig. De gav också spelaren en riktning att undersöka så

att de inte endast kastade sig in i en skog utan intressanta platser. Som Lizsio och Masuch

(2016) beskriver så finns det möjlighet att leda spelare med hjälp av det de kallar som

landmarks. Banan utformades så att stugorna inte skulle vara den centrala delen av

spelarens uppmärksamhet utan istället att de skulle fungera som något spelaren har

möjlighet att upptäcka med sin egen nyfikenhet. Stugorna fungerade som landmarks men

samtidigt skulle de inte ta upp allt för mycket uppmärksamhet från spelaren.
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Figur 8 Visar den nya banan från en vinkel uppifrån

Efter att miljön skapats med nöjt resultat ändrades också karaktären. Från början bestod

karaktären endast av en cylinder med rektanglar som armar. Efter att ha placerat in denna

karaktär i den nya miljön så bröts immersionen då silhuetten av karaktären gick att se.

Därför lades det till en karaktär som passade miljön och banan som hade skapats (Se Figur

9).

Figur 9 Visar den nya karaktären för spelet
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Spelaren startar i mitten av världen för att den inte ska vara beroende av det som Lizsio och

Masuch (2016) nämner som centering. Centering är när ett objekt eller intressant plats

placeras i mitten av spelarens synfält. För att få spelaren att agera utan en stor del av

utstående faktorer valdes det att spelaren inte ska kunna se en intressant plats så fort som

den startar artefakten. Detta gör så att spelaren inte blir påverkad av centering för att välja

vart de vill gå någonstans. Istället valdes det att spelaren skulle starta i mitten av världen för

att placeras där de inte kan se någon landmark utan istället får röra sig runt för att hitta

intressanta platser som de vill undersöka. Under tiden de letar är det också tänkt att ljusen

ska placeras på vägen till dessa platser och utspridda på ett sådant sätt så de inte kommer av

som förutsägbara eller distraherande för spelaren.

4.2.2 Mekaniker
För att undersöka forskningsfrågan krävdes det att spelaren hade något mål med att spela

artefakten. Därför användes Portal (2007) som inspiration då det spelet har enkla mekaniker

som istället har fokus på pussel. De mekaniker som introduceras i det spelet fungerade som

inspirationskälla till hur mekanikerna i artefakten skulle fungera. T.ex. så användes liknande

rörelsemönster i hur karaktären kunde flytta sig. I Portal kan spelaren röra sig med

W/A/S/D och se runt med musen. Till en början var detta de enda mekanikerna artefakten

hade. Efter de grundläggande mekanikerna var etablerade så lades extra mekaniker till för

att göra artefakten mer intressant. Det lades till “dash” som spelaren kan använda för att

röra sig snabbt framåt i en riktning och/eller klara av vissa hopp på banan. Samtidigt lades

det till en mekanik för att springa snabbare. Dessa få mekaniker blev basen för artefakten

och John Rose (2008) advokerar för att få mekaniker i ett spel gör det enkelt att förstå och

svårt att bemästra. Då fokuset skulle vara på hur spelare upplever ljus i spel och inte spelets

mekaniker användes Roses argument i åtanke vid utformandet av artefakten.

Efter dessa mekaniker var implementerade i artefakten kändes det tomt utan någon

utmaning. Målet i artefakten är att identifiera och lokalisera tre verktyg utspridda på banan

och för att göra detta lite svårare men som också hör ihop med vad frågeställningen söker

lades det till ett pussel. Pusslet hör ihop med frågeställningen då den är kopplad till ljus. För

att göra detta pusslet tillades det en extra mekanik. Denna mekanik var att det gick att plocka

upp och kasta lådor som ihop med pusslet skulle öppna en dörr som leder till ett av de

verktyg som spelaren var tvungen att plocka upp för att klara av spelet. Med Rose (2008)

argument i åtanke var detta den enda mekanik som lades till efter de etablerade

grundmekanikerna.

4.2.3 Ljussättning
För att undersöka forskningsfrågan som söker hur spelare upplever ljus i spel var den

viktigaste delen i arbetet att placera ut ljus. Något som var viktigt att se över var också om

artefakten skulle utspelas på dagtid eller nattetid. Detta var en viktig del i lighting designen

för som House (2019) påpekade kan ljus användas på olika sätt, bland annat för 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 första versionen av banan och andra versionen av

banan var också detta. Första versionen (Scene 1) hade dagsljus vilket gjorde de olika

utplacerade ljusen svåra att se. Anledningen till att den andra iterationen använder nattljus

var tack till att de kunde synas bättre i mörker. För att undersöka forskningsfrågan så valdes
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det att artefakten ska spelas med nattljus för att ljusen ska synas tydligare för deltagarna och

för att de ska kunna ge värdefull information kring deras upplevelse om ljusen i artefakten.

I den första iterationen av banan testades utplaceringen av ljusen för att se om de var bäst

synliga i en ljus eller mörklagd miljö. Efter det var konstaterat att ljusen var som mest

synliga i nattljus lades nattljus till i den andra iterationen av banan. För att

undersökningsfrågan skulle besvaras var också utplacering av ljus på banan viktigt. För att

testa hur spelare upplever ljus i spel användes olika färger, olika styrkor och olika typer av

ljus. De placerades ut både vid verktygen spelaren var tvungen att hitta och på några

slumpmässiga ställen som spelaren skulle kunna se. Detta beroende på att se om spelaren

kunde identifiera om ljuset kopplades till någon viktig del på banan eller inte och om det

spelade någon roll för hur de antog problemen i artefakten.

4.3 Pilotstudie
Pilotstudien hade som mål att testa artefakten och metodvalet som skulle användas i studien

för att se om förbättringar kunde ske eller om det fanns tekniska problem som var tvungna

att lösas. Pilotstudien genomfördes likadant som huvudundersökningen var tänkt att

genomföras med att deltagare fick en kort introduktion till vad studien handlade om och

vilka rättigheter de har. Efter det fick de spela artefakten samtidigt som de skulle tala om vad

de tänkte och vad de gör för något. Efter de sedan klarat av artefakten så hölls en

semistrukturerad intervju med deltagaren för att samla in ytterligare information. Dessutom

gjordes denna intervju i pilotstudien för att se om frågorna gav värdefull information eller

om det krävdes en uppdatering av frågorna för att få fram information kring upplevelse av

ljus hos deltagaren. Pilotstudien utfördes på en deltagare och det märktes efter denna att det

endast behövdes få justeringar i artefakten samt intervjufrågorna.

4.3.1 Resultat
Pilotstudien visade på att mycket av det som var planerat gick bra men lite behövdes ändå

justeras. Deltagaren som var med i pilotstudien klarade av spelet utan mycket hjälp. Det

visade på att artefakten fungerade som den skulle utan några större ändringar. Det märktes

dock i artefakten att lite av terrängen gjorde det svårt för spelaren att hoppa. När spelaren

skulle upp på ett tak var det svårt för spelaren att lyckas hoppa och på så sätt komma upp på

taket där ett verktyg låg. En annan bemärkelse av pilotstudien var att det var svårt för

spelaren att förstå hur de skulle lösa pusslet. Dock ansågs detta inte som ett större problem

för att huvudsakligen så visar det på hur spelare interagerar med ljus. Utöver detta fanns det

inga större problem med artefakten. Något som lades märke till i intervjun var att deltagaren

inte bidrog med så utförliga svar. Detta kan bero på vilka frågor som är ställda och hur de är

ställda. Utöver detta gick allt som planerat och det gick att se hur spelaren upplever ljus i

spel vilket var vad undersökningen gick ut på.

4.3.2 Justeringar av artefakt
Det som behövdes korrigeras till följd av pilottestet var terrängen som fanns vid en av

verktygen så att spelaren kunde hoppa med spelkaraktären utan att behöva tänka på någon

annan icke planerad bidragande faktor. Detta löstes genom att göra terrängen mer platt där

spelaren skulle kunna hoppa från. Innan speltesten skulle genomföras på riktigt fixades detta

problem relativt lätt. Eftersom inga fler problem uppstod i pilotstudien till efterföljd av

undersökningen var detta det enda problemet som åtgärdades.

20



4.3.3 Justering av intervju
Ett problem som uppstod med intervjun var att deltagaren inte tillförde utvecklade svar i hur

den tänkte. Detta problem ordnades med hjälp av att i början på speltestet och innan

intervjun påminna deltagaren att försöka ge utvecklade svar i hur den tänker. Samt kunde

detta också bero på de frågor som var ställda till deltagaren. Även att de var öppna frågor så

finns det en möjlighet att de inte var specifika nog vilket gör att deltagaren inte kan ge

utvecklade svar. Detta löstes genom att uppdatera frågorna i intervjun till att bli mer

specifika. Med båda dessa lösningar till problemen sågs det inte som någon risk för att

undersökningen inte skulle få in information som kan ge en slutsats till frågeställningen.

Därmed var dessa justeringar nog för att lösa de problem som uppstod i pilotstudien och

kunde gå vidare i undersökningen.
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5 Utvärdering
Undersökningen genomfördes med totalt 6 deltagare med varierade åldrar från 21-32 år. Alla

deltagare representerade den målgruppen forskningsfrågan hade syfte i att utforska på vilket

var en representation av “den vanliga spelaren” enligt vad frasen har definierats som i

tidigare kapitel. Undersökningen utforskade frågeställningen genom att låta deltagare spela

igenom en artefakt dedikerad till undersökningen. Under tiden respondenterna spelade hade

de som uppgift att också tala om vad de gjorde och tänkte för att samla in ytterligare

information för undersökningen. Efter deltagare hade spelat igenom artefakten eller kände

sig klara fick de delta i en intervju för att samla in information kring deras upplevelse om

ljuset i artefakten.

Deltagarnas upplevelse kring ljuset presenteras i detta kapitel och sedan analyseras för att få

fram slutsatser som kan redovisas kring hur spelare upplever ljus i spel. För att besvara

frågeställningen ansågs detta som passande.

5.1 Presentation av undersökning
Som tidigare nämnt så sammanfattas alla deltagares spelsessioner och intervjuer i detta

kapitel. Baserat på de olika deltagares svar och spelsessioner kommer resultaten analyseras

för att sedan kunna lägga fram en slutsats som hänvisas till frågeställningen rapporten har

syfte i att utforska.

5.1.1 Deltagares resultat
Deltagare 1:

Deltagaren ansåg att det vita ljuset i artefakten hjälpte till för att leda spelaren. Både det vita

ljuset som fanns i träden och det vita ljuset som fanns i stenröset. Deltagaren tyckte att det

fanns där av ett syfte och att det hjälpte den att hitta ett verktyg. Vidare så lade inte

deltagaren märke till det gröna ljuset och visste inte vad det skulle ha haft för syfte i spelet.

Det röda ljuset ansåg deltagaren fanns där för att hänvisa till ett verktyg och ansåg att det

ljuset var det som hjälpte spelaren mest i artefakten för att den syntes väldigt tydligt.

Exempelvis nämnde deltagare 1 under intervjun: “[...] jag funderade väl typ på om det röda

ljuset, om det var något mer än bara för att visa att här är toolen typ. Men ljuset försvann

när jag plockade upp den om jag minns rätt då , så min slutsats då var väl ändå att ljuset

bara var där för att visa att det var något där typ”. Facklorna som också fanns i artefakten

ansåg deltagaren fanns där för att bygga på estetiken i spelet och för att lysa upp banan.

Samtidigt så tyckte spelaren att dessa facklorna lockade till att gå mot husen för att de såg att

det fanns något där. Sammanfattningsvis ansåg deltagaren att ljuset användes generellt i

artefakten för att vägleda och att färgen på ljusen inte spelade någon roll.

Deltagare 2:

Deltagaren förstod inte syftet bakom det vita ljuset som fanns i stenröset och som fanns på

träden utan antog att de användes för estetikens skull. I intervjun sa deltagare 2: “Aa, ja det

var ju lite olika vita ljus där men vissa var kanske stjärnorna som skulle vara visst ljus”.

Däremot så såg deltagaren det gröna ljuset och antog att det användes för att vägleda

spelaren till ett verktyg. Samtidigt ansåg deltagaren att syftet med det röda ljuset var likadant

som med det gröna då det hjälpte att lokalisera ett verktyg. Facklorna ansågs av deltagaren
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finnas där för att lysa upp lite i miljön och fungera som dekoration för banan. Det som

hjälpte mest för deltagaren var det gröna och det röda ljuset för att det gjorde så spelaren

kunde komma närmare målet då spelaren kunde hitta verktygen som var placerade vid dem

ljusen. Facklorna hade inget syfte enligt deltagaren utöver att finnas där för att lysa upp och

bygga på estetiken för banan. Enligt deltagaren var skillnaden mellan facklorna och de andra

ljusen att de andra ljusen fanns där för att uppmärksamma spelaren medan facklorna

istället lyste upp banan.

Deltagare 3:

Det vita ljuset ansågs vara där för att vägleda spelaren då spelaren började följa de vita ljusen

som fanns utplacerade. Detta stärktes också i intervjun då deltagaren ansåg att det vita ljuset

endast hade i syfte att vägleda och inget annat. I intervjun sa deltagare 3 “[...] det kändes ju

obviously som jag skulle följa ljuset. Jag tror..det kändes som jag skulle in bland stenarna

där ljuset kom ifrån” angående det vita ljuset i artefakten. Spelaren lade inte märke till det

gröna ljuset som fanns och kunde inte tänka sig vad syftet med det gröna ljuset hade kunnat

vara. Dock såg deltagaren det röda ljuset och tyckte att det hade som syfte att vägleda spelare

till att hitta ett av verktygen. Facklorna ansågs som estetiskt utplacerade och för att lysa upp

den mörka miljön banan hade. Spelaren kunde tänka sig att de fanns till för att lysa upp

något specifikt men eftersom deltagaren inte hittade något vid facklorna så beslutade

spelaren att det användes för estetisk skull. Spelaren tyckte det röda ljuset hjälpte mest för

att det var tydligt och visade vart ett av verktygen fanns. Generellt tyckte spelaren att ljusets

syfte i spelet var att vägleda.

Deltagare 4:

Deltagaren ansåg att det vita ljuset var till för att både lysa upp banan lite och vägleda.

Denna slutsats stärktes i observationen då spelaren lade märke till det vita ljuset och antog

att det var stjärnorna som lyste upp. Samtidigt som spelaren antog det så började den följa

efter ljusen som var utplacerade. Spelaren lade inte märke till det gröna ljuset men tänkte att

grönt ljus brukar kopplas till att klara av någonting, vara färdig eller att vinna. Så utan att ha

sett det gröna ljuset så använda deltagaren paralleller från andra spel och vad det brukar

kopplas till där slutsatsen att det gröna ljuset visade vart det sista verktyget kanske fanns

drogs. Spelaren lade märke till det röda ljuset och antog att det fanns till för att signalera var

det första verktyget fanns någonstans. Facklorna var till för att lysa upp och bygga estetik i

spelet enligt deltagaren då deltagaren sa i intervjun “För det första så skulle det vara

svårare att kanske se att det kanske är en stuga som står där plus att det ger lite mer

känsla i det istället för att det står en tom stuga med några sängar i så är det lite ljus, lite

värme”. Det som var till mest hjälp för spelaren var det vita ljuset som fanns i grottan. Det

var till mest hjälp för spelaren för att det signalerade till spelaren att man skulle göra något

med det. Deltagarens slutsasts till det generella syftet kring ljuset i artefakten var att ljuset

var till för att hjälpa spelaren navigera och hitta runt på banan för att slippa använda sig av

skyltar eller andra tutorials.

Deltagare 5:

Enligt deltagaren så fanns det vita ljuset till för att vägleda. Samtidigt så lade spelaren inte

märke till det gröna ljuset för det kanske smälte in bland den gröna miljön spelet utspelade

sig i. Deltagaren ansåg också att det röda ljuset var till för att vägleda men råkade endast
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stöta på det och lade inte märke till det på avstånd. Detta gick också att se i observationen då

deltagaren blev förvånad när den stötte på verktyget. Facklornas syfte i artefakten var till för

att lysa upp banan lite och hjälpa till med att bygga på atmosfären för banan enligt

deltagaren. Facklorna kändes dekorativa tyckte spelaren då spelaren sa i intervjun “Vad de

hade för syfte antar jag ju är för att det ska bli lite ljusera i husen så men jag tyckte ju de

gjorde att det blev läskigare typ”. Det ljuset som var till mest hjälp var det vita då spelaren

kände att det vägledde den som mest. Något som spelaren också påpekade angående ljusen

var att det röda ljuset kändes olycksbådande. Detta gick inte se från observationen då

spelaren råkade mest stöta på detta ljus. Det gjorde att det inte fanns tid för spelaren att se

om det var olycksbådande eller inte. Vidare ansåg deltagaren att ljusets syfte i spelet var till

för att ge ledtrådar till spelaren vart den skulle navigera men facklorna var istället till för att

bygga stämning.

Deltagare 6:

Deltagaren ansåg att det vita ljuset var till för att lysa upp vägen. Deltagaren lade heller inte

märke till det gröna ljuset och hade ingen åsikt till vad det gröna ljuset hade kunnat betyda

om de hade stött på det. Röda ljuset ansågs vara till för att se ett av verktygen tydligare då

deltagaren nämnde i intervjun “[...] jag tror syftet var för att visa upp så att man ser

verktyget tydligare”. Deltagare 6 ansåg att facklornas syfte var att lysa upp och användas för

estetikens skull. Spelaren kände att det röda hjälpte till mest för det fick deltagaren att hitta

ett verktyg men att generellt var ljuset i spelet utplacerat för att uppmärksamma spelaren till

viktiga delar runt på banan.

5.2 Analys
Analysen granskade datan med hjälp av en metod som presenterades tidigare i rapporten

beskriven av Caulfield (2019) som kallas Thematic Analysis. Caulfield beskriver att Thematic

Analysis används för att identifiera gemensamma idéer, ämnen och mönster i den kvalitativa

datan som insamlas. Detta kan sammanfattas enligt Caulfield som “teman” som kan tolkas

från deltagares svar i intervjuer. Datan som togs fram från intervjuerna och observationerna

använde thematic analysis för att analysera hur spelare upplever ljus i spel. Caulfield

beskriver att thematic analysis kan göras på olika sätt men en av de vanligaste sätten att

göra det på är att använda en 6-stegs process. Den insamlade datan för denna rapport

använde sig av denna 6-stegs processen.

Något som gick att se i de svaren som har givits är att alla sex deltagare ansåg att facklorna

hade estetiskt syfte och var till för att lysa upp omgivningen. Vad detta kan bero på är att alla

som deltog i undersökningen var av den målgruppen som rapporten utforskade på.

Målgruppen var de som klassificerades som “den vanliga spelaren”. Detta kan vara en orsak

till att alla deltagare upplevde likadant. Om undersökningen istället hade undersökt på flera

olika målgrupper hade det kunnat bidra till ett annorlunda resultat kring hur de upplevde

facklorna och dess ljus i artefakten. Det kan också vara en slump att alla antog att facklornas

syfte i spelet var till för att lysa upp och bygga estetiken då endast sex deltagare medverkade i

undersökningen. Dock för den här undersökningen kändes det som att spelare har ett

förutbestämt antagande kring vad facklor gör i spel.

De flesta deltagarna ansåg att det vita ljuset var vägledande. Dock fanns det två deltagare

som gav annorlunda svar. Båda två hade också olika svar från varandra på vad det vita ljuset
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hade kunnat ha för syfte i artefakten. En deltagare ansåg att det kan ha varit för att hjälpta

till med estetiken och att det var stjärnorna som lyste på banan. Den andra deltagaren ansåg

att det var till för att lysa upp så spelaren kunde se. Varför dessa två svar var annorlunda mot

vad de flesta andra deltagarna tänkte kan vara slumpmässigt. Det kan också bero på att olika

kön tänker annorlunda kring ljus i spel då en av deltagarna som gav utstickande svar var en

kvinna. Dock så anses detta inte relevant eftersom den andra deltagaren som också gav ett

utstickande svar var en man.

Varför deltagarna inte märkte det gröna ljuset och på så sätt inte kunde tänka sig vad det

hade kunnat haft för syfte i artefakten kan bero på den färgen som valdes. Artefakten

utspelade sig i en grön skog och det kan ha bidragit till att alla deltagare missade det gröna

ljuset då det smälte in bland den miljön de befann sig i.

Något intressant som går att se i svaren är att en stor majoritet av deltagarna såg det röda

ljuset som en hänvisning till ett verktyg i spelet då endast ett svar var avvikande. Den enda

distinka skillnaden som var synlig här var ålderskillnaden på deltagaren som inte såg det

som hänvisande. Skillnaden var att det var den enda deltagaren som var över 30 år och detta

kan som sagt vara en anledning till varför svaret var avvikande från majoriteten av

deltagarna. Dock så kan svaret också vara påverkat av andra faktorer än ålder. Något som

inte sågs över innan undersökningarna började var om det var någon som var färgblind eller

inte. Om det skulle vara så att deltagaren var färgblind skulle det ha kunnat påverkat det

svaret som den medverkande gav och på så sätt förklara varför svaret var annorlunda.

Eftersom det inte sågs över innan undersökningen började kan det endast spekuleras kring.

Något som också kan påpekas är att svaret kan vara avvikande endast för slumpmässiga

orsaker.

Att spelarna gav de svaren de gjorde kan också bero på att de medverkande inte visste om

vad själva undersökningen hade i syfte att utforska. Som Connor et al (2004) säger så finns

det två sätt som spelare kan använda sin uppmärksamhet på. Dessa är Top-down attention

och Bottom-up attention och eftersom de medverkande inte visste om att det var ljuset som

var huvudsyftet med undersökningen kan det ha bidragit till de slutliga tankarna som

spelarna nämner i sina intervjuer. Eftersom deltagarna i undersökningen använde sig av det

som Connor beskriver som Bottom-up attention angående ljuset i artefakten när de spelade

kan det ha bidragit till de svaren de gav vid sina intervjuer.

5.2.1 Kodning av insamlad data
Det första som gjordes när datan skulle analyseras var att bli bekant med den. För att bli

bekant med datan så lästes avskrifter från intervjuerna igenom och de inspelade

videoklippen av när deltagare spelade igenom artefakten sågs över flertalet gånger. Genom

att utföra detta steg hittades mer värdefull data jämfört med vad som hittades vid första

genomgången samtidigt som en säkerhet att navigera i den insamlade datan blev synlig.

Efter att en bekantskap hade skapats med datan så var nästa steg i processen att koda den

insamlade datan som analyserades. Vad som menas med att koda datan är att exempelvis

färglägga sektioner av intervjuer som är lika mellan deltagare eller att avskrifter från

videoklipp presenteras under samma titel för att de delar gemensamma tankar. I

intervjuerna kodades datan genom att placera liknande tankar som deltagare uttryckte

tillsammans med varandra. Det visade sig att många av intervjuerna delade liknande tankar

även fast deras spelsessioner alla var olika. Kodningen av datan blev som följande:
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Vita ljuset sågs som vägledande

● Deltagare 1: “Nej men min första insinkt var nog att det bara var där för att vägleda

för det andra stället där det var..vad var det två hus och den där stenformationen låg

lite avskiljt typ och man behövde lite vägledning och jag tyckte ljuset gjorde det rätt

bra.”

● Deltagare 3: “[...] det kändes ju obviously som jag skulle följa ljuset. Jag tror..det

kändes som jag skulle in bland stenarna där ljuset kom ifrån”

● Deltagare 4: “Det ledde ju mot en grotta så att säga och sen att det var ett ljus i

grottan så var det ju liksom. Aa men det visade lite hur man skulle göra om man var

lite förlorad.”

● Deltagare 5: “Ja jag lade märkte till det och jag gick emot det det första jag gjorde och

min gissning är ju att det var där för att vägleda en liksom. [...] Det kändes om det

väglede till det viktigaste stället också där man kasta i lådorna för att öppna dörrar

typ.”

Vita ljuset användes för att lysa upp och för estetiken

● Deltagare 2: “Aa, ja det var ju lite olika vita ljus där men vissa var kanske stjärnorna

som skulle vara visst ljus.”

● Deltagare 6: “Jag lade märke till det och jag antar att det är för att lysa upp vägen så

spelaren ser bättre.”

Röda Ljuset sågs som hänvisning till ett verktyg

● Deltagare 1: “[...] jag funderade väl typ på om det röda ljuset, om det var något mer

än bara för att visa att här är toolen typ. Men ljuset försvann när jag plockade upp

den om jag minns rätt då , så min slutsats då var väl ändå att ljuset bara var där för

att visa att det var något där typ”

● Deltagare 2: “För mig eller det jag tänkte var ju att det skulle underlätta att hitta

verktygen lite.”

● Deltagare 3: “Aa det röda ljuset såg jag iallafall och om någonting så guidade det en

till tools.”

● Deltagare 4: “[...] det är väl lite mer för att visa att här är första verktyget så att du

inte missar det och inte springer åt alla andra håll först.”

● Deltagare 6: “[...] jag tror syftet var för att visa upp så att man ser verktyget

tydligare.”

Facklorna hade estetiskt syfte och var till för att lysa upp

● Deltagare 1: “[...] när jag ser en fackla så är det instinktivt för att lysa upp eller

dekoration typ.”

● Deltagare 2: “Jag lade märke till dem inuti husen där och det var väl för att lysa upp

ljusen kanske och göra det lättare att se inne i det mörka. [...] Ja dekoration och

upplysing kanske skulle väl jag säga.”

● Deltagare 3: “Honestly jag tänkte bara att de var cosmetic för jag hittade ingenting

runt om dem liksom. Det var ingenting mer än att lysa upp huset kändes det som.”

● Deltagare 4: “För det första så skulle det vara svårare att kanske se att det kanske är

en stuga som står där plus att det ger lite mer känsla i det istället för att det står en

tom stuga med några sängar i så är det lite ljus, lite värme.”
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● Deltagare 5: “Vad de hade för syfte antar jag ju är för att det ska bli lite ljusera i husen

så men jag tyckte ju de gjorde att det blev läskigare typ.”

● Deltagare 6: “Ja lade märkte till dem och det var väl lite samma sak med det här att

lysa upp vägen och få det se mer ut som att någon bor där-aktigt.”

5.2.2 Teman
Med hjälp av kodning av datan kunde teman genereras från de mönster som gick att

identifiera. Deltagare hade gemensamma tankar kring fyra saker relaterade till ljusen i

artefakten vilket var de som presenterades. Från kodningen av datan skapades teman och

dessa teman hade som syfte att placera de mönster som hade identifierats i bredare termer.

När detta steg genomfördes så utvecklades sex teman från de mönster som hade tagits fram.

Dessa teman blev:

● Guide

● Lysa

● Leveldesign

● Estetik

● Hänvisa

● Atmosfär

Exempelvis så ansågs svaret från Deltagare 1 angående det vita ljuset passa in under termen

Guide. Det ansågs vara passande eftersom deltagaren påpekade: “Nej men min första insinkt

var nog att det bara var där för att vägleda för det andra stället där det var..vad var det

två hus och den där stenformationen låg lite avskiljt typ och man behövde lite vägledning

och jag tyckte ljuset gjorde det rätt bra.” Eftersom det vita ljusets sågs som vägledande för

personen passar det in med termen Guide för att det är en synonym som ansågs vara lämplig

samtidigt som det är en bredare term till vägledande. Likadant med alla teman som

generades så användes svar från deltagare för att skapa nya teman som fortfarande behöll

vad deltagarna försökte säga och placerade dem i bredare termer.

5.2.3 Granska Teman
Det fjärde steget i analysen var att granska teman som har tagits fram. Teman behövs

granskas för att se över att de verkligen representerar vad deltagare har försökt säga samt

som de är användbara för att analysera datan (Caulfield, 2019). Ett sätt att granska teman är

att ta de teman som tidigare genererats och använde dem mot datan som har insamlats för

att se om de generellt beskriver vad som har försökts att säga. Några frågor som Caulfield har

tagit fram som kan hjälpa till att avgöra om det verkligen stämmer är: “Are we missing

anything?”, “Are these themes really present in the data?”, “What can we change to make

our themes work better?”. Dessa frågor användes och översattes till: “Saknar vi något?”,

“Finns dessa teman verkligen i datan?” och “Vad kan ändras på för att våra teman ska

fungera bättre?”. Eftersom rapporten förknippar sig med att hitta de mest relevanta svaren

som kan beskriva en spelares upplevelse av ljus i spel var detta steg viktigt att genomföra.

När frågorna ställdes kring de teman som hade tagits fram vid den tidpunkten genererades

nya teman.

5.2.4 Definiera och namnge Teman
Det femte steget som genomfördes var att definiera och namnge de nya teman som kunde

identifieras efter att ha sett över de gamla teman. De nya teman som uppstod från att gå

igenom det fjärde steget blev:

27



● Hjälp

● Belysning

● Estetik

Många teman som tidigare introducerades kunde slås ihop under samma tema och som

fortsättningsvis behöll vad deltagare försökte säga vid observationerna och intervjuerna.

Exempelvis så kunde tidigare teman “Guide” och “Hänvisning” slås samman under det nya

temat “Hjälp”. Samma metod användes för de andra teman som då blev de slutgiltiga teman

“Belysning” och “Estetik”.

5.3 Slutsatser
Studien utforskar hur spelare upplever olika typer av ljus i ett spel med

förstaperssonsperspektiv med öppen miljö. Efter att ha genomfört en Thematic analysis på

den insamlade datan från sex deltagare så blev slutsatsen att ljus kan upplevas på olika sätt

men generellt har spelare en gemensam idé kring vad de betyder i spel. I intervjuerna fanns

det några utstickande svar som hade andra synpunkter kring hur dem upplevde ljuset

jämfört med de andra deltagarna. Ett exempel på detta är ett svar från Deltagare 2 som

pratar om det vita ljuset i artefakten. Deltagare 2 sa “Aa, ja det var ju lite olika vita ljus där

men vissa var kanske stjärnorna som skulle vara visst ljus” jämfört med majoriteten av

deltagarna som hade sett det lyset mer som vägledande gentemot hur Deltagare 2 tolkade

det. På så sätt fanns det svar som var annorlunda men den generella konsensus kring

specifikt det vita ljuset var att det var vägledande. Genomförandet av rapporten och dess

utforskning av frågeställningen fick fram att det finns tre sätt som spelare upplever ljus på i

spel. De tre teman som genererades tidigare var “Hjälp”, “Belysning” och “Estetik” vilket

också är de tre olika sätten av hur spelare upplever ljus. För att komma till denna slutsats

användes olika färger, intensiteter och mängd på de olika ljusen för att försöka se om en

distinkt skillnad på 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 ansågs det vita ljuset vara vägledande och det röda ljuset hänvisade

till ett verktyg i spelet. Detta tolkades då som att det var till hjälp för spelaren.

Sammanfattningsvis så upplevde spelare att ljus i spel med förstapersonsperspektiv med

öppen miljö var till hjälp, belysande och hjälpte till med estetiken i spelet.
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6 Avslutande diskussion
Kapitlet ger en överblick av rapporten och vad som ingår i den från start till slut. Vidare

diskuteras resultatet och faktorer som kan ha påverkat det. Avslutningsvis ges ett förslag till

hur framtida arbeten kan gå vidare med att utforska vidare kring ämnet.

6.1 Sammanfattning
Rapporten började med att gå igenom vad tidigare studier berättar om hur ljus i spel

används och hur de kan påverka spelare på olika sätt. Rapporten går vidare med att

diskutera vad spelare uppmärksammar och var de främst har sin koncentration på skärmen.

Sedan diskuteras tidigare studier kring navigation i spel som berättar vad det är som gör att

spelare hittar i en 3D-miljö, samtidigt som det ger en förståelse för hur spelare kan ledas

med hjälp av specifika tekniker och metoder.

Rapporten hade i syfte att utforska hur ljus i spel kan tolkas och för att se om det kan vara till

hjälp för att t.ex. vägleda spelare. För att kunna utforska har detta lett fram till en

frågeställning som lyder: Hur upplever spelare olika typer av ljus i ett spel med

förstapersonsperspektiv med öppen miljö? Frågeställningen utforskades sedan med hjälp av

metodval som diskuterades och som slutligen ansågs som mest passande för den kvalitativa

studien som skulle genomföras.

Datainsamlingen genomfördes genom att låta deltagare få spela igenom en artefakt där ett

spel byggdes med en bana som deltagare skulle försöka klara av genom att lokalisera tre

olika utspridda verktyg. Deltagarna fick spela igenom spelet och tala om vad de såg och hur

de tänkte samtidigt som deras spelomgång blev inspelad. Efter de kände sig klara med sin

spelomgång fick de delta i en semistrukturerad intervju och sedan fylla i ett formulär. Innan

det samlades in data så genomfördes en pilotstudie. Pilotstudien användes i syfte för att

identifiera problem med artefakten eller datainsamlingsmetoderna. Som resultat gav det en

bättre version av intervjun och artefakten som medverkande fick ta del av.

Undersökningen genomfördes på totalt 6 deltagare och det resulterade i en variation kring

deras spelomgångar men samlade tankar kring ljuset som befann sig i spelet. Många

medverkande hade liknande tankar och som svar på intervjufrågorna genererade det tre

slutgiltiga teman kring hur spelare upplever ljus i spel. Dessa teman blev: hjälp, belysning

och estetik.

6.2 Diskussion
I detta kapitel diskuteras resultatet som rapportens frågeställning fick och hur specifika

faktorer kan ha deltagit i att göra resultatet pålitligt eller opålitligt. I kapitlet diskuteras

också samhälleliga och etiska aspekter med relevans till rapporten och dess utforskande

syfte.

6.2.1 Deltagare
Något intressant som uppmärksammades i rapporten och dess resultat var att många

liknande svar blev synliga mellan deltagare. De liknande svaren till intervjufrågorna var

oberoende av kön eller ålder då det fanns deltagare som var olika varandra i dessa aspekter.

De liknande svaren kan dock bero på att alla spelare ingick i vad som beskrivs som “den
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vanliga spelaren”. Att undersökningen valde att utforska frågeställningen på 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 uppmärksammas är att antalet medverkande kan ha påverkat resultatet.

Att endast utforska på sex deltagare kan ha bidragit till en slump där alla medverkande ger

ett liknande svar oberoende på vad de har för spelvana och att resultatet endast är ett

sammanträffande. Som sagt kan detta ha påverkat resultatet som blev och för att utesluta

detta skulle rapporten ha kunnat använda sig av flera deltagare. Dock något som kan

påpekas inom denna aspekt är att metodvalet av urvalet bestämde att använda hjälp från vad

Wickström et al (2011) nämner. De säger att det bör tas in nya deltagare fram till forskaren

anser att man inte får ny kunskap kring den insamlade datan. Efter den 6:e deltagaren var

klar med spelomgången, intervjun och enkäten ansåg forskaren att all insamlad data var så

lika varandra att ny data inte kunde komma fram. Att rapporten använde sig av denna

urvalsmetod kan ha en sammankoppling med det resultatet som blev. För att förbättra

resultatet eller hitta nya fynd skulle ett alternativ kunna vara att använda sig av fler deltagare

eller använda ett minimum antal deltagare som måste undersökas och sedan använda

metoden som Wickström et al nämner.

6.2.2 Spelarens uppmärksamhet
En del som kan ha påverkat det resultat rapporten fick fram kan ha varit spelarens

uppmärksamhet. Som nämndes under punkt 2.2 beskriver Connor et al (2004) att det

huvudsakligen finns två olika sätt för en människas uppmärksamhet. De två sätten som blev

beskrivna är “Top-down attention” och “Bottom-up attention”. Hur dessa begrepp kan

förknippas med rapporten är att artefakten använde sig av båda. Deltagare visste inte om

exakt vad som skulle undersökas utan fick spela igenom artefakten och ge sina tankar kring

vad de såg och tänkte. I spelet visste de dock vad de sökte efter där de visste att de skulle

identifiera och lokalisera tre verktyg. På verktygen blev deras uppmärksamhet med vad som

beskrivs enligt Connor et al som top-down attention. Det kan ha påverkat resultatet då

spelarens uppmärksamhet kan ha blivit borttagen från ljuset och vad de tänker kring ljuset.

Ljuset blev istället en del som spelare uppmärksammade genom bottom-up attention.

Eftersom de medverkande inte visste att artefakten hade i syfte att utforska spelares

upplevelse kring ljus kan det ha påverkat resultatet. Detta blev också synligt i

datainsamlingen där deltagare inte kunde se ljus som inte var “utstickande”. Det gröna ljuset

var det endast en medverkande som lyckades se vilket också kan ha påverkat resultatet av

hur spelare upplever ljus i spel. Sammanfattningsvis använde sig medverkande av bottom-up

attention när de uppmärksammade ljusen i spelet vilket kan ha bidragit till det resultatet

som blev.

6.2.3 Samhälleliga och etiska aspekter
Den genomförda undersökningen hanterar integritetskänslig information från deltagare med

respekt och på ett icke skadligt sätt så det inte påverkar deltagare negativt. Rapporten

genomfördes med god forskningssed för att kunna behålla en validitet och för att deltagares

insamlade information inte skulle kunna nås av utomstående parter. Artefakten gjordes med

hänsyn till att inte förolämpa någon eller några och tog avstånd från våld för att inte etiska

principer skulle brytas.

Studien gjordes i syfte för att få en ökad förståelse av hur spelare tänker kring ljus i spel och

hur det uppfattas. Detta i syfte för att kunna ge spelutvecklare en bredare kunskap inom
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ämnet och kunna implementera det på sätt med bemärkelse. Vidare utforskning kring ämnet

gör att spelmediet blir mindre främmande och mer utforskat. Eftersom mediet fortfarande är

relativt nytt från ett forskningsperspektiv ger utforskning det en chans till att utvecklas och

nya fynd att hittas vilket är meningen bakom rapporten.

6.3 Framtida arbete
Om man skulle fortsätta arbetet i kort sikt skulle ett fokus på att använda fler deltagare för

att få ett mer precist resultat vara nödvändigt. Urvalsmetoden som användes skulle bytas ut

för att fler deltagare skulle kunna delta så det inte beror på vad forskaren anser som att “ny

data inte kommer till” utan istället förbestämma ett minst antal deltagare som ska delta för

att få fram ett specificerat resultat för så många deltagare. I kort sikt är detta något som

skulle kunna ses över.

Vid framtida arbeten på lång sikt så fanns det tankar som deltagare tog upp som skulle

kunna vara intressanta att utforska vidare på. De utstickande tankarna som kan vara värda

att forska på är att det röda ljuset ansågs som olycksbådande. Samt ansågs det gröna ljuset

att ha en koppling till att klara av eller vinna någonting. Dessa motsatser i ljusets färg skulle

kunna vara något som framtida arbeten kan se över och utforska kring för att se vad det

betyder för spelare.

Om framtida arbeten istället skulle vilja lägga fokus på liknande frågeställning var av denna

rapport som ett långsiktigt 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

ansågs passa in i gruppen “vanliga spelare” upplever ljus i spel. Något som alltså kan ses över

är hur fler målgrupper upplever ljus och sedan ta fram skillnaden eller likheter mellan dem

för att hitta intressanta fynd.
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Appendix A - Intervjufrågor
Dessa är intervjufrågorna som ställdes till varje enskild deltagare. Eftersom rapporten

utforskade frågeställningen med hjälp av en semistrukturerad intervju är alla frågor inte med

här som kan senare synas i transkriberingen. Dessa är dock de frågor som intervjun

grundade sig i.

- Lade du märke till det vita ljuset och om du gjorde det vad tror du det hade för syfte i

spelet?

- Lade du märke till det gröna ljuset och om du gjorde det vad tror du det hade för syfte

i spelet?

- Lade du märke till det röda ljuset och om du gjorde det vad tror du det hade för syfte i

spelet?

- Lade du märke till facklorna i spelet och om du gjorde det vad tror du det hade för

syfte i spelet?

- Av alla de nämnda ljusen, vilken tyckte du bidrog till mest hjälp för dig? Isåfall på

vilket sätt kände du att det hjälpte dig i spelet? Utveckla gärna ditt svar.

- I allmänhet vad tror du ljuset hade för syfte i denna artefakten?
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Appendix B - Enkät
Detta är enkäten som deltagarna fick fylla i för att samla in allmän information kring dem.
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