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Sammanfattning 
 

Quests är en viktig del av många datorspel, särskilt rollspel. Medan tidigare 

forskning har fokuserat på verktyg för procedurell generering av uppdrag, 

utforskar denna studie verktyg för manuellt skapande av quests. Studien 

undersöker om användbarhetsprinciper för verktyg för att skapa interaktiva 

digitala narrativ (IDN) kan tillämpas på questdesignverktyg. Studien följer Design 

Science Research (DSR) ramverket för att utveckla och utvärdera ett verktyg som 

kan användas för att besvara frågan. Fyra av fem steg i ramverket genomfördes; 

problemförklaring, kravspecifikation, artefaktutveckling och demonstration. 

Resultatet blev en förtydligad definition av problemet som artefakten ska lösa, en 

kravspecifikation som grund för att utveckla questdesignverktyg, själva artefakten 

och beviset att artefakten kan lösa problemet i ett fall. Studien visar preliminärt att 

principerna kan fungera för questverktyg och bidrar med en grund och ett 

metodförslag för framtida studier att referera till vid utvecklingen av verktyg för 

questdesign. 

Nyckelord: Questdesign, tool-design, video-games, IDN, design-science-

research 
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1 Introduktion 

Quests spelar en central roll i många datorspel och är särskilt framträdande i rollspel 

såsom World of Warcraft (2004), Skyrim (2011) och The Witcher 3 (2015). Flera studier 

har undersökt quests och deras roll i datorspel (Aarseth, 2005; Tosca, 2003; Onuczko et 

al., 2007; Doran & Parberry, 2011; Yu, Sturtevant & Guzdial, 2020). Vissa studier inom 

området har fokuserat på att utveckla och utvärdera verktyg för questskapande (Doran 

& Parberry,2011; Smith et al., 2011; Alvarez et al., 2021; Prins et al.,2023; Ashby et al, 

2023). Många av dessa verktyg använder sig av procedurella metoder för att skapa 

quests, men det finns betydligt mindre forskning om utvecklandet av verktyg för 

questdesign som inte använder sig av procedurell generering. 

Interaktivt digitalt berättande är ett annat väl utforskat område inom 

dataspelsforskning. Flera studier har fokuserat på upplevelsen av interaktiva digitala 

narrativ, och både kommersiella och forskningsinriktade verktyg har utvecklats för att 

undersöka dessa upplevelser (Shibolet et al. (2018). Däremot har få studier fokuserat på 

användbarheten av själva verktygen (Green, Hargood & Charles, 2021). Green, Hargood 

och Charles (2021) undersökte användarupplevelsen av flera verktyg för interaktiva 

digitala narrativ och identifierade principer för att förbättra deras användbarhet. 

Syftet med denna studie är att undersöka hur dessa principer kan tillämpas på verktyg 

för questdesign och hur principerna påverkar användbarheten av dessa verktyg. Studien 

följer ramverket för Design Science Research (DSR) utvecklat av Johannesson & Perjons 

(2021) för att utveckla ett verktyg för questdesign. Ramverket består av fem steg. 

I det första steget genomförs en precisering och förklaring av problemet artefakten ska 

lösa. I det andra steget används problemförklaringen för att skapa en kravspecifkation 

som artefakten ska uppfylla. I det tredje steget används specifikationen som grund för 

att utveckla en artefakt som kan besvara frågeställningen. Den färdiga artefakten 

demonstreras sedan i det fjärde steget för att bevisa att artefakten kan användas för att 

lösa problemet i ett enda fall. I det femte och sista steget, som uteslöts i denna studie, 

genomförs en fullvärdig utvärdering av verktyget.  

Denna studie fokuserar på de första fyra stegen och varje steg presenteras i eget kapitel 

vilket gör att varje steg kan läsas som en självständig del av arbetet och att läsaren själv 

kan välja fokus för läsningen. Resultatet av att följa alla fyra stegen redovisas i slutet av 

uppsatsen. 

 Studien förklarar problemet som artefakten måste lösa och visar att principerna kan 

fungera som grund för en kravspecifikation. Denna kravspecifikation var tillräckligt 

beskrivande för att det skulle vara möjligt att skapa ett verktyg för questdesign som var 

baserad på den. Verktyget som skapades var tillräckligt robust för att användas i en 

demonstration. Demonstrationen i form av en fallstudie där en deltagare observerades 

och intervjuades visade att verktyget har potentialen att lösa problemet.  

Studien visar att ramverket är en giltig metod för att utveckla artefakter som kan 

utvärderas och visar att questdesignverktyget har möjligheten att lösa det förklarade 

problemet. Dock kan inget enhetligt svar på om principerna är uppfyllda ges eftersom 

detta kräver att det femte steget i ramverket genomförs.  
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2 Bakgrund 

Narrativ för datorspel skiljer sig från narrativ i andra medier på grund av datorspels 

interaktiva natur (Engström 2020). En viktig men omdiskuterad term är interaktiva 

digitala narrativ (IDN), som beskrivs av Koenitz (2010; 2015) och består av tre delar. Den 

första delen är systemet som motsvarar hårdvaran, det vill säga programmet eller 

datorspelet. Den andra är processen, som motsvarar interaktionen mellan systemet och 

användaren eller spelaren. Den sista är produkten som är ett obestämt antal linjära 

narrativ. Eftersom spelaren är en aktiv deltagare i skapandet av slutprodukten är det inte 

slutprodukten som är huvudfokus för ett interaktivt digitalt narrativ, utan även 

processen och systemet måste finnas med (Koenitz, 2015). 

Ryan (2008) definierar interaktiva narrativ något annorlunda och hänvisar till Murrays 

(1997) paralleller till Star Treks Holodeck, en datorgenererad simulation av den riktiga 

världen där användaren ikläder sig en karaktär och kan interagera med virtuella agenter 

genom språk och handlingar. Ryan pekar på ett antal egenskaper som Holodeck besitter 

som är lämpliga mål som forskare och utvecklare av interaktiva narrativ bör utforska: 

• Ett naturligt gränssnitt. I bästa fall ska användare interagera med 

datorgenererade världar på samma sätt som i verkligheten. Gränssnitten 

kondenseras däremot ofta av praktiska skäl ner till ett kontrollschema 

med de viktigaste handlingarna en användare kan ta för att interagera 

med narrativet. 

• Integrationen av användarhandlingar inuti berättelsen. Användarens 

handlingar påverkar hur berättelsen förs framåt och berättandet som 

följer ska vara nära förknippat med dessa handlingar. 

• Frekvent interaktion. I verkligheten sker interaktion regelbundet och 

detta måste reflekteras i det interaktiva narrativet. 

• Dynamiskt skapande av berättelsen. Interaktiva narrativ förlitar sig i 

grunden alltid på förskrivna delar, men handlingen bör skapas i realtid 

baserat på spelarens interaktion med systemet. Skillnader i utfallet bör 

kunna ses om det interaktiva narrativet besöks flera gånger. 

Förutom att imitera verkligheten tar Ryan upp ett till kriterium som upphöjer interaktiva 

narrativ till en konstform, förmågan att skapa narrativ immersion, att användaren kan 

med fantasin föreställa sig och uppleva en berättelsevärld. 

Mycket forskning har försökt att definiera quests och ämnet har varit omdebatterat. 

Espen Aarseth (2005) kritiserar bland annat Toscas (2003) definition. Tosca säger att 

ett quest sammanför olika berättandeaspekter med interaktionen vilket leder till en 

uppsättning lösa regler som beskriver vad spelaren måste göra i en given 

berättarsituation. Denna definition anser Aarseth (2005) inte är generaliserbar då den 

blandar in berättarrelaterade aspekter i definitionen. Aarseth själv definierar ett spel 

med quests i som spel där ett uppfyllbart mål föregås av någon form av prestation och 

där målet kan bestå av flera delmål som är strukturerade på olika sätt. Onuczko et al. 

(2007) beskriver quests som berättelser som omfattar en delmängd av NPCs (Non Player 

Character eller icke-spelarkaraktär), interaktionerna med dessa karaktärer och deras 

miljö i en övergripande modulär berättelse. Doran och Parberry (2011) betraktar quests 

som utmaningar i många rollspel som går ut på att nå ett mål i utbyte mot någon form 

av belöning. Ett försök till en matematisk definition utfördes av Yu, Sturtevant och 
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Guzdial (2020) som analyserade flera tidigare definitioner och hämtade ut gemensamma 

egenskaper från dessa för att skapa en formell definition där ett quest definieras som en 

uppsättning uppgifter som spelaren måste genomföra för att få en av flera möjliga 

belöningar, vanligast i form av spelföremål. 

I spelutveckling arbetar många olika discipliner tillsammans och många har inte en 

teknisk bakgrund (Engström 2019). Wang och Nordmark (2015) gör bedömningen att 

verktyg för spelutveckling har blivit lättare att använda över tid och att 

tredjepartsmjukvara har blivit vanligare. Millard, Hargood, Howard och Packer (2017) 

argumenterar för att verktyg som kan användas för att skapa digitala narrativ bör hjälpa 

användarna att övervinna tekniska barriärer eftersom berättelselogiken ofta liknar 

programmering mer än traditionellt skrivande. Engström, Brusk och Erlandsson (2018) 

hävdar trots detta att utbudet av specialiserade verktyg är fortsatt begränsat. Några 

exempel de tar upp är dock bland annat Twine (2024) och Articy:draft (2023). Vidare 

finns verktygen Fungus (2022) och Deig (2018). Ett verktyg som funnits sedan 2015 men 

som fått större spridning på senare år är Yarn Spinner (2023). 

I kontrast till Engström, Brusk och Erlandssons (2018) påstående om att det är begränsat 

med verktyg så undersökte Shibolet et al. (2018) över 300 verktyg som på något sätt hade 

med skapandet av interaktiva digital narrativ att göra, varav 183 uppfyller deras kriterier 

för vad ett verktyg för att skapa IDN är. Kriterierna var att verktygen skulle kunna 

fungera som självständiga utvecklingsmiljöer, att de förenklar och främjar den kreativa 

författaskapsprocessen av IDN i större utsträckning än ett generellt programspråk skulle 

göra och att de har använts eller används av en gemenskap eller grupp som är större än 

bara skaparna av verktyget. En av huvudkällorna i studien utförd av Shibolet et al. (2018) 

var en sammanställning av Koenitz (2011) av 14 akademiska verktyg som förekom i olika 

vetenskapliga artiklar och tidskrifter, vilket antyder att mycket forskning har genomförts 

på området. Kitromili (2020) menar dock att fokuset för att skapa verktygen ofta har 

legat på att göra det möjligt att producera specifika narrativ eller lägga till funktioner 

som andra verktyg inte haft innan utan att lösa problemen som leder till att verktygen 

måste utvecklas från första början. Hon hänvisar till Koenitz (2017) som säger att 

processen lätt kan tolkas som att uppfinna hjulet om och om igen. Fokus ligger på vad 

verktygen kan åstadkomma istället för på hur verktygen kan användas för att 

åstadkomma något. Spierling (2018) menar att utvecklingen av verktyg ofta sker utan att 

utvärdera författarskapsprocessen ur ett användbarhetsperspektiv och utan att använda 

sig av rigorösa utvärderingsmetoder. Spierling (2018) argumenterar att det finns en 

poäng med att utveckla verktyg i akademiskt syfte förutsatt att man uppfinner nya 

koncept för IDN utifrån multimodala interaktionsteknologier eller AI teknologier för att 

skapa dynamiska berättelser eller berättelsespel som reagerar på användaren. En 

förutsättning är då att forskare som försöker sig på att utveckla nya författarmetoder 

bevisar vad de har upptäckt genom en utvärdering, menar Spierling (2018).  

När det kommer till akademiska texter om verktyg för questdesign är ämnet inte lika 

utbrett, men har diskuterats och undersökts i viss utsträckning, särskilt i förhållande till 

procedurell generering. Doran & Parberry (2011) tog fram ett system för att procedurellt 

generera quests genom att genomföra en strukturell analys av 3000 quests från fyra 

RPG-spel som ledde till ett att mönster kunde identifieras som sedan kunde användas 

för att skapa en uppsättning grammatiska regler, motivationer och möjliga handlingar 

för karaktärerna i spelet. De grammatiska reglerna kunde användas för att procedurellt 

kombinera ihop olika motivationer och handlingar till enhetliga quests.  
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Prins et al. (2023) presenterar ett verktyg kallat StoryWorld som också genererar quests 

procedurellt. Systemet består generellt sett utav karaktärer, föremål och system som 

hanterar interaktioner mellan dessa. Händelser (Events) är centrala i verktyget och finns 

i olika skala och påverkar spelvärlden på olika sätt. Vidare har karaktärerna andra 

attribut som kontrollerar deras beteenden, minnen (Memories), färdigheter (Skills), 

relationer (Relationships), önskemål (Desires) och uppgifter (Tasks).  Beroende på hur 

dessa attribut påverkar varandra så kan karaktärerna ge ut olika typer av uppgifter till 

spelaren.  

Ashby et al. (2023) gör ett försök att procedurellt generera dialog för quests med hjälp 

av en stor språkmodell (Large scale Language-Model, LLM), där varje quest betraktas 

som en begäran att få spelaren att ändra på spelets tillstånd. Varje quest är definierat 

genom dess beskrivning och i huvudsak en fras som bestämmer målet som ska uppnås, 

en titel för att kännas igen och en ickespelarkaraktär (Non-Player-Character, NPC)-

dialog som bäddar in questbeskrivningen i den narrativa struktur gäller för spelet vid ett 

givet tillstånd (Ashby et al. 2023). Genereringen av quests börjar när spelaren 

interagerar med en NPC och språkmodellen genererar passande dialog till spelaren 

baserat på data i en kunskapsgraf. Kunskapsgrafen är en databas som håller information 

om föremål, entiteter och idéer och hur dessa förhåller sig till varandra. Språkmodellen 

som används är GPT-2. Deras undersökning riktad mot studenter som fick pröva att 

spela spelet visade att handskrivna questbeskrivningar fortfarande uppplevdes mer 

tillfredsställande och sammanhängande än beskrivningarna genererade av 

språkmodellen, men att språkmodellen ändå lyckades skapa quests som var relativt 

fungerande som ändå potentialen i dialog genererad av språkmodeller. Ashby et al. 

(2023) konstaterar att AI-baserade system för dialog och questdesign har mycket 

potential i framtiden. 

2.1 Designforskning 

Design research, eller designforskning, är ett forskningsområde som förutom att 

beskriva fenomen också försöker förbättra, förändra och nyskapa dem. Sättet 

designforskning gör detta på är genom att utveckla ändamålsenliga artefakter som löser 

människors problem, tillfredsställer deras behov och erbjuder dem nya möjligheter. 

Designforskningen skapar både nya artefakter och kunskap om dem, deras 

användningsområden och deras miljö (Johannesson & Perjons 2021). 

Johannesson och Perjons (2021) förklarar att designforskning har sitt ursprung i 

informationssystem och informationsteknologi, men att det kan användas i många andra 

sammanhang. De menar att designforskningen syftar till att lösa praktiska problem, det 

vill säga problem som människor uppfattar placerar ett hinder mellan ett nuvarande 

tillstånd och ett mer önskvärt tillstånd. 

Johannesson och Perjons (2021) menar att en artefakt är ett objekt, antingen ett fysiskt, 

som en hammare, eller konceptuellt, som en ritning eller en metod, skapat av människor 

som kan användas för att lösa praktiska problem. De beskriver hur artefakter består av 

både insida och utsida, samt ett gränssnitt mellan dem. De berättar vidare hur den inre 

strukturen producerar beteenden som i sin tur skapar funktioner som kan användas för 

artefaktens syfte. Funktionerna beskriver önskvärda förmågor hos artefakten som 

hjälper användarna att lösa problem. Beteenden är handlingar, förmågor eller 

egenskaper hos en artefakt som tillsammans bygger artefaktens funktionalitet, men 
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dessa kan också vara oavsiktliga bieffekter av hur artefakten fungerar, exempelvis ljudet 

från en motor eller buggar i mjukvara. (Johannesson & Perjons 2021). Strukturen är hur 

en artefakt fungerar inombords och består av små delar som samverkar för att leda till 

beteenden (Johannesson & Perjons 2021). 

Funktionerna som artefakten ska erbjuda definieras av en designspecifikation som listar 

funktioner utan att gå in på vad strukturen ska vara. Funktionaliteten och strukturen 

utvecklas iterativt och artefakten kan också ha icke-funktionella krav på sig, såsom 

säkerhet, användbarhet, underhållbarhet och skalbarhet (Johannesson & Perjons 2021). 

Design science, eller designvetenskap, säger Johannesson och Perjons (2021) är läran 

om artefakter. Forskare inom designvetenskap undersöker artefakter som lösningar på 

praktiska problem av generellt intresse och deltar aktivt i designprocessen i syfte att 

skapa objekt som är användbara.  

I jämförelse med design som syftar att lösa problem för en enskild aktör eller syftar till 

att lösa ett enskilt problem så finns det tre ytterligare krav på designvetenskap menar 

Johannesson och Perjons (2021): 

• Syftet att skapa ny generell kunskap kräver att designvetenskapsprojekt 

använder sig av rigorösa forskningsmetoder. 

• Kunskapen som tas fram måste vara förankrad i befintlig kunskap för att 

resultaten ska vara välgrundade och originella. 

• Den nya kunskapen bör vara riktad mot både användare och forskare. 

 Ett projekt i designvetenskap kan ta olika former enligt Johannesson och Perjons 

(2021):  

• Nya lösningar till nya problem, uppfinningar.  

• Nya lösningar för kända problem, förbättring. 

• Kända lösningar för nya problem, återanvändning. 

• Kända lösningar för kända problem, rutinmässig design. 

För att genomföra designvetenskapsforskning rekommenderar Johannesson och 

Perjons (2021) ett metodramverk, se Figur 1. Ramverket har fyra komponenter: 

• En uppsättning logiskt relaterade aktiviteter med väldefinierad 

input/output. 

• Riktlinjer för att genomföra aktiviteterna 

• Riktlinjer för att välja forskningsstrategier och metoder för aktiviteterna. 

• Riktlinjer för att relatera studien till befintlig forskning. 
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Figur 1: Metodramverk med aktiviteter för designvetenskapsforskning.  

Bildkälla: Johannesson & Perjons (2021:79). 

Johannesson och Perjons (2021) föreslår fem huvudaktiviteter för ramverket: 

• Problemförklaring, (Explicate Problem): Undersök och analysera ett 

praktiskt problem som är tydligt formulerat som viktigt för något område. 

Identifiera och analysera orsaken till problemet.  

• Kravspecifikation (Define Requirements): Skapa en modell för en artefakt 

som erbjuder en lösning på problemet i fråga och som omformar 

problemet till en kravspecifikation för artefakten.  

• Artefaktutveckling (Design and Develop Artefact): Skapa en artefakt som 

avser lösa problemet och som uppfyller kravspecifikationen. Att designa 

en artefakt omfattar att bedöma vad dess funktionalitet och struktur ska 

vara. 

• Demonstration (Demonstrate Artifact): Använd artefakten i ett illustrativt 

eller riktigt fall som bevisar att artefakten kan lösa en variant av 

problemet. 

• Utvärdera artefakten (Evaluate Artifact): Ta reda på om artefakten 

uppfyller kraven och hur den kan lösa eller avhjälpa problemet som 

studien bygger på. 

Johannesson och Perjons (2021) noterar att ett designvetenskapligt projekt är en iterativ 

process och att aktiviteterna ovan inte behöver utföras linjärt, utan i den ordning det är 

nödvändigt och att man kan återkomma till samma aktivitet flera gånger. De flesta 

studierna fokuserar på en eller två av aktiviteterna medan man inte lägger lika stor vikt 

vid de andra, men samtliga aktiviteter kräver att man använder sig av etablerade 

forskningsmetoder (Johannesson & Perjons 2021). 

2.2 Användbarhet i verktyg för interaktiva digitala 

narrativ 

Användbarhet definieras av International Standardization Organisation (ISO)(9241-

11:2018) som “the extent to which a system, product or service can be used by specified 
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users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a 

specified context of use”. Barnum (2020) poängterar att standarden hänvisar till 

specifika användare, de som produkten är framtagen för, specifika mål, vilket innebär att 

produktens mål delar användarnas mål, och specifika tillämpningsområden, vilket 

innebär att produkten är designad att fungera i den miljö som användarna kommer att 

använda den i. 

Användbarhet kan också sägas hänvisa till hur särskilda parametrar avgör kvalitén på en 

interaktion, såsom tiden det tar att genomföra en uppgift, antal fel som uppstår, och 

tiden det tar att bli en van användare (Benyon 2019:104). 

Ett system som i hög grad är användbart har följande kvaliteér enligt Benyon (2019:109): 

• Uppgifter kommer effektivt att kunna genomföras av användaren genom 

en rimlig grad av ansträngning. 

• Systemet är effektivt då det innehåller lämpliga funktioner och 

information som är organiserade på ett rimligt sätt. 

• Det är lätt att lära sig och minnas hur man gör saker i systemet. 

• Det är säkert att använda systemet i de sammanhang som de ska 

användas inom. 

• Det erbjuder de resurser användaren behöver för att göra de saker 

användaren vill få gjorda. 

När det kommer till användbarhet för IDN menar Green, Hargood och Charles (2021) 

att det är ont om studier som undersökt själva verktygen, utan fokuset har för det mesta 

legat på hur användbart målgruppen upplever spelet författarna skrivit för, snarare än 

på författarnas syn på användbarheten i de verktyg som de själva använder. I Green 

Hargood och Charles studie utvärderades tre verktyg för att producera IDN och de kom 

fram till sju principer för när man designar verktyg för att skapa IDN:  

• Principen om metaforisk testning 

Gränssnitt som använder sig av en visuell metafor för berättelsestruktur 

och förbindelser leder till att färre tester behövs för enklare berättelser. 

Med ett gränssnitt som liknar ett flödesschema kan man få en överblick 

över berättelsens struktur och förbindelser vilket minskar behovet av att 

gå in och manuellt testa sig genom berättelsen för att förstå flödet i den. 

• Principen om snabbspårstestning 

Att låta användaren hoppa till valfritt tillstånd i berättelsen leder till 

snabbare och mer fokuserade tester.  

• Principen om struktur 

Gränssnitt som använder sig av en visuell metafor för berättelsestruktur 

och förbindelser gör det mer intuitivt för författaren att hantera sin egen 

berättelsestruktur. 

• Principen om experimentering 

Gränssnitt som använder sig av en visuell metafor för berättelsestruktur 

gör det lättare att experimentera med struktur och förbindelser. 
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• Principen om förgreningar  

Gränssnitt som använder en visuell metafor för att representera 

berättelsestruktur och förbindelser leder till skapandet av fler 

förgreningar. 

• Principen om tillfredsställt författande 

Användare som blir bekväma med en enkel författarmetod kommer 

sannolikt inte utforska mer avancerade funktioner även om det skulle 

förbättra deras arbete. Principen är en varning om att grundläggande men 

tillfredställande funktionalitet kan dölja avancerad funktionalitet för 

användaren. 

• Principen om objektskapande 

Ju tydligare syfte och greppbar närvaro ett objekt har i ett gränssnitt, 

desto oftare kommer det att skapas och användas. 

2.3 Befintliga verktyg för interaktiva digitala narrativ 

2.3.1 Twine (2024) 

Twine (2024) använder sig av en graf för att representera noder med dialog och 

förflyttningen mellan noderna sker med hyperlänkar som fungerar som dialogval i 

texterna som skrivs. Berättelserna körs i webbläsaren och Twine (2024) har stöd för CSS 

och HTML för att kunna stilisera och introducera webbläsar-orienterade element och 

effekter till berättelserna. Det finns även stöd för JavaScript. 

2.3.2 Fungus (2018) 

Fungus (2018) är ett annat verktyg med en graf skapat som ett tillägg till Unity och 

erbjuder mycket av samma funktionalitet som Twine (2024), med tillägget att det finns 

unika noder för att ställa in variabler och parametrar som används av grafen. Det är 

också möjligt att kommunicera med resten av projektet som grafen existerar i för att 

koppla spellogik till den. 

2.3.3 Articy:draft (2024) 

Articy:draft (2024) beskrivs som en visuell databas för berättelser, karaktärer och 

variabler (Articy Software 2024). Det använder sig av en graf på samma sätt som de 

föregående verktygen och det har möjligheten att skapa både dialogförgreningar och 

förgreningar baserade på variabler. Det finns också stöd för att kontrollera tillstånd i 

spelet utanför dialogen på ett liknande sätt som Fungus (2018). Articy:draft (2024) är 

ett fristående program, men har APIer för att integreras i spelmotorer som Unity och 

Unreal. Det använder också en mappstruktur för att användaren ska kunna organisera 

sin berättelse efter kapitel eller banor i spelet och har funktionalitet för mallar för 

karaktärsunderlag och liknande.  
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2.3.4 Deig (2018) 

Deig (2018) använder sig av logiska noder tillsammans med text precis som Fungus 

(2018). I första hand är Deig (2018) ett prototypverktyg som kan användas för att skapa 

peka-klicka spel med en struktur som tillåter användaren att skapa både spellogik och 

text med hjälp av särskilt anpassade noder (Engström 2018). Verktyget är också anpassat 

för att skapa funktionalitet för att låta personer med hörselnedsättning eller 

synnedsättning spela spelet. Deig (2018) är utvecklat av Henrik Engström som varit med 

och publicerat flera artiklar som berör verktygsutveckling för datorspel och inkluderande 

design. 

2.4 Befintliga verktyg för questdesign 

Utbudet av verktyg för questdesign är inte lika stort, men två av dem beskrivs nedan.  

2.4.1 Quest Machine (2024a) 

Quest Machine (2024a) är ett tillägg till Unity skapat av Pixel Crushers som gör att man 

kan skapa sina egna queststrukturer med hjälp av olika mallar för olika steg i ett quest. 

Verktyget använder en grafvy för att skapa den övergripande strukturen och 

komponentmallar för att representera olika roller i ett quest, exempelvis en 

uppdragsgivare. Systemet har gränssnitt för att markera föremål eller karaktärer som 

viktiga för ett quest, spela upp dialog, skapa gränssnitt för quest-information till spelaren 

och mycket annat. Verktyget kan kombineras med Pixel Crushers Dialogue System 

(2024b) verktyg som har liknande funktionalitet som de tidigare nämnda verktygen. 

2.4.2 UE5 Quest System (2022) 

UE5 Quest System (2022) är ett verktyg för att utveckla quests för Unreal Engine 5 

skapat av Dynomega som liknar Quest Machine (2024a). Systemet saknar en grafvy, men 

använder istället dataobjekt med olika inställningar och underordnade objektmallar för 

att erbjuda liknande funktionalitet som Quest Machine (2024a). Taggar kan användas 

för att notera vilka roller olika objekt i världen har relaterat till ett quest och dess sub-

objekt. Systemet har färdiga mallar för gränssnitt som ska visas för spelaren när den 

pratar med karaktärer i världen eller interagerar med objekt. 
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3 Problemformulering  

Tidigare arbeten har tagit fram principer för användbarhet när det kommer till att 

utveckla verktyg för interaktiva digitala narrativ (Green Hargood & Charles 2021). Det 

finns också verktyg för att designa quests procedurellt (se Kap. 2) och det finns en del 

kommersiella verktyg (ex. Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022)) för att 

skapa quests för hand. Däremot saknas det studier om vilka principer som gäller för 

utvecklandet av verktyg för questdesign i allmänhet och för användbarheten i verktygen 

i synnerhet. Det är möjligt att principerna för IDN kan användas helt eller delvis för 

questdesignverktyg också, men det är isåfall inte klarlagt hur. Därför vore det intressant 

att ta reda på om principerna för IDN kan översättas eller anpassas till verktyg för 

questdesign. Kunskapen skulle kunna vara relevant för dataspelsutvecklare som vill 

utveckla spel med quests i, då ett questverktyg med en tillfredsställande nivå av 

användbarhet sannolikt förenklar arbetsprocessen för spelutvecklaren. Vid tiden för 

detta arbete har ingen tidigare forskning kunnat hittas som berör problemet vilket 

antyder att det är värt att undersöka närmare. Ett sätt att göra detta vore att, i enlighet 

med ramverket för designvetenskap som Johannesson och Perjons (2021) beskriver, 

utveckla en artefakt som visar hur principerna för IDN kan användas och anpassas för 

questdesignverktyg och sedan genomföra en undersökning gentemot personer som kan 

ha användning av ett sådant verktyg.  

Detta leder också fram till en frågeställning: Hur kan användbarhetsprinciperna för 

IDN tillämpas i en artefakt som kan användas för att skapa quests?  

Då denna fråga är ganska öppen tjänar det studien att precisera syftet med att tillämpa 

användbarhetsprinciperna i verktyg för quest design. Då det är okänt hur ett verktyg för 

questdesign ska utvecklas på bästa sätt så vore det gynnsamt att identifiera de viktigaste 

delarna eller stegen som måste tas för att skapa ett questdesignverktyg som upplevs 

användbart. I Johannesson och Perjons (2021) metodramverk för designforskning ingår 

momentet “Kravspecifikation” som syftar till att precisera vilka delar som ska ingå i 

artefakten. En sådan kravspecifikation skulle kunna vara relevant som guide för framtida 

verktygsutvecklare. Artefakten som utvecklas skulle då kunna skapas baserad på dessa 

krav och sedan användas för att utvärdera om kravspecifikationen är rimlig. 

Två delfrågor kan då ställas som artefakten har möjlighet att besvara:  

• Vilka krav bör ett verktyg för questdesign uppfylla för att fungera väl ur ett 

användbarhetsperspektiv? 

• Vilka insikter om krav för questdesignverktyg kan en artefakt utvecklad 

baserad på IDN principerna ge? 

3.1 Metodbeskrivning 

Johannesson och Perjons (2021) ramverk beskriver fem iterativa steg som kan utforskas 

designvetenskapligt. Denna studie fokuserar på fyra av dem.  På en teoretisk nivå finns 

problemförklaring och kravspecifikation. På en praktisk nivå finns artefaktutveckling 

och demonstration. Efterföljande kapitel delas in i dessa steg. Som Johannesson och 

Perjons (2021) nämnt måste inte alla fem stegen vara med i ett designvetenskapligt 

projekt och det kan vara tillräckligt att endast genomföra en enda iteration över de valda 

stegen. Med avseende på tiden det tar att genomföra flera iterationer och tidsåtgången 
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vid en fullständig utvärdering anses det motiverat att inte låta studien ha ett bredare 

omfång än så. 

I enlighet med ramverket är det nödvändigt att genomföra en problemförklaring. I den 

här studien är det värt notera att det finns en skillnad mellan problemformulering och 

problemförklaring. Problemformuleringen positionerar problemet med bristen på 

kunskap om manuella questverktyg som studien undersöker.  Ramverket som används 

är inkapslat i det större arbetet och är en del av försöket att besvara frågeställningen. En 

viktig del av arbetet är att se om ramverket bidrar till detta. I jämförelse är 

problemförklaringen ett av stegen i ramverket vars mål är att komma fram till det 

praktiska problemet som artefakten syftar till att lösa. Forskningsproblemet och 

problemet artefakten syftar till att lösa kan dock överlappa något. 

Johannesson och Perjons (2021) rekommenderar att börja med att förklara problemet 

på en diffus nivå för att sedan precisera problemet med hjälp av tidigare forskning inom 

samma eller likande område som problemet samt andra informationskällor som 

behandlar problemet. Denna precisering kan därför delvis göras med hjälp av Green 

Hargood och Charles (2021) principer om IDN då de erbjuder en lösning på ett befintligt 

problem, hur man skapar användbara verktyg för IDN. Det är dock oklart om och hur 

principerna skulle kunna vara applicerbara på verktyg för questdesign. För att undersöka 

om principerna kan utökas till att omfatta verktyg för questdesign och för att skaffa nya 

insikter om verktyg för questdesign kommer en tematisk analys utföras med fokus på 

några kommersiella verktyg för questdesign som finns, texter om verktyg för questdesign 

och vad personer som använder verktygen säger om dem.  

Tematisk analys beskrivs av Braun och Clarke (2006) som “en metod för att upptäcka, 

analysera och rapportera om mönster (teman) i data”. De menar att ett tema syftar på ett 

mönster i ens data som är viktigt i relation till den forskningsfråga man har. Förekomsten 

och omfånget på ett tema är relevant både med avseende på individuella datakällor och 

på alla insamlade data, men frekvensen eller storleksordningen på insamlade data 

indikerar inte hur signifikant temat är jämfört med andra teman på det sätt som är 

vanligt i kvantitativa studier (Braun & Clarke, 2006). De menar att det viktiga är först 

och främst att temat belyser något viktigt i relation till forskningsfrågan. Nowell et al. 

(2017) föreslår en stegvis process för att genomföra tematisk analys i sex faser: 

• Bekanta dig med data. 

• Generera initiala koder. 

• Sök efter teman. 

• Verifiera teman. 

• Definiera och namnge teman. 

• Producera en rapport. 

Det finns två typer av tematisk analys som Braun & Clarke (2006) hänvisar till, induktiv 

och deduktiv analys. De hänvisar till Patton (1990) som säger att induktiv analys innebär 

att identifierade teman är starkt bundna till den data de formuleras ifrån. Braun och 

Clarke (2006) menar att teman som identifieras inte behöver vara direkt relaterade till 

forskningsfrågan. Enligt Braun och Clarke utgår deduktiv analys istället från etablerade 

teorier och fokuserar på detaljer i den data man analyserar som relaterar till teorierna 

istället för helheten.  

I det här fallet kommer analysen att ha ett deduktivt moment där teman formuleras 
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utifrån de principer som definierats innan om IDN, vilket innebär att sju teman i 

analysen berör dessa, men också ett induktivt moment där teman formuleras efter 

informationen från datakällorna. Tre typer av datakällor kommer att användas: Fem 

vetenskapliga artiklar om questdesign och verktyg för quests, två kommersiella verktyg 

för manuell questdesign och recensioner om de två verktygen. Texterna kommer att läsas 

igenom och verktygen undersöks via videofilmer som beskriver verktygen.  

Sammanfattande anteckningar om innehållet tas, sedan matchas anteckningarna först 

mot de sju principerna för IDN och sedan formuleras nya teman baserat på 

anteckningarna som beskriver egenskaper som inte passar in under principerna för IDN 

men som kan ge ledtrådar som leder till nya krav för verktyg för questdesign. Varje 

datakälla får ett eget beskrivande avsnitt under de teman som är relevanta för dem. 

Därefter genomförs en diskussion på innehållet under varje tema och slutsatser om 

egenskaperna dras. 

Analysen syftar till att hjälpa till att förklara problemet som artefakten ska lösa. När 

problemet förklarats är nästa steg att formulera en kravspecifikation för artefakten 

(Johannesson & Perjons 2021). 

Därefter är det möjligt att skapa en artefakt baserat på kravspecifikationen i nästa steg. 

Det omfattar att designa både funktionaliteten och strukturen i artefakten (Johannesson 

& Perjons 2021).  Som Johannesson och Perjons (2021) säger är detta ett kreativt 

åtagande som inte i sig medför några vetenskapliga metoder. I implementationskapitlet 

beskrivs hur kraven implementerats i artefakten och det ges även en översikt över 

verktygets funktionalitet och struktur. 

Därefter ska artefakten demonstreras i syfte att bedöma om artefakten är lämplig för 

ändamålet (Johannesson & Perjons 2021). De hävdar att det måste visas att artefakten 

kan fungera i åtminstone ett fall. De menar att demonstrationen kan betraktas som en 

svagare form av utvärdering. Om artefakten fungerar i ett fall kan det enklare visas i en 

senare studie att den fungerar i flera fall. 

För det här projektet kommer därför en fallstudie genomföras, vilket Johannesson och 

Perjons (2021) anser som lämpligt för demonstrationssteget. Fallstudier är en lämplig 

metodik för när forskare vill ha djupgående insikter om en viss situation och hur 

personerna som befinner sig i situationen upplever och tolkar den, hävdar Merriam 

(1994). Hon menar att istället för variabler och resultat ligger fokuset på att undersöka 

processer och upptäcka nya företeelser i en viss kontext. 

Fallstudien kännetecknas enligt Johannesson och Perjons (2021) av att den fokuserar på 

ett enda fall som går på djupet. Studien sker i en naturlig miljö, det vill säga att fallet 

existerade innan och är självständigt från forskningsprojektet. Fallet bör studeras i sin 

naturliga kontext, det bör alltså inte flyttas till eller skapas i ett labb. Den undersöker 

relationer och processer på ett sätt som tar med helhetsbilden och dess miljö. Den 

använder sig av flera informationskällor för att få mångfacetterad kunskap om fallet. 

Olika datainsamlingsmetoder kan användas, såsom intervjuer och observation. 

Fallstudien kan fokusera på ett enda fall, eller ett litet antal fall. Varje fall bör då vara 

självständigt och tydligt avgränsat (Johannesson & Perjons 2021). För 

demonstrationssteget är det tillräckligt enligt ramverket att fallstudien fokuserar på ett 

enda fall då syftet är att visa att artefakten kan lösa det förklarade problemet 

(Johannesson & Perjons 2021). 
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Yin (2007:67–68) betraktar fallstudier med ett eller flera fall som varianter av samma 

metodologiska ramverk. Det är generellt sett bättre med flera fallstudier kopplade till 

samma forskningsfrågor i likhet med multipla experiment, hävdar Yin (2007:68). I 

kontrast till Yins ståndpunkt hävdar Merriam (1998) att mycket kan upptäckas utifrån 

ett enskilt fall. 

För att fallstudien ska hålla god vetenskaplig kvalité måste ett fallstudieprotokoll arbetas 

fram. Protokollet beskriver forskningsfrågorna, vilka teorier som finns, vilka frågor som 

ska ställas under datainsamlingen, hur, var och när data ska insamlas samt idéer kring 

vad rapporten ska innehålla (Jensen & Sandström 2016). I fallstudieprotokollet kommer 

även intervjufrågor och observationspunkter definieras, se Appendix A. 

En vanlig form av kritik som enligt Yin (2007) inte kan kringgås när det kommer till 

fallstudier är att det inte går att generalisera från ett fall till ett annat. Han anser att felet 

då ligger i att anta att fallen i sig kan generaliseras och att man istället ska fokusera på 

att generalisera resultaten till en teori på samma sätt som man generaliserar från 

experiment till teori. I det här fallet är syftet att få en bild av ifall de principer och krav 

som definierats kan tillämpas på verktyg för questdesign och ifall de kan leda till insikter 

som kan bli början på en teori om lämpliga användbarhetsprinciper för questverktyg. 

Fallstudien och dess metod kommer att beskrivas mer ingående i genomförandekapitlet, 

under delkapitlet “Demonstration”. När fallstudien har genomförts kommer en ny 

tematisk analys genomföras på den data som samlats in, se analyskapitlet för mer 

information. 
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4 Steg 1 – Problemförklaring   

4.1 Introduktion – Steg 1 

Johannesson och Perjons (2021) menar att startskottet för all designforskning är ett 

praktiskt problem som är svårt att definiera. Man försöker hitta ett problem från 

verkligheten som behöver lösas på något sätt. Det första steget i designforskning är att ta 

det svårdefinierade problemet och skapa en precis definition av det genom att grunda 

förklaringen av problemet på kunskap från annan forskningslitteratur och andra källor, 

samt positionera och rättfärdiga det i den praktiska kontext som det förekommer.  

Det svårdefinierade problemet i detta fall kan anses vara att spelare önskar att det finns 

quests i deras spel, men quests är inte enkla att utveckla för datorspel. Det saknas 

kunskap om hur ett bra verktyg för att skapa quests ska fungera och hur man gör det 

användbart. 

Johannesson och Perjons (2021) menar att det svårdefinierade problemet kan brytas ner 

i fyra kategorier: Syfte, Intressenter, Aktiviteter och Miljö. I det här fallet kan problemet 

brytas ner på följande vis: 

• Syfte: Att formulera riktlinjer för användbarhet i verktyg för questdesign. 

• Intressenter: Användare av verktyg för quest design, utvecklare av verktyg 

för questdesign, spelare av spel som producerats med hjälp av verktyg för 

questdesign och forskare inom dataspelsutveckling med inriktning på 

verktygsutveckling och questdesign. 

• Aktiviteter: Att effektivt skapa verktyg för questdesign och att effektivt 

skapa quests med verktygen. 

• Miljö: Kontor och studios för dataspelsutveckling och den digitala miljön 

som verktygen existerar i, exempelvis en spelmotor. 

Syftet med att strukturera problemet på detta sätt är enligt Johannesson och Perjons 

(2021) att positionera problemet i den kontext som det förekommer, vilket gör det lättare 

att beskriva på ett precist sätt.  

För att precisera problembeskrivningen rekommenderar Johanneson och Perjons (2021) 

att man gör en analys av underliggande orsaker till ett problem. I det här fallet kan en 

orsak vara att existerande verktyg för questdesign inte har utvecklats med användbarhet 

i åtanke, alternativt saknas allmän kunskap om hur verktygen ska utvecklas. 

Questdesignerns personliga kunskapsbrister om programmering och erfarenhet av 

questdesign kan också påverka hur väl verktyget kan användas för att utveckla quests. 

Johannesson och Perjons (2021) menar att problemförklaringen ska grundas i tidigare 

kunskap om problemet. I det här fallet fungerar bakgrunden som grund för detta, men 

de rekommenderar också att man vänder sig till andra, icke-vetenskapliga källor för att 

få insikter om problemet. Dokumentstudier anses vara en lämplig metod för att samla in 

kunskap för problemförklaringssteget enligt Johannesson och Perjons (2021). Den 

tematiska analysen nedan är en form av denna typ av metod. Den tematiska analysen 

syftade till att ta reda på vilka egenskaper som anses nödvändiga ur ett 

användbarhetsperspektiv för ett verktyg för questdesign och huruvida de 

designprinciper som presenterats för IDN också kan användas om questverktyg. Baserat 

på den tematiska analysen genomförs sedan en precisering av problemförklaringen. 
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4.2 Tematisk analys om verktyg för questdesign 

4.2.1 Översikt 

En tematisk analys genomfördes på ett antal datakällor som behandlade verktyg för 

questdesign för att bedöma nödvändiga egenskaper för dessa. Datakällorna visas i Tabell 

1. Källorna valdes baserat på följande kriterier:  

• De beskrev verktyg eller var själva verktyg för questdesign som på någon 

nivå var kommersiellt framgångsrika. Framgång bedömdes baserat på att 

de hade relativt höga nedladdningstal, recensioner eller betyg.  

• Det var möjligt att bedöma vilka egenskaper verktygen hade genom 

dokumentation, filmklipp eller diskurs från användare.   

• De var recensioner av ovan nämnda verktyg för att kunna ta del av 

diskursen kring dem som inte ingick i dokumentation eller filmklipp. 

Källorna valdes från databaser som Högskolan i Skövdes LibSearch, ACM, Google, Unity 

Asset Store och Unreal Engine Marketplace. Söktermer var “quest system”, “quest tool”, 

“quest design”, “missions system”, “quest design tool”, “quest system unreal engine”, 

"quest system unity asset store”. 

 

Tabell 1: Översikt av datakällor som behandlar verktyg för questdesign. 

Namn Författare Typ 

A Prototype Quest Generator Based on a Structural 

Analysis of Quests from Four MMORPGs 

Doran & 

Parberry (2011) 

 Vetenskaplig 

artikel 

Situating Quests: Design Patterns for Quest and Level 

Design in Role-Playing Games 

Smith et al. 

(2011) 

Vetenskaplig 

artikel 

StoryWorld: Procedural Quest Generation Rooted in 

Variety & Believability 

Prins et 

al.(2023) 

Vetenskaplig 

artikel 
 

Personalized Quest and Dialogue Generation in Role-

Playing Games: A Knowledge Graph- and Language 

Model-based Approach 

Ashby et al. 

(2023) 

Vetenskaplig 

artikel 
 

Questgram [Qg]: Toward a Mixed-Initiative Quest 

Generation 

Alvarez et al. 

(2021) 

Vetenskaplig 

artikel 

Quest Machine (2024a) Pixel Crushers  Verktyg 

Quest Machine - Reviews (2024) Flera Recensioner 
 

UE5 Quest System (2022) Dynomega Verktyg 
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4.2.2  Beskrivning av datakällor 

Samtliga datakällors innehåll beskrivs nedan för att hjälpa till att sätta data som utvanns 

ur datakällorna i sin kontext. Det är värt att notera att analysen av verktygen har utgått 

från YouTube-videor som visar och förklarar verktygens funktion. Själva verktygen och 

dokumentationen för dem är inte tillgängliga då verktygen inte är gratis. Det var inte 

ekonomiskt försvarbart för studien att betala för verktygen och därför fick 

andrahandskällor som YouTube-videorna och recensionerna användas istället. 

Alvarez et al. (2021) behandlar ett prototypverktyg som heter Questgram som 

kombinerar procedurella system med funktionalitet där användaren kan gå in och göra 

ändringar eller få förslag på modifikationer av verktyget. Verktyget är baserat på Blandat 

Initiativ Samskapande (Mixed Inititative Co-creativity, MI-CC) teorin som Yannakakis 

et al. (2014), formulerade. 

Doran & Parberry (2011) är en studie som analyserat många datorspel med quests 

skapade för hand och formulerat ett planeringsramverk utifrån dessa för att systematiskt 

kunna generera quests som de sedan tillämpar i en prototyp.  

Smith et al. (2011) är en studie om designmönster för quests och banor i rollspel. 

Artikeln berättar sammanfattande om arbetet med att formulera dessa designmönster 

och teorin bakom dem. Arbetet identifierade 57 bandesignmönster och 33 

questdesignmönster och fokuset ligger på att beskriva relationen mellan quest- och 

bandesignmönster. Mönstren finns beskrivna på en separat webbplats (Smith 2011). 

Prins et al. (2023) är en studie om ett verktyg som heter StoryWorld, vilket är ett 

procedurellt system som använder händelser för att skapa samband mellan föremål, 

karaktärer, platser och deras minnen och önskningar. Systemet genererar både en värld 

och en historia för världen som styr karaktärernas motivation och interaktion med 

varandra. 

Ashby et al. (2023) är en studie som undersöker användandet av artificiell intelligens 

i form av en stor språkmodell (Large Language Model, LLM) i kombination med 

procedurellt genererat innehåll för RPG-spel. Systemet genererar dialog för NPCs och 

quests i realtid baserat på en kunskapsbas och spelarens naturliga språk genom 

textinmatning. 

Quest Machine (2024a) är ett questverktyg skrivet av Pixel Crushers för spelmotorn 

Unity med queststrukturer representerade i en graf med noder där varje nod motsvarar 

ett steg i ett quest. Noderna beskriver händelser, handlingar och villkor för vad som ska 

hända i de olika stegen i questet och när och i vilken ordning stegen ska ske. Systemet 

låter utvecklaren tilldela dialog och instruktioner till NPCs, vilka spelaren kan acceptera 

och klara av quests hos. 

Recensioner av Quest Machine (2024a) 

Quest Machine (2024a) har generellt positiva recensioner där 812 betyg mellan en och 

fem stjärnor har getts och 162 recensioner skrivits. Av 162 recensioner ger 159 fem av 

Namn Författare Typ 

UE5 Quest System - Reviews (2022) Flera Recensioner 
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fem stjärnor i betyg och tre recensioner ger fyra stjärnor. 

Verktyget beskrivs positivt av recensenterna. De främsta fördelarna med verktyget som 

omnämns är utförlig dokumentation, utvecklare som är tillgängliga för frågor om 

verktyget, att verktyget är lätt att använda och förstå, att verktyget har både bredd och 

djup och bra instruktionsvideos. Den begränsade kritiken som förekommer handlar om 

att verktyget är komplext och har mer funktionalitet än nödvändigt. Recensionerna 

hämtades från Quest Machines (2024a) produktsida på Unity Asset Store (Unity 2024). 

För exempel på recensioner av Quest Machine (2024a) hänvisas läsaren till Appendix G.  

UE5 Quest System (2022) är ett questsystem skrivet av Dynomega för Unreal 

Engine. Systemet är skrivet i Unreals blueprintsystem och liknar Quest Machine (2024a) 

på många sätt. Även här finns stöd för flödeskontroll, men istället för en graf används ett 

samlingsobjekt för data för varje quest och det finns färdiga mallar för olika roller som 

objekt och karaktärer kan ha. Objekt kan markeras med taggar som informerar 

questsystemet om vilken roll objektet har i ett quest. 

Recensioner av UE5 Quest System (2022) 

UE5 Quest System (2022) har generellt positiva recensioner där 19 av 20 recensioner vid 

tillfället för analysen (3 mars, 2024) ger fem av fem stjärnor. 

Flera recensenter beskriver verktyget i positiva ordalag. Recensenterna hänvisar 

huvudsakligen till det låga priset av verktyget, att det är enkelt att använda och lära sig, 

mängden innehåll, att dokumentationen är god och de tillhörande instruktionsvideorna 

informativa. Recensionerna hämtades från produktsidan för verktyget (Unreal Engine 

2024). För exempel på recensioner av UE5 Quest System (2022) hänvisas läsaren till 

Appendix G. 

4.2.3 Identifierade tematiska kategorier 

Kategorierna utformades i första hand deduktivt utifrån Green Hargood och Charles 

(2021) principer för användbarhet i verktyg för interaktiva digitala narrativ. Var och en 

av principerna motsvarar ett eget tema. I andra hand har teman baserat på 

anmärkningsvärda egenskaper som datakällorna omnämner formulerats induktivt. 

Under dessa teman inkluderas egenskaper som inte passar in under någon av 

principerna men som ändå kan ha en viktig roll att spela i verktyg för quests och som 

omnämns eller figurerar frekvent i datakällorna. I diskussionen problematiseras deras 

roll då de inte nödvändigtvis har med användbarheten av verktyget att göra. 

4.2.3.1 Deduktiva teman - Principer om interaktiva digitala narrativ 

Principen om metaforisk testning 

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade visar med bilder att en visuell metafor 

för queststruktur finns i verktyget med ett flödesschema som ger en överblick av 

systemet. Det kommenterades av användarna att stora questsekvenser ledde till 

problem. 

Doran & Parberry (2011) beskriver questgeneratorn som de skapat som en trädstruktur 

där motivationen till ett quest bestäms av användaren i förväg. Systemet ger en överblick 

över det genererade questet, men genererar inte något spelbart. Det är oklart om 

systemet kan modifieras på annat sätt än att byta ut handlingar mot subquests.  
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Artikeln om det procedurella verktyget StoryWorld som Prins et al. (2023) skrivit 

beskriver inte användargränssnittet för systemet, men systemet finns tillgängligt via länk 

(Prins & Prins 2023). Systemet använder sig av Unitys gränssnitt i grunden, men det 

saknas en visuell metafor för queststruktur. De quests som finns är på formen 

“hämta/döda x och kom tillbaka för en belöning”. 

Quest Machine (2024a) har ett gränssnitt för sitt system med en visuell metafor för 

queststruktur. Det finns en grafvy för varje quest som innehåller noder för olika delar i 

questet. Det finns även en medföljande meny för varje nod i grafen där man kan få 

information om noden och kan ställa in villkor och tillstånd för den. 

UE5 Quest system (2022) saknar visuell metafor för queststruktur, men har ett 

samlingsobjekt för ett visst quest där olika inställningar kan göras. Det är möjligt att ange 

vilket objekt som ska påbörja eller avsluta ett quest, vilka quests som måste avklaras 

innan questet kan köras, vilka uppgifter som måste genomföras och flera andra 

funktioner. 

Smith et al. (2011) och Ashby et al. (2023) diskuterar inte gränssnitt. Smith et al. (2011) 

lyfter endast designmönster och Ashby diskuterar bara kunskapsgrafen i sitt 

procedurella system och frågor som tränade AIn. 

Principen om snabbspårstestning 

Alvarez et al. (2021) nämner inget om några system för att snabbt gå in och testa 

strukturen i Questgram. Deltagarna i studien poängterade att det inte går att ändra 

ordningen på redan skapade quests och att detta skapade problem då questet måste 

konstrueras och genereras på nytt varje gång. 

Det framgår inte i texten om Doran & Parberrys (2011) questgenerator tillåter 

modifiering av ett genererat quest annat än att en handling kan bytas ut mot ett nytt 

subquest. 

Det går inte att bedöma om varken Quest Machine (2024a) eller UE5 Quest System 

(2022) låter deltagaren testa från ett givet tillstånd. Det var inte möjligt att få tillgång till 

dokumentationen för att se om verktygen hade denna funktionalitet. 

Smith et al. (2011), Prins et al. (2023) och Ashby et al. (2023) nämner inget om 

snabbspårstestning. 

Principen om struktur 

Doran och Parberry. (2011) presenterar en berättelse med hjälp av ett fönster som visar 

berättelsen som matas ut. Det verkar dock inte finnas något gränssnitt som kan 

manipuleras av questdesignern, annat än att vissa inparametrar kan matas in som 

reglerar vad questgeneratorn matar ut. 

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklat sågs av deltagarna i studien som 

användbart för att brainstorma lösningar. Det specificeras inte om detta avser det 

procedurella systemets förslag på steg i questdesignen eller om det gäller gränssnittets 

utformning.  

Ashby et al. (2023) beskriver olika questmallar för insamling, utforskning och strid med 

moduler som sätts ihop till en färdig queststruktur, men det framgår inte om denna 

struktur presenteras visuellt för utvecklaren.   

Smith et al. (2013) säger inget om struktur då texten inte beskriver verktyg för 
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questdesign utan designprinciper för questdesign. 

Prins et al. (2023) nämner inget om gränssnitt i artikeln, men förlitar sig på Unitys 

gränssnitt i prototypen och det verkar inte finnas ett anpassat gränssnitt för en 

questdesigner att använda.  

Quest Machine (2024a) har en visuell metafor för queststruktur. Användaren kan själv 

bestämma ordningen olika noder besöks i grafen. 

UE5 Quest System (2022) har inte någon visuell metafor för queststruktur. Questets 

egenskaper visas i en lista i ett samlingsobjekt. 

Principen om experimentering 

Det nämndes av deltagarna i studien Alvarez et al. (2021) genomförde om Questgram att 

verktyget skulle kunna ha bättre stöd för att göra ändringar i färdiga quest och i delar av 

queststrukturen. 

Det är oklart om strukturen som genereras i Doran & Parberrys (2011) verktyg kan 

modifieras annat än när en handling i ett quest byts ut mot ett subquest. 

Ashby et al. (2023) säger att de använde sig av en handgjord kunskapsdatabas för sitt 

procedurella system vilket skulle kunna vara ett område där experimentering kan ske, 

men nämner inget om gränssnitt för att uppmuntra experimentering. 

Quest Machine (2024a) tillåter utvecklaren att göra modifikationer av den befintliga 

queststrukturen när som helst. Noderna kan flyttas omkring fritt i grafvyn och 

förbindelser kan läggas till, tas bort och bytas ut fritt. 

UE5 Quest System (2022) använder inte en grafy, men tillåter användaren att modifiera 

flera olika inställningar fritt såsom vilka NPCs som startar eller avslutar ett quest, vilka 

uppgifter som måste genomföras för ett quest och vilka förkrav som finns för att ett quest 

ska visas för spelaren. 

Smith et al. (2011) och Prins et al. (2023) nämner ingenting om experimentering i sina 

artiklar. 

Principen om förgreningar 

Alvarez et al. (2021) som utvecklade Questgram nämner att systemet endast är kapabelt 

att skapa linjära quests. 

Doran & Parberrys (2011) questgenerator skapar förgreningar men dessa genereras 

automatiskt utan ingripande från användaren. 

Kategorierna Smith et al. (2011) skrivit nämner valmöjligheter som ett vanligt mönster 

i RPGs vilka oftast presenteras som förgreningar vilka kan vara antingen fysiska eller 

konceptuella. 

Prins et al. (2023) nämner inget om förgreningar utan verkar förlita sig på att systemet 

procedurellt genererar quests med olika förkrav och utfall. 

Ashby et al. (2023) använder sig av en språkmodell för att ge spelaren varierade svar 

vilket eliminerar behovet av förgreningar skapade av en questdesigner.  

Quest Machine (2024a) grafen tillåter förgreningar. 

Det är oklart om UE5 Quest System (2022) tillåter förgreningar i quests. 
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Principen om tillfredsställt författande 

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade beskrivs som lätt att använda och lära 

sig av deltagarna. I studien nämns dock inga situationer där deltagarna i studien har 

underlåtit att använda någon funktionalitet i systemet, något som Green Hargood och 

Charles (2021) beskriver som en potentiell konsekvens av ett lättanvänt system. 

Smith et al. (2011) behandlar questdesignmönster som kan användas i skapandet av 

quests, men inte hur dessa kan appliceras i ett verktyg för questdesign. 

Prins et al. (2023) beskriver vissa av systemets byggstenar som karaktärerna i deras 

system består eller använder sig av, minnen, föremål, relationer, färdigheter och 

uppgifter till exempel. Det är oklart vilken kontroll questdesignern har över dessa 

egenskaper hos NPCs. Systemet använder sig av Unitys inbyggda gränssnitt och verkar 

sakna anpassat gränssnitt riktat mot questdesignern. 

Systemet Ashby et al. (2023) har utvecklat förlitar sig i stor utsträckning på att dialog 

och quests genereras av AIn när spelaren skriver text i fri form till den när spelet körs. 

Användaren kan manipulera kunskapsgrafen som lagrar informationen AIn använder 

som utgångspunkt för att generera sina svar. 

Doran & Parberrys (2011) questgenerator beskriver inga avancerade funktioner i deras 

questgenerator. 

Quest Machine (2024a) har stöd för att designa olika typer av quests baserat på 

villkorskontroller och händelser. Systemet kan uppfattas komplext men systemet gör 

det möjligt att skapa enklare queststrukturer utan att utforska systemets hela 

funktionalitet. 

UE5 Quest System (2022) har flera olika mallar för uppgifter som spelaren kan 

genomföra, dessa visas tydligt i samlingsobjektet för ett quest. Verktyget har 

funktionalitet för att enkelt skapa enkla quests som skulle kunna riskera att dölja mer 

avancerad funktionaltiet. 

Principen om objektsskapande 

Handlingarna som är möjliga för att konstruera strukturen för ett quest i Questgram 

som Alvarez et al. (2021) utvecklade är synliga som knappar i gränssnittet och 

deltagarna ansåg att dessa var tydliga och lätta att använda. 

Doran & Parberrys (2011) verktyg ger användaren möjligheten att ställa in motivation 

för ett quest. 

Förutom nodgrafen använder Quest Machine (2024a) Unitys inbyggda gränssnitt för 

att visa olika objekt, komponenter och parametrar som tillhör verktyget. Dessa är 

tydligt beskrivna och representerade i gränssnittet.  

UE5 Quest System (2022) har blueprints för samlingsobjektet för ett quest, objekt för 

gränssnitt som visar vilka quest man har aktiva, objekt för questlog och objekt för 

dialogrutor för NPCs när man pratar med dem. 

4.2.3.2 Induktiva teman 

NPCs (Non-Playable Characters) 

Flera av texterna nämner NPCs som quest-givare, som sista steg för att avsluta ett quest 

och som belöningsgivare. Både Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022) 
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använder dessa tre strukturer. 

Doran & Parberry (2011) använder dialog berättad av NPCs för att förmedla quests till 

spelaren. 

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade har NPCs som en av flera olika brickor i 

sitt system för att generera banor. NPCs fungerar i deras system som quest-givare. 

Smith et al. (2011) hänvisar till mönster som beskriver typer av NPCs och beteenden hos 

NPCs. 

Prins et al. (2023) har NPCs med motivationer, minnen, färdigheter och föremål som 

bedömer hur de interagerar med sin omgivning. De är också kapabla att ge spelaren och 

varandra uppgifter att genomföra baserat på deras motivationer och minnen. 

Ashby et al. (2023) beskriver hur stora språkmodeller kan användas för att introducera 

NPCs som är bundna till spelets narrativa kontext och med egna personligheter, men 

som ändå kan ta emot och svara med naturligt tal på spelarens interaktion med dem. 

Quest Machine (2024a) har NPCs som centrala byggstenar i quests, bland annat för att 

starta eller återlämna quests, de ingår också som entiteter i deras procedurella system. 

UE5 Quest System (2022) har också NPCs som en integrerad del i sitt system. De 

används för att starta eller återlämna quests. De kan också taggas för att vara delar i 

quests, till exempel ett quest där man måste prata med en NPC för att klara questets 

uppgift. 

Procedurell questgenerering 

Samtliga fem akademiska texter handlar om verktyg eller teorier för procedurellt 

genererade quests. 

Doran & Parberrys (2011) text redogör för ett prototypverktyg för procedurell generering. 

De förklarar hur de analyserat nästan 3000 quests skrivna av människor och funnit att 

det finns en gemensam struktur mellan dem. Baserat på detta formulerade de ett 

ramverk med olika byggstenar som bygger upp ett quest. 

Alvarez et al. (2021) förklarar att Questgram använder sig av blandat inititativ 

samskapande där det finns stöd både för manuellt skapande av quests och procedurellt 

skapande av quests.  

Smith et al. (2011) nämner att de vid tiden för artikeln använder mönstren för att skapa 

en procedurell quest- och bangenerator, men nämner annars inget om procedurell 

questgenerering. 

Storyworld som Prins et al. (2023) utvecklat är ett system för att procedurellt generera 

en spelvärld och karaktärer och uppgifter i den spelvärlden.   

I och med användandet av en stor språkmodell som genererar dialog och quests i realtid 

baserat på spelarens interaktion så är systemet Ashby et al. (2023) beskriver 

procedurellt. 

Quest Machine (2024a) har stöd för procedurellt genererade quests, där entiteter som 

NPCs kan tilldelas fraktioner för allianstillhörighet. Det finns även drifter för NPCs som 

styr vad NPCs tycker är viktigt, enträgenheter som styr hur viktigt det är att quests 

genereras om en viss entitet, handlingar som spelaren kan utföra mot NPCs som styrs av 

taggar som definierar grammatik för quests. Systemet genererar en mental modell av 
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världen baserat på dessa egenskaper.  

UE5 Quest System (2022) har inte stöd för procedurellt genererade quests.  

Questgrammatik 

Doran & Parberry (2011) beskriver ett ramverk för quests baserat på en form av 

grammatik med olika steg där olika möjliga motivationer hos NPCs fungerar som 

kategorier för en uppsättning handlingar spelaren måste utföra för att klara av ett givet 

quest och genererar quests baserat på dessa grammatiska regler. 

I Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade är genereringen av quests baserad på 

Doran och Parberrys (2011) grammatik. Questgram använder sig av två kategorier för 

generering. Den första är motivationerna för NPCs att starta ett quest, exempelvis 

kunskap eller rykte, som styr vilka handlingar som är möjliga. Den andra är icke-

motiverade regler eller själva handlingarna, som “gå till” eller “hämta”.  

Smith et al. (2011) beskriver 33 mönster för questdesign och 57 för bandesign som inte 

är fullständiga grammatiska ramverk, men som ändå utgör delar av ett quests eller en 

banas infrastruktur. 

Prins et al. (2023) använder regler där händelser i världen och önskemål hos NPCs styr 

hur NPCs reagerar och interagerar med sin omgivning samt vilka minnen NPCs samlar 

på sig. 

Ashby et al. (2023) använder system som konstruerar ett quest genom att jämföra 

spelarens input med en kunskapsdatabas. Questets struktur skickas vidare till en 

språkmodell för att generera övertygande dialog. 

Quest Machines (2024a) procedurella system har en form av grammatik med entiteter, 

fraktioner, drifter, enträgenheter, handlingar och domäner som kombineras på olika sätt 

för att generera quests. Grammatiken behövs inte för det manuella systemet att skapa 

quests. 

UE5 Quest system (2022) har ingen grammatik, men med mallar för olika uppgifter och 

möjligheten att ange en start och slutpunkt för ett quest finns ändå en struktur att följa. 

Dokumentation 

Alvarez et al. (2021) nämner att användarna i deras studie fick ta del av ett dokument 

som gav en kortare introduktion till verktyget innan de fick börja använda Questgram. 

Quest Machine (2024a) har flera videor på YouTube som förklarar hur man använder 

systemet, samt hur man integrerar det med andra verktyg som Pixel Crushers utvecklat, 

exempelvis deras Dialogue System (2024b). Dokumentationen har också fått beröm från 

recensenter av verktyget. 

UE5 Quest System (2022) har också flera videor som förklarar hur systemet fungerar 

och dokumentationen får beröm av recensenter av verktyget.  

Doran & Parberry (2011), Prins et al. (2023) och Ashby et al. (2023), ger en översiktlig 

bild av hur deras system fungerar i artiklarna, men nämner annars inget om 

dokumentation. Inte heller Smith et al. (2011) tar upp dokumentation. 

Questgränssnitt 

Temat syftar främst på det gränssnitt som är riktat mot slutanvändaren, spelaren av 

spelet och de komponenter som questdesignern kan använda sig av så att questet kan 
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synas och interageras med i spelargränssnittet. 

Doran och Parberry (2011) har inget gränssnitt under körning av deras prototyp, men 

använder ett fönster för att presentera det genererade questet i textform skrivet på 

skönlitterärt vis. 

Prins et al. (2023) säger endast att det finns ett visualiseringslager som liknar dem som 

finns i fantasybaserade RPG spel. 

Ashby et al. (2023) låter spelaren interagera med NPCs med textinput, men beskriver 

annars inte spelargränssnittet. 

Spelargränssnittet i Quest Machine (2024a) visar en lista på spårade quests spelaren har 

accepterat och som är aktiva, samt vilka uppgifter som måste genomföras. Det finns även 

ett gränssnitt för en journal där spelaren får fördjupad information om de quests den har 

accepterat och välja vilka quests den ska spåra. Det finns ett gränssnitt för att förmedla 

dialog från NPCs som också hjälper till att kontextualisera quests ur ett narrativt 

perspektiv. Detta kan också byggas ut med Pixel Crushers Dialogue System (2024b) för 

fördjupad funktionalitet. NPCs kan ha utropstecken eller frågetecken ovanför sig för att 

signalera till spelaren att de antingen har ett quest tillgängligt för spelaren eller kan ta 

emot ett avklarat quest. 

UE5 Quest Systems (2022) gränssnitt mot spelaren omfattar att visa vilka quests 

spelaren har accepterat och ett gränssnitt för dialogrutor för att förmedla vad NPCs säger 

och vilka quests de har att erbjuda. En NPC kan erbjuda flera quests. Det finns symboler 

ovanför NPCs på samma sätt som i Quest Machine (2024a) för att visa om NPCs har 

quests tillgängliga eller om de är avklarade. 

Alvarez et al. (2021) och Smith et al. (2011) diskuterar inte gränssnitt. 

4.2.4 Kategorianalys 

4.2.4.1 Deduktiva teman - Principer om interaktiva digitala narrativ 

Principen om metaforisk testning 

Endast två av de fem vetenskapliga texterna beskriver gränssnitt för questdesign medan 

de övriga tre inte ger någon direkt förklaring på hur gränssnittet mot användaren ser ut, 

alternativt är skapandeprocessen automatiserad genom procedurell generering och är 

därför dold för användaren. Det faktum att systemet är automatiserat kan leda till att ett 

gränssnitt för skapandeprocessen anses överflödigt då questdesignern inte har kontroll 

över skapandeprocessen. 

Designprinciperna i artikeln Smith et al. (2011) skrev förklarar endast strukturer i quests 

och inte utformningen av verktyg eller gränssnitt. Det är möjligt att man kan göra 

antaganden kring önskvärd funktionalitet utifrån de beskrivna mönstren, men dessa 

framgår inte tydligt i artikeln. 

I de två texter där gränssnittet beskrivs görs det i form av en trädstruktur eller ett 

flödesschema vilket skulle kunna tolkas som en visuell metafor för queststrukturen och 

att trädstrukturer hör hemma i verktyg för questdesign på samma sätt som för verktyg 

för IDN. Alvarez et al. (2021) nämnde att större quests skapade problem för användarna 

av Questgram vilket kan tyda på att ett system som gör det enklare att överblicka 

queststrukturen är gynnsamt i likhet med verktyg för IDN. 
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Quest Machine (2024a) använder en grafvy med noder och bör därmed uppfylla 

principen om metaforisk testning, det är möjligt att få en överblick över queststrukturen 

i Quest Machine’s (2024a) system, något bidrar till antagandet att denna princip är 

tillämpbar både på questverktyg och verktyg för IDN. 

UE5 Quest System (2022) använder inte en grafvy men ett samlingsobjekt. Detta ger inte 

samma överblick över questets struktur, men det är fortfarande möjligt att få en 

överblick över hur ett quest är utformat enligt gränssnittet. Det är anmärkningsvärt att 

systemet valt att inte använda en grafvy för queststrukturen då Unreal Engine 5 har gjort 

grafvyn till en essentiell del av gränssnittet i form av Blueprint systemet. Detta skulle 

kunna tyda på att principen inte är nödvändig för utformningen av questsystem. Det är 

värt att notera att IDN verktyget Inform som Green Hargood och Charles (2021) 

utvärderade inte heller hade en visuell metafor för berättelsestrukturen, men att detta 

ledde till fler testfall vilket principen syftar till att minska. Det är därmed fortfarande 

möjligt att UE5 Quest System (2022) skulle gynnas av en grafvy som minskar andelen 

tester som måste utföras. 

Principen om snabbspårstestning 

Det är inte helt tydligt om snabbspårstestning förekommer i vare sig artiklarna eller i 

verktygen då denna information inte framkom i någon datakälla. Man kan anta att 

eftersom Alvarez et al. (2021) inte tillåter ändringar av befintliga queststrukturer är det 

heller inte nödvändigt att låta användaren testa strukturerna annat än från början.  

Anpassningar kan göras av queststrukturen i Questgram baserat på tester, men dessa 

måste följa vissa regler för hur verktygets olika byggstenar kan kombineras och medan 

det finns vissa hjälpfunktioner för att varna om felaktiga strukturer så verkar det inte 

finnas någon snabbtestfunktion. 

Det kan också ha varit ett förbiseende av artikelförfattarna att inte inkludera 

snabbspårstestning. Flera av systemen var helt procedurella och av den anledningen 

ansågs det kanske onödigt eller bortom fokuset för studien att låta användaren testa och 

ändra delar av den genererade strukturen. 

Det är möjligt att dokumentationen av Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System 

(2022) skulle kunna ge ett bekräftande svar på om snabbspårstestning förekommer i 

verktyg för questdesign, men dokumentationen kräver att man köper verktygen vilket 

inte var ekonomiskt försvarbart för denna studie. 

Principen om struktur 

Principen handlar om hur visuella metaforer för strukturer gör det lättare att 

konkretisera sin egen bild av strukturen för sin berättelse, eller i det här fallet sitt quest. 

Än en gång saknar flera av verktygen i artiklarna en visuell metafor och flera system 

beskrivna i artiklarna är procedurella vilket innebär att questdesignern inte har någon 

kontroll över skapandeprocessen och därför heller inte kan applicera någon tilltänkt 

struktur direkt. I bästa fall kan questdesignern ange vilka typer av byggstenar som ska 

ingå i det procedurella systemet, men har ingen kontroll över sammansättandet av dessa 

byggstenar. 

Ett möjligt undantag är Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklat som tillåter 

questdesignern att skapa quests tillsammans med det procedurella systemet och som 

använder en trädstruktur för att representera queststrukturen. Dock är det inte helt 

tydligt hur ändringsbart systemet är. 
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Quest Machine (2024a) har en graf där man kan få en överblick över queststrukturen 

vilket innebär att verktyget uppfyller principen.  

UE5 Quest System (2022) har inte någon visuell metafor och därför är det inte lika lätt 

att få en överblick över strukturen. Därför bryter verktyget mot principen. Det är dock 

oklart om det är till nackdel eller fördel för verktyget att ha en visuell metafor när det 

kommer till att hjälpa användaren förstå sin egen queststruktur.  Questinformationen 

presenteras på ett strukturerat vis vilket kanske är tillräckligt för de queststrukturer som 

questdesignern vill representera. Det är också möjligt att questet blir svårt att överblicka 

när komplexiteten på det ökar när strukturen visas i ett samlingsobjekt istället för en 

grafvy. 

Principen om experimentering 

I artiklarna som analyserades framgick det inte om verktygen möjliggjorde 

experimentering med queststrukturen, men då flera av verktygen inte tillåter ändringar 

av de genererade questen är det sannolikt att de inte uppmuntrar till experimentering 

heller. Alternativt kan det sägas att de procedurella systemen tar över experimenterandet 

från questdesignern och att questdesignerns ansvar reduceras till att validera om de 

genererade queststrukturerna är rimliga för ändamålet.  

Quest Machine (2024a) har möjligheten att modifiera strukturen på ett quest inuti 

grafvyn vilket antyder att verktyget uppfyller principen.  

Inställningarna som kan göras i samlingsobjektet i UE5 Quest System (2022) tillåter 

experimentering, men då det inte använder en grafvy är det möjligt att systemet inte 

uppmuntrar till experimentering i samma utsträckning som Quest Machine (2024a). 

Principen om förgreningar 

Vissa av artiklarna tar upp förgreningar som funktion, men vissa tillåter dem inte och 

andra begränsar questdesignerns inflytande över att lägga till, ta bort eller ändra 

förgreningarna. 

Quest Machine (2024a) har stöd för förgreningar och tillåter användaren att skapa 

förbindelser i en grafvy, och därmed uppfyller verktyget principen. 

UE5 Quest system (2022) visar inte tydligt hur förgreningar i quests kan skapas vilket 

kan antyda att de inte är möjliga. 

Förgreningar verkar ha en roll att spela för questdesign men de förekommer inte i alla 

verktyg som analyserats. Dock är det möjligt att de system som inte tillåter förgreningar 

har det som avgränsning i funktionalitet av olika orsaker, exempelvis forskningsfokus 

när det kommer till artiklarna och fokus mot att erbjuda grundläggande funktionalitet 

för questdesign i första hand när det kommer till UE5 Quest System (2022). 

Principen om tillfredsställt författande 

De verktyg som nämns i artiklarna beskriver inte någon skillnad mellan enkel och 

avancerad funktionalitet som skulle kunna komplicera questdesignprocessen vilket gör 

det svårt att bedöma om verktygen uppfyller denna princip. 

Quest Machine (2024a) beskrevs som komplext av vissa recensenter, men också som lätt 

att använda med mycket funktionalitet. Det verkar löpa risken att användaren bara väljer 

att använda enkel funktionalitet för att producera quests i enlighet med principen, även 

om detta är svårt att bevisa enbart baserat på datakällorna. 
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UE5 Quest System (2022) placerar det mesta av sin funktionalitet i samlingsobjektet. 

Verktyget förklaras också i tutorials genom YouTube-videor. Enligt recensioner har 

systemet även omfattande dokumentation för att förklara funktionalitet. Detta tyder på 

att systemet är lättanvänt efter en kort introduktion till verktyget. Att verktyget är 

lättanvänt kan betyda att systemet tenderar att dölja sin komplexa funktionalitet i 

enlighet med principen. 

Principen om objektskapande 

De flesta av artiklarna förklarade inte designen av deras användargränssnitt, och det är 

svårt att bevisa om principen är uppfylld i verktygen. Endast Alvarez et al. (2021) 

förklarar och visar hur deras gränssnitt ser ut. Användargränssnittet som presenterades 

i Questgram beskrevs som tydligt och lätt att använda av deltagarna. Det skulle kunna 

tyda på att detta verktyg uppfyller principen. 

Quest Machine (2024a) förlitar sig mycket på Unitys inbyggda användargränssnitt där 

information presenteras antingen genom hierarkin eller inspektorn, men komponenter 

som berör systemet har tydligt märkts upp och de viktigaste funktionerna är inbyggda i 

grafvyn. Verktyget verkar göra ett försök att uppfylla principen. 

UE5 Quest System (2022) har objekt skapade med hjälp av blueprintsystemet i Unreal 

Engine relaterade till questsystemet, men som inte nödvändigtvis är relaterade till att 

visa questinformation för questdesignern, och använder istället den inbyggda Row 

Editor som listar parametrar på samlingsobjektet. Det kan sägas att UE5 Quest System 

(2022) inte uppfyller principen eftersom det inte har ett anpassat gränssnitt för att 

klargöra syftet med objekt relaterade till questsystemet. 

4.2.4.2 Induktiva teman 

NPCs (Non-Playable Characters) 

NPCs nämns i alla texter och verktyg för questdesign eftersom de har uppgiften att 

förmedla informationen om questet, vilket kan antyda att verktyget bör ha funktionalitet 

för att konfigurera och skapa dem. Det kan dock konstateras att det finns andra sätt att 

ge spelaren den information den behöver för att starta eller avsluta ett quest.  

Det är möjligt att quests kan påbörjas och avslutas utan att en NPC interageras med. I 

spel som exempelvis World of Warcraft (2004) är det inte ovanligt att ett quest 

accepteras eller avslutas med en dagbok som ligger på ett bord, eller när spelaren når en 

ny stad. Även om möjligheten att skapa NPCs i questsystemet skulle kunna ge 

användaren fler alternativ för utformningen av ett quest förbättrar det inte 

nödvändigtvis användbarheten i verktyget eftersom det inte är relaterat till 

utformningen av användargränssnittet. 

Procedurell questgenerering 

Alla artiklarna handlade om procedurell generering på något sätt, vilket kan tyda på att 

detta är en önskad funktion för questdesignverktyg. Procedurell generering är dock inte 

fokus för denna studie. Artiklarna visar på faktumet att mycket har skrivits om 

procedurell generering, medan begränsad information har identifierats om processen att 

manuellt skapa quests, vilket ytterligare stödjer syftet med denna studie. Generering av 

procedurella quests är inte heller relaterat till användbarhet och ger därför ingen 

indikation på att någon princip eller egenskap för användbarhet saknas. 
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Questgrammatik 

Alla artiklarna tog upp regler för hur man strukturerar quests och de använder reglerna 

som grund för procedurell generering. Detta stöder uppfattningen att quests är 

konstruktioner med tydliga mönster. Reglerna kan eventuellt ge ledtrådar till vilka 

möjliga delar som bör finnas att skapa quests i verktyget, men de är återigen inte 

relaterade till användbarhet. Det är möjligt att en del inspiration kan hämtas från dessa 

mönster när man designar artefakten, men mönstren kommer inte att leda till några nya 

krav på artefakten ur användbarhetssynpunkt. 

Dokumentation 

Dokumentation nämns inte i de flesta av artiklarna, förutom Alvarez et al. (2021) som 

kortfattat nämner att dokumentationen kan användas för att förklara hur man använder 

Questgram. Både Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022) använder steg-

för-steg beskrivningar (tutorials) från YouTube och dokumentation för att förklara 

verktygen. Båda metoderna för att kommunicera hur man använder verktyget hyllas av 

recensenterna. Det verkar som att bra dokumentation förbättrar användbarheten av 

verktyg för questdesign. Det skulle dock kunna hävdas att detta är ett mer generellt 

koncept inom interaktionsdesign. Dokumentation och hjälpmedel ingår bland annat i 

Nielsens (1994) heuristiska principer för designen av användargränssnitt. 

Man skulle kunna argumentera för att dokumentation om ett verktyg för questdesign är 

en viktig egenskap och att en princip skulle kunna bildas baserat på den, men man skulle 

också kunna hävda att den skulle vara tillämpbar i en mer generell kontext och inte bara 

begränsad till questverktyg. Därför kan dokumentation vara en del av utformningen av 

questverktyget, men kommer inte att formuleras som en specifik princip för designen av 

questverktyg. 

Questgränssnitt 

Detta tema fokuserar på användargränssnittet som presenteras för spelaren. Temat 

inkluderades för att poängtera att möjligheten att konfigurera gränssnittet som visas 

för spelaren förekommer i flera av verktygen. 

Förutom Prins et al. (2023) och Ashby et al. (2023) som kortfattat nämner att det finns 

ett användargränssnitt för deras verktyg, ger artiklarna inte många detaljer om hur 

informationen som genereras av deras respektive verktyg presenteras för spelaren. 

Samtidigt har både Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022) utförliga och 

omfattande användargränssnitt riktade mot spelaren. 

Särskilt de kommersiella verktygen ger många ledtrådar till hur användargränssnittet för 

spelaren kan utformas, men det skulle också kunna hävdas att design av 

användargränssnittet för spelaren ligger bortom gränsen för vad som förbättrar 

användbarheten i questverktyget. Det finns många sätt att presentera det resulterande 

questet för spelaren. Gränssnittet för spelaren i de kommersiella verktygen kan betraktas 

som exempel på ett koncept som är mer generellt än questverktyget. Därför kommer en 

del inspiration att hämtas från de kommersiella verktygen för utvecklandet av 

komponenter som överbryggar klyftan mellan questdesigners gränssnitt och spelarens 

användargränssnitt.  Däremot kommer spelargränssnittet inte att betraktas som en 

essentiell del av questverktyget och därför leder inte detta tema till några nya krav på 

artefakten. 
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4.3 Precisering och resultat – Steg 1 

Problemet som behövde förklaras var i breda drag definierat som att quests är ett 

önskvärt element i datorspel som är svåra att utveckla och att det saknas kunskap om 

vilka egenskaper ett användbart verktyg för questdesign ska ha. Den tematiska analysen 

hade tre syften. Det första var att bidra till att precisera problemet som behövde 

förklaras. Det andra var att undersöka om principer för Interaktiva Digitala Narrativ är 

tillämpbara på verktyg för questdesign. Det tredje var att identifiera eventuella 

ytterligare aspekter fanns att ta hänsyn till för utvecklingen av verktyg för questdesign ur 

användbarhetssynpunkt. 

Den tematiska analysen visar att några av anledningarna till att quests är svårtutvecklade 

är att questverktyg är begränsade i antal och att användbarheten i verktygen inte har 

undersökts innan. Flera av verktygen i de akademiska källorna är anpassade för 

procedurell generering istället för att skapa quests för hand. Det framgår inte om 

utvecklarna av verktygen haft användbarhet i åtanke när de utvecklade verktygen och 

användbarhet verkar inte ha varit en del av fokuset för utvecklingen av flera av dem. En 

källa behandlar endast designprinciper för quests och inte verktygen. 

Från den deduktiva analysen med IDN principerna framgår att samtliga IDN principer 

förekommer i något av verktygen, men samtliga principer förekommer inte i varje 

verktyg. Det är inte klarlagt om IDN principerna förbättrar användbarheten i verktygen, 

men det finns heller inga hinder för att försöka använda dem i det syftet.  

Slutsatsen från den induktiva analysen var att några egenskaper förutom IDN 

principerna skulle kunna vara relevanta för utvecklingen av verktyg för questdesign, men 

ingen av dem var specifikt relaterad till användbarhet eller också kunde de anses existera 

utanför sammanhanget för verktyget. 

Mot bakgrund av den informationsinhämtning som genomförts så kan principerna för 

IDN sannolikt användas för att förbättra användbarheten i ett verktyg för questdesign, 

men detta har ännu inte bevisats i praktiken. Man kan även konstatera att de datakällor 

som använts inte bidragit med några nya insikter om användbarhet för verktyg för 

questdesign utöver designprinciperna för IDN. 

Då det framstår som att användbarhet inte har undersökts i tidigare verktyg för 

questdesign så är det möjligt att precisera problemet artefakten ska lösa på följande vis: 

Det är okänt vad som gör ett verktyg för questdesign användbart och det saknas 

riktlinjer för att utveckla verktyg för questdesign. 
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4.4 Diskussion – Steg 1 

Datakällorna som analyserats diskuterar inte uttryckligen användbarhet eller problemet 

som ska förklaras och flera källor har ett överfokus på procedurell generering, vilket har 

försvårat preciseringen. Det var trots detta möjligt att härleda en del slutsatser om 

questdesignverktyg. Det är möjligt att argumentera för att problemet som förklarats inte 

är artefaktens huvudsyfte, vilket snarare borde vara att skapa quests, men det är värt att 

poängtera att en artefakt kan fungera för att lösa flera praktiska problem och att syftet i 

det här fallet är att ta reda på mer om vilka riktlinjer som gäller för att skapa verktyg för 

questdesign. 

Eftersom inga nya principer kunde identifieras och eftersom IDN principerna inte 

motsades så kan ett försök göras att utveckla en artefakt som använder sig av principerna 

för IDN för att bevisa tesen att de är tillämpbara på verktyg för questdesign och kan 

hjälpa till att ta reda på vad som gör ett verktyg för questdesign användbart. Eftersom 

inga andra insikter om användbarhet kunde identifieras från analysen så kan 

kravspecifikationen för verktyget baseras exklusivt på principerna för IDN. 

Kravspecifikationen kan då samtidigt fungera som ett förslag på riktlinjer för 

utvecklingen av verktyg för questdesign. 
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5 Steg 2 – Kravspecifikation 

5.1 Introduktion – Steg 2 

Målet med det andra steget i Johannesson och Perjons (2021) ramverk för 

designforskning är att skapa en specifikation med krav på en artefakt som kan lösa det 

förklarade problemet. Johannesson och Perjons (2021) menar att även detta steg följs av 

någon form av utvärdering, men då omfånget av arbetet skulle öka betydligt om en 

utvärdering genomfördes för varje steg kommer kravspecifikationen att bedömas 

tillsammans med den färdiga artefakten i demonstrationsteget istället.  I och med att 

inga nya principer eller nödvändiga egenskaper för användbarhet identifierades i 

problemförklaringskapitlet så handlar det i det här fallet om att formulera principerna 

för IDN som krav för ett questsystem. Johannesson och Perjons (2021) föreslår att 

kraven kan formuleras på hög eller låg nivå där högnivåkrav är mer generella och 

abstrakta och lågnivåkrav är mer konkreta och specifika. I det här fallet formulerades 

IDN principerna som högnivåkrav och baserat på dessa formulerades krav i större detalj 

på en lägre nivå baserat på de utförliga förklaringar Green, Hargood & Charles (2021) 

gör av varje princip i sin artikel och hur principerna manifesterar sig enligt analysen i 

problemförklaringskapitlet. 

5.2 Resultat – Steg 2 

Resultatet av delsteget är den färdiga kravspecifikationen som presenteras nedan: 

Principen om metaforisk testning 

Högnivåkrav: 

• Artefakten bör använda sig av en visuell metafor för queststruktur och 

samband mellan questdelar. 

Lågnivåkrav: 

• Artefakten ska ha en grafvy med noder och förbindelser mellan dessa. 

Principen om snabbtestning 

Högnivåkrav:  

• Artefakten bör göra det möjligt att snabbtesta queststrukturer. 

Lågnivåkrav: 

• Artefakten ska låta användaren välja att starta ifrån en valfri nod i ett 

quest och fortsätta spela questet från den valda noden. 

• För att all logik som skulle ha körts fram till den valda noden om questet 

hade testats manuellt ska köras korrekt ska artefakten automatiskt köras 

från första noden i grafen och fram till den nod som användaren valt att 

testa ifrån. 

• Artefakten ska låta användaren göra inställningar av parametrar och 

villkor som berör ett quest för att snabbt kunna välja ett särskilt tillstånd i 

questet att testa ifrån. 
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Principen om struktur 

Högnivåkrav:  

• Artefakten bör erbjuda användaren funktionalitet för att visualisera sin 

tilltänkta queststruktur. 

Lågnivåkrav: 

• Artefaktens grafvy ska låta spelaren få en överblick av alla noder och 

förbindelser i grafen. 

• Artefakten bör tillåta användaren att fritt flytta omkring noder i grafen. 

Principen om experimentering 

Högnivåkrav: 

• Artefakten bör uppmuntra till experimentering av queststruktur. 

Lågnivåkrav: 

• Artefakten ska låta användarna flytta på och ta bort noder och 

förbindelser mellan dem. 

• Artefakten ska låta användarna namnge noder och förgreningar. 

Principen om förgreningar 

Högnivåkrav:  

• Artefakten bör uppmuntra till skapandet av flera förgreningar i quests. 

Lågnivåkrav:  

• Artefakten ska möjliggöra skapandet av förgreningar. 

• Artefaktens noder ska ha in- och ut-portar som det kan dras förbindelser 

mellan. 

• Artefaktens förbindelser ska synas i grafvyn. 

Principen om tillfredsställt författande 

Högnivåkrav: 

• Artefakten bör ha ett gränssnitt som gör det intuitivt att skapa enkla 

quests. 

• Artefakten bör undvika att dölja funktionalitet för mer avancerade 

queststrukturer. 

• Artefaktens noder ska erbjuda tillräckligt varierad funktionalitet för att 

skapa kompletta quest. 

Lågnivåkrav: 

• Artefakten ska ha menyer för att skapa noder. 

• Artefakten ska ha noder som är av olika typ beroende på funktion i 

questet. 

• Artefakten ska ha noder för att kontrollera questets tillstånd. 

• Ett quest ska kunna representeras med ett fåtal placerade noder. 
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Principen om objektskapande 

Högnivåkrav: 

• Artefakten bör använda sig av konventionella knappar och operationer för 

att få fram menyer som möjliggör skapandet av objekt i gränssnittet. 

• Artefakten bör tydligt visa vad syftet är med olika objekt i gränssnittet. 

Lågnivåkrav: 

• Menyer med listor över möjliga noder att skapa ska vara åtkomliga genom 

att använda ett bestämt kortkommando, exempelvis att högerklicka. 

• Noder ska ha en förklarande text som beskriver vad deras funktion är. 

5.3 Diskussion – Steg 2 

Kravspecifikationen beskriver endast hur artefakten ska utformas med avseende på 

användbarhet. Det är möjligt att det kan finnas fler krav än de som definierats här, men 

bör vara tillräckliga för att skapa en artefakt utifrån. Eftersom ramverket kan genomföras 

iterativt så är det möjligt att återgå till kravspecifikationen i framtiden om resultaten från 

de andra stegen i ramverket leder till att nya krav kan formuleras.  

Det går att argumentera för att kravspecifikationen bör omfatta andra detaljer kring 

artefaktens utformning, exempelvis vilka typer av noder som ska finnas för 

questsystemet, hur ett quest kan spelas av spelaren eller dokumentation kring verktyget. 

Dessa aspekter är dock inte i fokus för studien, även om hänsyn till dessa kan tas under 

utvecklingsprocessen för att säkerställa att verktyget är testbart. I de fall som inspiration 

för övriga egenskaper i designen av verktyget har tagits från analysen i 

problemförklaringskapitlet så kommer detta att poängteras.  
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6 Steg 3 – Artefaktutveckling 

6.1 Introduktion – Steg 3 

Johannesson och Perjons (2021) förklarar att delsteget att designa och utveckla 

artefakten inkluderar fyra aktiviteter: 

• Föreställa och brainstorma 

• Bedöm och gör urval 

• Skissa och bygg 

• Rättfärdiga och reflektera 

I detta delkapitel beskrivs arbetet med att utveckla artefakten och de första tre 

aktiviteterna redogörs för i Kapitel 6.2. Därefter följer en förklaring av verktygets delar 

och deras relation till kravspecifikationen och principerna, vilket fungerar som en del av 

rättfärdigandet av de designval som gjorts. För att förtydliga hur verktyget fungerar görs 

sedan en systemöversikt med hjälp av ett klassdiagram. Sist genomförs en kortare 

reflektion över designbesluten som tagits. 

6.2 Översikt 

Artefakten är baserad på ett verktyg för questdesign som utvecklades under kursen 

Spelprojekt 2 på kandidatprogrammet Dataspelstutveckling - Programmering på 

Högskolan i Skövde. Därför har flera av artefaktens delar tagits fram på ett iterativt vis i 

samråd med andra studenter som gått kursen. Brainstorming, urval och byggande har 

skett under en längre tid där fokus från början låg på att få ett fungerande system för 

dialog och quests till spelet som utvecklades i kursen. I kursen Spelprogrammering 3 som 

följde efter Spelprojekt 2 togs ett nytt gränssnitt för verktyget fram enskilt av forskaren. 

Detta skedde innan introduktionen av Green, Hargood och Charles (2021) principer till 

arbetet, men lyckades ändå uppfylla samtliga principer förutom principen om 

snabbtestning. Snabbtestning tillkom efter att principerna hade introducerats till 

arbetet.  

Gränssnittet var baserat på feedback från en designstudent som använde verktyget under 

kursen Spelprojekt 2 som ansåg att användbarheten i verktyget var bristfällig. I 

Spelprogrammering 3 baserades verktygets nya gränssnitt på en steg-för-steg 

beskrivning på YouTube av Indie Wafflus (2021) som beskriver hur man kan skapa ett 

gränssnitt med en grafvy för ett verktyg för att förmedla dialog. Dialogverktyget som 

skapades enligt steg-för-steg beskrivningen ingår som en del av det nya questverktyget. 

Ett exempel på hur dialogverktygets grafvy kan se ut befolkad med ett antal noder kan 

ses i Figur 2. Efter att ha implementerat dialogsystemet som det var beskrivet av Indie 

Wafflus (2021) och kunskap förskansats om hur Unitys Graph View API (Unity 2023) 

fungerar var det möjligt att skapa ett gränssnitt för questdesignverktyget som tog 

inspiration från dialogverktyget. Ett exempel på hur questdesignverktygets grafvy ser ut 

kan ses i Figur 3. Delarna i verktyget som är specifika för questdesign och som inte fanns 

från början såsom Activator-noden, har även dem framkommit iterativt snarare än 

under en formell brainstorm-session. Urvalsprocessen och byggandet av verktyget har 

också varit en mindre struktuerad och iterativ process fram tills dess att principerna 

introducerades till arbetet med artefakten.  
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Figur 2: Ett exempel på hur grafvyn ser ut i dialogverktyget som används i studien 

efter att ha följt Indie Wafflus (2021) steg-för-steg beskrivning. Grafen innehåller 

enkelspåriga Single-Choice noder och flerspåriga Multiple-Choice noder. 

 

 

Figur 3: Ett exempel på hur grafvyn ser ut i questverktyget. Grafvyn innehåller ett 

antal olika noder med olika funktion och bakgrunden är gulfärgad för att särskilja den 

från grafen i dialogverktyget. 
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Verktyget utökades enligt principerna och kravspecifikationen ytterligare efter att 

studien hade påbörjats. Principerna och kravspecifikationen synliggjorde en del brister 

som verktyget hade innan det kunde uppfylla alla principer. Snabbtestning saknades och 

verktyget vidareutvecklades för att ha stöd för detta i någon form, både för dialoggrafen 

och för questgrafen. Förutom grafvyerna med sina noder innehåller artefakten också 

logik för att spara, ladda och integrera skapade dialoggrafer och questgrafer i Unity och 

system för att aktivera och spela upp dessa när spelet körs. Till artefakten skrevs också 

dokumentation, se Appendix D, som förklarar verktygets olika delar samt en steg-för-

steg beskrivning, se Appendix E, som går igenom processen med att skapa ett quest för 

att underlätta för användaren. Dessa delar hämtar inspiration från 

problemförklaringskapitlet även om de inte ingår i kravspecifikationen. 

6.3 Verktygets delar 

Nedan följer en beskrivning av de viktigaste delarna som användaren av verktyget 

kommer att ta del av och hur de förhåller sig till kravspecifikationen. För en grundligare 

genomgång av alla delar hänvisas läsaren till dokumentationen i Appendix D eller till att 

själv ladda ner och utforska verktyget som finns tillgängligt på GitHub (Andersson, 

2024). 

6.3.1 Dialoggrafen 

Dialoggrafen består av en grafvy som man kan panorera omkring i och zooma in och ut 

ur med musen. I verktygsfältet finns knappar för att spara, ladda, rensa, återställa och ta 

bort grafer. Det finns också en mini-karta (mini-map) för att lättare navigera i grafen. 

Sist finns en knapp för att automatiskt spela upp dialog. Även om dialoggrafen inte är 

huvudfokus för arbetet så bidrar den till att uppfylla principen om metaforisk testning 

och kravet om att det ska finnas ett fönster med en graf eller ett flödesschema med noder 

och förbindelser mellan dessa. Den bidrar även till principen om struktur genom att 

uppfylla kraven om en överblick över alla noder och förbindelser och möjligheten att fritt 

flytta omkring noder. 

Create Node menyn 

Både dialoggrafen och questgrafen har menyer för att komma åt vilka noder som ska 

skapas. Menyn kan nås genom att högerklicka. Menyerna är också ett krav enligt 

kravspecifikationen under principen om tillfredsställt författande. En av menyerna för 

att skapa noder i dialoggrafen syns i Figur 4. 
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Figur 4: En av menyerna för att skapa noder. 

 

Single och Multiple Choice noderna 

Det finns två sorters noder för att skriva dialog, Single Choice node och Multiple Choice 

node. Det finns även möjligheten att gruppera noder. Olika noder måste ha olika namn 

för att fungera korrekt, annars antar de en slumpmässig färg för att markera felet och 

grafen kan inte sparas innan man bytt namn på en av noderna. Noder kan placeras i 

grupperna vilket hjälper till att organisera dialoggrafen. Både Single Choice och Multiple 

Choice noderna har stöd för ett namn på noden och att skriva in text. Varje nod har en 

ingående port för förbindelser och minst en utgående port för förbindelser. Multiple 

Choice noderna har stöd för att skapa flera portar för förbindelser genom att trycka på 

en knapp för att lägga till en ny port. Portarna kan också namnges. Figur 5 visar en sida 

vid sida jämförelse av de två noderna.   
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Figur 5: En Single Choice nod och en Multiple Choice nod sida vid sida med varandra. 

I fälten högst upp kan man ge noderna ett namn. Under den finns en port för ingående 

anslutningar från andra noder och minst en port för utgående anslutningar. Multiple 

Choice noden har en knapp för att lägga till flera utgående portar och möjligheten att 

namnge dem. Längst ner finns en textruta som kan användas för dialogen som ska visas 

för spelaren. En förbindelse har dragits mellan noderna. Nodernas dialog spelas upp 

från vänster till höger. 

 

Noderna bidrar till att uppfylla principen om experimentering och principen om 

förgreningar. De uppfyller kravet att det ska finnas noder som kan flyttas på och tas 

bort och kravet att noderna och förgreningarna kan namnges. Noderna uppfyller också 

kravet att förbindelser ska kunna skapas mellan dem, kravet på att ha in- och ut-portar 

och kravet att förbindelserna mellan dem syns i grafvyn. 

Under körning av spelet visas Dialogen för spelaren med hjälp av ett gränssnitt som 

matar ut dialogen i textrutor på skärmen. Textrutan som används syns i Figur 6. 

Systemet som är ansvarigt för att visa dialogen heter Dialogue Manager och fungerar 

ungefär som en bandspelare som spelar upp den dialog som matas in i den. 

 

 

Figur 6: Dialogen och dialogvalen som de ser ut när de visas för spelaren. I vänstra 

rutan visas den dialog som tillhör noden medan den högra rutan endast kommer upp 

när det är en Multiple Choice nod som spelas upp. Namnet som visas på ett dialogval är 

namnet på nästkommande nod som är ansluten till en av de utgående dialogportarna, 

inte namnet på porten. 

 

För att kunna aktivera dialog som ska spelas upp används ett Unity prefab objekt i 

scenen med en Dialogue Trigger komponent som styr vilket villkor som gäller för att 
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dialogen ska köras. Det vanligaste är att spelaren interagerar med en NPC genom att 

ställa sig nära NPCn och trycka på en knapp för att aktivera dialogen, se Figur 7. 

 

 

Figur 7A: Scenbilden visar hur ett interaktionsobjekt ser ut i scenen för att aktivera 

dialog. Spelaren står i den grönfärgade rutan för att få upp en text som visar vilken 

knapp som kan tryckas på för att visa dialogen.  

 

 

Figur 7B: Inspectorbilden visar hur Dialogue Trigger komponenten ser ut. Det finns 

två val för systemtyp, Legacy eller Dialogue Graph. Legacyinställningen finns för att 

göra verktyget bakåtkompatibelt med systemet som fanns innan dialoggrafen skapades. 

Trigger Type bestämmer på vilket sätt en dialog kan aktiveras. Dialogue Container 

Scriptable Object anger vilken dialoggraf som ska köras när interaktionsobjektet 

aktiveras. Destroy Self On Trigger anger att interaktionsobjektet ska förstöra sig självt 

när spelaren har pratat färdigt med NPCn. Sist finns en referens till uppmaningen att 

interagera med interaktionsobjektet.  

 

 

Figur 7C: I hierarkibilden kan man se en överblick över hur ett interaktionsobjekt är 

uppsatt i Unity. 
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Delarna utanför grafvyn bidrar inte direkt till att uppfylla principerna, men är viktiga 

komponenter för gränssnittet som hjälper till att demonstrera att quests kan användas i 

ett praktiskt sammanhang. 

6.3.2 Questgrafen 

Questgrafen fungerar i grunden på samma sätt som dialoggrafen. Den använder sig av 

noder, grafer kan sparas och laddas in och grafen kan navigeras genom att panorera och 

zooma. Grafen och noderna har samma grundläggande funktionalitet som dialoggrafen 

och dialognoderna och uppfyller därför samma principer och krav i kravspecifikationen. 

De typer av noder som finns i grafen skiljer sig dock betydligt, vilket syftar till att hjälpa 

till att uppfylla principen om tillfredställt författande och kravet om att noder ska erbjuda 

tillräckligt varierad funktionalitet för att skapa kompletta quests, att noder ska ha olika 

typ beroende på funktion och att det ska finnas noder för att kontrollera questets 

tillstånd. Namngivningen av noderna syftar till att bidra till att uppfylla kravet under 

principen om objektskapande att artefakten tydligt ska visa vad syftet är med objekt. Alla 

noder i questgrafen har till skillnad från dialoggrafens noder en “Test from this Node” 

ruta som gör det möjligt att markera vilken nod snabbtestsystemet ska börja ifrån, vilket 

bidrar till att uppfylla snabbtestprincipens krav om att spelaren ska kunna välja valfri 

nod att testa från. 

Quest Handler noden 

För att bibehålla bakåtkompatibilitet med det gamla systemet så finns ett Scriptable 

Object som kallas för Quest Handler som fungerar som grunden för ett quest. En Quest 

Handler håller koll på information om ett quests tillstånd och hanterar förändringar av 

tillståndet, exempelvis om questet finns tillgängligt för spelaren att acceptera, om 

spelaren har accepterat questet, om uppgifterna som ingår i questet är uppfyllda och om 

questet är avslutat. Quest Handlern bidrar till att uppfylla kravet om snabbtestning då 

den gör det möjligt att ställa parametrar för vilket tillstånd ett quest ska befinna sig i, 

vilket också är ett av lågnivåkraven. Figur 8 visar hur en Quest Handler ser ut. 
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Figur 8: Ett Quest Handler Scriptable Object. På objektet finns olika tillstånd ett quest 

kan befinna sig i och inställningar om vilka regler som ska gälla för questet. Det finns 

exempelvis olika questtyper såsom Collect, Talk to, Fetch, och Kill Quest som dikterar 

vilken uppgift som måste uppfyllas med questtet. Längst ner finns knappar för att 

återställa ett quest till sitt ursprungstillstånd och om det ska finnas tillgängligt för 

spelaren direkt när spelet startar eller inte. 

 

Quest handler noden är en nod som håller en referens till en Quest Handler. Detta är 

nödvändigt för att grafen ska veta vilken Quest Handler som är ansvarig för att hantera 

questlogiken. Noden befolkas med parametrarna som finns på Quest Handler för att ge 

användaren en överblick om questet. Noden har inga förbindelser då det enda kravet är 

att den måste finnas i grafen. Den hanterar endast förändringar i questets logiska flöde 

och ingår inte själv i det. Noden kan ses i Figur 9. 
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Figur 9: En Quest Handler nod. Notera att noden existerar inuti grafen i motsats till 

Quest Handler Scriptable Object som ligger i Unitys Assets-mapp. Noden visar i stort 

sett samma information som Quest Handler Scriptable Object. 

 

Dialogue Graph Node 

Dialogue Graph noden kan tilldelas sparobjektet för en dialoggraf. Dialogue Graph 

noden får lika många portar som det finns slutnoder i dialoggrafen, det vill säga noder 

på den lägsta nivån i trädet. Det gör att man kan styra questgrafens flöde beroende på 

vilka dialogval som spelaren gör. Dialoggrafnoden visar också en lista över noder som 

finns i dialoggrafen och en lista över noderna på den lägsta nivån. Alla noder som är en 

del av det logiska flödet kan markeras för att bli startnod för snabbtestfunktionen. 

Endast en startnod för snabbtestning kan finnas per questgraf. Dialogue Graph noden 

kan ses i Figur 10. 
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Figur 10: Dialogue Graph noden. Det finns ett DS Dialogue Container SO objekt som 

håller data om den sparade dialoggrafen och som befolkar noden med information om 

grafen. Det finns portar till och från noden för att skapa förbindelser till andra noder. 

Antalet utgående portar styrs av hur många slutnoder som finns i dialoggrafen. 

 

Activator noden 

Activator noden kan användas för att slå på eller av objekt i Unitys hierarki. Eftersom det 

går att lägga på script som körs när objekt aktiveras är det möjligt att köra valfri logik 

som inte ingår i verktyget på objekten. Noden har två knappar för att lägga till textfält 

för objekt som ska slås på eller av. Namnet på objektet används för att hitta objektet i 

hierarkin, vilket innebär att alla objekt med samma namn kommer att påverkas. 

Activator noden kan ses i Figur 11. 
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Figur 11: Activator noden. Noden har knappar för att lägga till textfält där man skriver 

in namn på objekt som man vill ska aktiveras eller inaktiveras i Unitys hierarki.  

 

Övriga noder 

Det finns ett antal noder för att hantera det logiska flödet i grafen, Condition, Condition 

Setter och Quest Accepted ändrar på grafens Quest Handler Scriptable Object och 

fungerar även som vägbommar för att stanna uppspelningen av grafen när spelet körs 

tills dess att vissa villkor har uppfyllts. Det finns också en Quest Activator nod för att 

ange att ett annat quest ska aktiveras. Se dokumentationen i Appendix D för mer detaljer 

om dessa noder. 

Quest Runtime Manager 

Quest Runtime Manager är ett script som är ansvarigt för att spela upp ett quest när 

spelet körs. Det innehåller en pekare som kontrollerar vilken nod som ska köras baserat 

på hur spelaren interagerar med questet. Quest Runtime Manager gör det också möjligt 

att snabbtesta de grafer som har en nod med “Test from this Node” markerad. Quest 

Runtime Managern bidrar därför till att uppfylla kravet att kunna snabbtesta 

queststrukturer. För varje quest måste det finnas en Quest Runtime Manager i Unity-

hierarkin. Quest Runtime Manager kan ses i Figur 12. 
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Figur 12: Quest Runtime Manager är ett script som används för att ett quest ska spelas 

upp när spelet körs. Quest Data anger vilken quest graf som ska användas. Current 

Node visar vilken nod som Quest Runtime Managern pekar på när spelet körs vid ett 

givet tillfälle. Auto Test aktiverar snabbtestning för questgrafen ifall den har en nod 

inställd för att snabbtestas ifrån. Reset Quest To Active/Inactive hanterar att ett quest 

återställs när spelet körs nästa gång. 

 

Verktyget innehåller flera andra delar som krävs för att systemet ska kunna köras. Istället 

för att beskriva dem har en grafisk översikt över hur systemets delar hänger ihop skapats. 

Mer detaljer om hur systemets delar fungerar återfinns i dokumentationen i Appendix D 

eller i projektet på GitHub (Andersson, 2024). 

6.4 Systemarkitektur 

För att illustrera hur verktygets arkitektur ser ut på programmeringsnivån har ett UML-

diagram tagits fram som visar sambandet mellan de viktigaste klasserna i systemet (se 

figur 13). Diagrammet inkluderar inte dialogsystemets klasser, men dialogsystemet har 

många likheter med questsystemet ur arkitektursynpunkt. Gränssnittet som spelar upp 

questet under körning av spelet finns inte med i diagrammet då det kan ersättas med 

andra system. Det fullständiga diagrammet finns tillgängligt i Figur 13 på nästa sida. De 

olika regionerna i diagrammet redovisas i mer detalj längre ner i texten. I övre vänstra 

hörnet av diagrammet ses klasser som används för att skapa fönster och grafvy, samt hur 

dessa ärver av olika Unity-klasser, se Figur 14. Klasserna bidrar med att uppfylla 

kravspecifikationen och hanterar logik som omfattar samtliga principer. 
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Figur 13: Diagram över questverktygets arkitektur. Diagrammet är indelat i regioner 

för bättre överskådlighet. 
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Figur 14: Klasser för att skapa editorfönster, grafvy och sökfönster i verktyget med 

tillhörande relationer och arvsförhållanden. Graph View-klassen hjälper till att hantera 

exempelvis förgreningar mellan noder och möjliga operationer som kan utföras på 

noder i grafen. 

 

I mitten av diagrammet finns noderna (Figur 15). Alla noder ärver av en QSNode klass 

som sköter logik som är gemensam för alla noder. Under denna klass finner man alla 

olika former av noder som ingår i verktyget. Nodklasserna är centrala särskilt för att 

uppfylla principerna om snabbtestning, experimentering och tillfredsställt författande. 

 

 

 

Figur 15: Klasser för att representera noder i grafvyn. Alla noder ärver av en 

gemensam QSNode klass. 

 

Uppe till höger i diagrammet finns två klasser (Figur 16). Den första är QSIOUtility som 

sköter sparandet och laddandet av noder. QSIOUtility sparar noderna i två format. Ett 

format som kan användas av verktygsfönstret och ett format som kan användas under 

körning av spelet i Unity. Den andra klassen är Quest Handler-klassen som hanterar 

tillståndslogik för quests. Den existerar separat då det är en kvarleva av det gamla 
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systemet som fanns innan grafverktyget introducerades. 

 

 

Figur 16: QSIOUtiltiy hanterar sparande och laddande i grafen. Quest Handler 

hanterar tillståndslogik i spelets quests. Båda klasserna kan sägas vara stödklasser för 

systemet. QSIOUtility gör att systemet kan mata ut en representation av ett quests 

delar så att de går att använda i andra sammanhang. Quest Handler gör det möjligt att 

villkora vad som ska hända under körning av spelet när spelaren uppfyller ett viktigt 

delsteg i ett quest. 

 

I nedre vänstra hörnet finns klasser för den ena formen av sparandet av grafen (Figur 

17). QSGraphSaveDataSO är en Scriptable Object-klass som lagrar verktygsfönstrets 

noder och förbindelser mellan dessa. Dessa lagras i editor-mappen. QSNodeSaveData är 

dataklassen som representerar de lagrade noderna och inkluderar förbindelserna mellan 

noderna. Samtliga nodvarianter har en sparklass som ärver av denna klass. Dessa klasser 

ingår i sparsystemet och bidrar inte heller direkt till principerna, men är viktiga för 

systemets 

funktion. 
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Figur 17: Klasser för att hantera sparandet och laddandet av nodernas representation i 

verktygsfönstret. 

Nere till höger finns klasser för att hantera sparandet av noderna i ett format som gör att 

de kan användas i Unity i andra sammanhang (Figur 18). Varje nod har en egen 

Scriptable Object klass som håller data om den noden. QSQuestDataContainerSO kan 

sägas vara samlingsobjekt för ett helt quest. Klassen håller listor med referenser till de 

Scriptable Objects som sparats ner och kan användas för att hitta specifika noder i en 

viss graf. QSQuestSO fungerar som basklass till de olika nodtyperna. Scriptable Objects 

som genereras under sparning sparas i en mappstruktur i Unitys Assets-mapp. 

 

 

Figur 18: Klasser för att generera representationer av noder som kan användas i andra 

kontexter än verktyget. QSQuestDataContainerSO hanterar alla noder som ingår i en 

viss questgraf. 

För mer information om artefakten finns dokumentationen och steg-för-steg 

beskrivningen i appendix D och E. För den som vill ha tillgång till 

alla implementationsdetaljer om verktyget så finns hela projektet tillgängligt på GitHub 
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(Andersson, 2024). I projektet finns även en XML-fil med bättre upplösning över hela 

diagrammet för verktyget. Filen ligger under Assets->README. 

6.5 Resultat – Steg 3 

Ett verktyg för questdesign som delvis uppfyllde kriterierna utvecklades före studiens 

början. Efter att kravspecifikationen formulerats var det möjligt att introducera 

funktionalitet som inte funnits innan och verktyget har försökt uppfylla samtliga krav, 

med undantag från kravet om att ha förklarande texter på noder eftersom detta inte var 

nödvändigt. Verktyget är ett komplett system som kan användas för att skapa quests 

och dialog.  Det bör också efter att ha följt kravspecifikationen vara tillräckligt komplett 

för att utvärdera det förklarade problemet. 

6.6 Diskussion – Steg 3 

I artefaktutvecklingssteget har majoriteten av lågnivåkraven implementerats 

framgångsrikt, undantaget kravet om att ha förklarande texter på objekten för att 

förtydliga deras funktion, vilket uteslöts ur verktyget på grund av brist på tid. Vissa 

designbeslut som togs gjordes med avseende på att göra verktyget testbart eftersom 

graferna på egen hand inte producerar information som är interagerbar och testbar. 

Därför ingår andra delar i artefakten än bara questdesignverktyget såsom 

konverteringslogik och uppspelningslogik. Dessa delar måste finnas för att ett 

testscenario ska kunna skapas. 
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7 Steg 4 – Demonstration 

7.1 Introduktion – Steg 4 

Tanken med demonstrationssteget är enligt Johannesson och Perjons (2021) att bevisa 

att artefakten fungerar väl i ett enda fall för att visa att artefakten har potentialen att lösa 

det förklarade problemet. De menar att det kan anses vara en svagare form av 

utvärdering. Johannesson och Perjons (2021) rekommenderar att man bestämmer ett 

fiktivt eller verkligt fall som kan appliceras på artefakten och sedan applicerar artefakten 

på det valda fallet. Man dokumenterar därefter utfallet av detta. I denna studie utfördes 

demonstrationssteget med hjälp av en fallstudie med en deltagare som fick testa verkyget 

i ett testscenario och som sedan observerades och intervjuades om sin upplevelse. 

7.2 Metod 

I fallstudien kommer en deltagare få genomföra ett användbarhetstest där deltagaren får 

testa verktyget. Ett användbarhetstest är en testsession med användare som får 

interagera med en produkt för att utvärdera funktionaliteten och effektiviteten i den och 

även fånga användarens beteende, motivation och frustration (Savarit 2020). Målet med 

ett användbarhetstest är att identifiera situationer där användarens upplevelse inte 

stämmer överens med den tilltänkta upplevelsen (Drachen, Mirza-Babaei & Nacke 

2018). 

Användarna kommer att få en uppsättning uppgifter att genomföra och under tiden 

kommer en observatör anteckna vad användarna gör och samla in data kring hur väl de 

genomför uppgifterna (Drachen, Mirza-Babaei & Nacke 2018). Deltagarna kommer att 

genomföra ett testscenario där de kommer få fylla i luckor i strukturen av en berättelse 

som inte är färdig. Denna teknik har framgångsrikt använts innan av Green, Hargood 

och Charles (2021), Kitromili et al. (2022) och Pope (2023). Berättelsen kommer att vara 

en tolkning av sagoberättelsen Lilla Rödluvan i likhet med två av de tidigare studierna. 

Green, Hargood och Charles (2021) motiverar sitt val av berättelsen med att berättelsens 

allestädesnärvaro och internationella igenkännbarhet minskar risken att deltagarna i 

studien är obekanta med berättelsens struktur. Detta är en rimlig utgångspunkt även i 

denna studie. 

Berättelsestrukturen kommer att anpassas till en spelsekvens med en kedja av quests för 

att göra det möjligt för användarna att utforska verktygets funktionalitet. Uppgifterna 

som användarna kommer att genomföra i prototypen syftar till att få användarna att 

komma i kontakt med alla funktioner i verktyget som är baserade på kravspecifikationen 

så att dessa kan utvärderas. 

Som utvärderingsmetod kommer både observation och intervjuer med deltagaren 

genomföras och undersökningen förväntas ge en första indikation på om 

kravspecifikationen för verktyget är rimlig och om den har uppfyllts framgångsrikt. 

Gillham (2005:167) menar att en fallstudie bör söka efter olika former av bevis, varav 

observation och intervjuer är möjliga alternativ, för att skapa en enhetlig bild av 

datamaterialet. Genom att använda flera metoder i forskningen balanseras metodernas 

individuella styrkor och svagheter ut (Gillham 2008:7). Patton (2002:247) menar att 

studier som endast förlitar sig på en metod blir sårbara till problem som berör metoden. 
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Enligt Gillham kan observation genomföras med olika grader av struktur där 

strukturerad observation existerar på ena extremen av ett spektrum och ostrukturerad 

observation på andra sidan (Gillham 2008:4). Han säger vidare att strukturerad 

observation normalt används för att producera data av kvantitativ karaktär som är lätt 

att sammanfatta, men ytligare och svårare att härleda någon djupare förståelse för. 

Observationen sker då utan aktivt deltagande från observatören menar Gillham (2008). 

Han hävdar att ostrukturerade observationer i jämförelse är lättare att få kvalitativa data 

från, existerar i en social kontext där observatören är en deltagare i kontexten, och 

lämpar sig bättre för djupare analyser. Dessa metoder kan dock betraktas på ett 

spektrum där det går att kombinera delar från båda extremerna (Gillham 2008:5). 

Semistrukturerade observationer går ut på att definiera tydliga, men öppna frågor som 

observationen ska besvara utan att försöka förutse vad svaren kommer vara (Gillham 

2008:19). Man inleder processen med öppen observation för att identifiera 

problemområden genom att i första hand iaktta situationen eller personen i fråga 

(Gillham 2008:25). Baserat på detta kan man formulera en strukturerad guide eller 

checklista på frågor som observationen ska besvara (Gillham 2008:26). 

För att få en djupare förståelse för användarnas upplevelse under observationen kommer 

inte strukturerad observation att genomföras då resultaten riskerar att bli för ytliga. 

Dock är inte en helt öppen observation med aktivt deltagande heller aktuellt eftersom 

det normalt används när undersökningen sker under en längre tid inom en viss grupp 

och eftersom observatören riskerar att ha en större negativ inverkan på resultatet ur ett 

validitetsperspektiv (Jacobsen 2017:111). Därför kommer en semi-strukturerad 

obeservation att genomföras där observatören inte aktivt deltar i speltestet men 

använder sig av ett observationsformulär med tydliga men öppna frågor. 

Observationsformuläret ingår i fallstudieprotokollet, se Appendix A. 

Under den efterföljande intervjun ställs semistrukturerade intervjufrågor. Enligt 

Bryman (2018:438) kännetecknas semi-strukturerade intervjuer av att intervjuaren 

utgår från en intervjuguide med frågor som är mer generella än vid strukturerade 

intervjuer och där intervjuaren kan ställa följdfrågor på svar som uppfattas som viktiga. 

Det är värt att notera att kvalitativa intervjuer inte kräver att intervjuledaren följer 

intervjuguiden rigoröst på samma sätt som i kvantitativa intervjuer (Bryman 2018:438-

439). Kvalitativa intervjuer sätter ett större fokus på att förstå deltagarnas perspektiv, få 

utförliga svar och att låta deltagarna få utrymme att fritt reflektera över frågorna som 

ställs och delvis själva styra vilken väg intervjun tar (Bryman 2018:437). Frågorna 

formulerades baserat på kravspecifikationen för verktyget. För att motivera varför 

deltagaren är en lämplig kandidat för undersökningen så ingår även några frågor om 

dennes bakgrund. För att fånga eventuella andra teman som kan vara av intresse ställs 

en generell fråga om hur verktyget var att använda vid slutet av intervjun. Några frågor 

om buggar och hur dessa påverkade arbetet finns också med för att utvärdera stabiliteten 

i verktyget ur en teknisk synpunkt. Frågorna finns tillgängliga i intervjuguiden som är en 

del av fallstudieprotokollet, Appendix A.  

Observationerna och intervjuerna utförs på distans i syfte att låta deltagaren testa 

verktyget i sin vardagliga miljö. Med deltagarens medgivande kommer observationen 

genomföras med en videoinspelning av deltagarens skärm och en inspelning av 

deltagarens ansikte under testet. Även ljud från verktyg och deltagare kommer att spelas 

in. Deltagarens röst spelas in under intervjun. 

Enligt Barnum (2020) är en testsession vanligtvis 60-90 minuter lång och längre 



 

52 
 

testsessioner riskerar att trötta ut deltagaren. Barnum rekommenderar att man lägger in 

pauser mellan momenten om testet skulle pågå längre. För att inte utvärderingen ska ta 

för lång tid kommer testet att ta ca 60 minuter för verktyget och intervjun kommer vara 

mellan 30-45 minuter. Kortare tid än så och det kan bli svårt för testpersonen att hinna 

med att få en tillräcklig upplevelse av verktyget. För att minska risken att deltagaren 

tröttas ut kommer deltagaren få en paus på tio minuter mellan användartesterna och 

intervjuerna för en sammanlagd tid av 100-115 minuter. 

Observationen och intervjun kommer att utvärderas genom en analys på liknande sätt 

som för de akademiska texterna och questverktygen. Analysen kommer använda samma 

deduktiva teman som textanalysen. Observation och intervjuanteckningarna kommer att 

kompletteras med en genomgång av inspelningarna där nya anteckningar tas som inte 

hanns med under testsessionen. Eftersom transkribering av intervjuer är en 

tidskrävande process (Bryman 2018:436) så kommer endast sammanfattande 

anteckningar tas då begränsad tid finns att genomföra analysen. Anteckningar och 

utsagor från observationen och intervjun kommer att placeras under relevanta deduktiva 

teman baserade på kravspecifikationen eller användas för att generera nya induktiva 

teman i de fall detta är möjligt. Analysen av fallstudien redovisas i ett separat kapitel och 

följs sedan av en diskussion kring resultatet. 

7.2.1 Urval 

Det finns två sätt att utföra urval för kvalitativa studier på; sannolikhetsurval och icke-

sannolikhetsurval, där den sistnämnda också kallas målstyrt eller ändamålsinriktat urval 

(Patton 1990; Merriam 1994; Bryman 2018:375).  Trots att båda metoder kan användas 

menar Merriam (1994) att icke-sannolikhetsurval är den vanligaste metoden för 

fallstudier. Sannolikhetsurval gör det möjligt att generalisera resultaten från 

undersökningen till populationen som urvalet har gjorts från, men då statistisk 

generalisering inte är ett mål för kvalitativ forskning anser Merriam (1994) inte att det 

är nödvändigt eller till och med saknar legitimitet att utföra. Bryman (2018:375) menar 

att sannolikhetsurval kan vara rimligt för kvalitativa studier i det fall att 

generaliserbarhet anses viktigt för studien eller om det inte går att välja ut analysenhet 

ur en bestämd kategori. Ett problem Bryman (2018:414) noterar är att det inte alltid är 

möjligt att kartlägga en population som ett slumpmässigt urval kan göras från. I detta 

fall kommer ett ändamålsinriktat urval att genomföras med hänvisning till begränsade 

tidsresurser att genomföra en korrekt kartläggning av populationen. Det är också mer 

relevant med avseende på att studien syftar till att förvärva kvalitativa data. 

Det som är gemensamt för alla ändamålsinriktade metoder är att urvalet görs baserat på 

målet med forskningen och analysenheterna väljs enligt kriterier som hjälper till att 

besvara forskningsfrågorna (Bryman 2018; Yin (2007). Dessa kriterier för att en enhet 

ska inkluderas i undersökningen måste beskrivas (Merriam 1994). 

Då målet är att demonstrera huruvida artefakten skapad enligt principerna för IDN visar 

att dessa principer kan användas som riktlinjer vid utveckling av verktyg för questdesign 

och eftersom verktyget är tänkt att användas av personer som utvecklar spel med quest 

eller interaktiva digitala narrativ så gjordes urvalet av testperson baserat på följande 

kriterier som syftar till att möjliggöra en förståelse av forskningsfrågan: 

• Personen som utgör fallet ska ha erfarenhet av Unity. Detta för att inte 

distraheras av att behöva lära sig spelmotorn samtidigt som 
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questverktyget då detta kan kräva mer tid än vad som ryms under studien. 

• Personen som utgör fallet ska representera den tilltänkta användaren av 

verktyget vilket innebär att personen har följande kvalitéer 

• Den tilltänkta användaren är en dataspelsutvecklare eller har viss kunskap 

av dataspelstuveckling på ett annat sätt. 

• Den tilltänkta användaren är en utvecklare eller författare av quests för 

datorspel eller en individ som på annat sätt har kunskap eller ett intresse 

av att utveckla eller författa quests. I bästa fall skulle detta vara en 

professionell spelutvecklare som specialiserar sig på dialog och 

questdesign. 

• Personen måste ha möjlighet att använda verktyget hemifrån eller från sin 

arbetsplats. 

• Personen måste ha möjlighet och ge sitt medgivande till att spela in sig 

själv, att låta sin röst spelas in under intervjuen och erbjuda skärmdelning 

under testsessionen så att skärmen kan spelas in. 

Inga krav kommer att ställas på könsidentitet, ålder, eller hur lång erfarenhet deltagaren 

har av questdesign och interaktiva digitala narrativ. 

Ett försök gjordes att ta kontakt med spelutvecklare i Sverige genom att göra ett E-

postutskick till sex stycken spelföretag. E-postutskicket finns att läsa i Appendix F. Det 

är inte möjligt att uppskatta hur stor denna urvalsgrupp är eller fördelningen av 

exempelvis typiska, avvikande eller kritiska fall enligt Pattons (1990) urvalsmetoder, 

vilket motiverar valet att bortse från ett generaliserbart sannolikhetsurval. Efter att inget 

svar mottagits en vecka senare togs beslutet att kontakta en lärare med bakgrund i 

dataspelsutveckling och berättande för datorspel och som gick med på att delta i 

undersökningen istället. 

7.2.2 Etiska aspekter 

I enlighet med Vetenskapsrådets (2017) riktlinjer om etisk forskning kommer deltagaren 

i förväg att informeras om att de och deras skärm blir inspelade och att deltagande i testet 

och intervjun är frivilligt och kan avbrytas när som helst. Deltagaren kommer att behöva 

ge sitt medgivande genom att skriva på ett kontrakt om att inspelningarna lagras 

tillfälligt så länge studien pågår. Deltagarens identitet kommer att anonymiseras i så stor 

utsträckning det är möjligt och namn som inte har en koppling till deltagarna kommer 

att användas i dokument som berör studien. Lagringen av inspelningarna kommer att 

följa dataskyddförordningen GDPR för att garantera deltagarens integritet 

(Integritetsskyddsmyndigheten, 2024) vilket deltagaren kommer att informeras om. 

7.2.3 Metoddiskussion 

En nackdel med att fallstudien fokuserar på en enda individ är att resultaten från 

testsessionen inte håller samma reliabilitet som om flera individer hade deltagit i 

undersökningen. Dock är fallstudien bara en del av demonstrationssteget som syftar till 

att visa att artefakten har möjligheten att visa att det förklarade problemet kan lösas i ett 

enda fall. I demonstrationssteget är det tillåtet att endast ha en deltagare, snarare än att 

ge försöka ge slutgiltiga svar på forskningsfrågan (Johannesson & Perjons 2021). 

Det är viktigt att undvika att ställa ledande frågor under intervjun då det är användarens 
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upplevelse av verktyget som är viktigt oavsett om upplevelsen är positiv eller inte. Det 

finns en risk att frågorna försöker styra deltagaren till att hålla med om att IDN-

principerna är tillämpbara på verktyget, eller att verktyget fungerar tillfredsställande. Ett 

försök att undvika detta görs i formuläret genom att ställa öppna frågor formulerade så 

att de inte antyder att något svar är mer önskvärt än något annat. Ett annat problem att 

vara medveten om är att intervjudeltagaren kan försöka “blidka” forskaren genom att 

försöka ge svar som den tror att forskaren vill ha (Yin 2007). Det är viktigt att poängtera 

för deltagaren att deltagaren är så uppriktig som möjligt i sina svar. Det är också viktigt 

som forskare att vara uppmärksam på de tillfällen där det är möjligt att deltagaren 

försöker ge önskvärda svar till forskaren istället för uppriktiga svar. 

Metoden för urval ansågs motiverad eftersom den efterfrågade kompentensen från 

testdeltagarna var nödvändig för att inte testdeltagarna skulle tappa fokus och tid under 

testsessionen till att lära sig hur Unity fungerar och för att testdeltagarna skulle ha viss 

bekantskap med studiens ämne så att de kunde ge nyanserade svar i relation till ämnet. 

Ett försök att göra ett urval riktat mot dataspelsutvecklare genomfördes och sedan ett 

urval riktat mot studenter på Dataspelsutvecklingsutbildningarna på Högskolan i 

Skövde. Dock så var svarsfrekvensen obefintlig för studien, sannolikt på grund av att 

utskicken gjordes under sommarmånaderna. Istället var det en lärare med bakgrund i 

dataspelsutveckling och berättande för datorspel som erbjöd sig att delta som blev 

deltagare i studien. Nackdelen med detta är att deltagaren inte har samma förankring i 

dataspelsindustrin och inte är den primära tilltänkta användaren av verktyg för 

questdesign. Deltagaren har dock bekräftad erfarenhet av Unity och har erfarenhet av 

berättande för datorspel och att designa quests. 

Ett etiskt betänkade är att studien behandlar personuppgifter och dessa måste behandlas 

med varsamhet för att inte kränka deltagarens personliga intergritet. Detta görs genom 

att informera deltagaren utförligt om dess rättigheter enligt dataskyddsförordningen 

(GDPR) och genom att få deltagarens medgivande till att personuppgifterna behandlas. 

Data förvaras enligt förordningen, men också genom att inte flytta insamlade data från 

datorn de spelats in ifrån om inte deltagaren önskar något annat som en extra säkerhet. 

Insamlade data raderas sedan när de inte längre är nödvändiga för genomförandet av 

undersökningen. 

7.3 Genomförande 

Deltagaren informerades om hur lång tid testsessionen skulle komma att ta och ett möte 

schemalades med deltagaren torsdagen den 16e juli 2024. Deltagaren informerades 

också om vilken Unityversion deltagaren borde ha installerad för att kunna använda 

verktyget. Onsdagen den 15e juli 2024 fick deltagaren ta del av dokumentationen för 

verktyget som kan ses i Appendix D.  Syftet med att ge deltagaren dokumentationen en 

dag före var att minska tiden deltagaren behövde för att förstå hur den skulle använda 

verktyget under den faktiska testsessionen. Deltagaren rekommenderades läsa igenom 

hela dokumentationen minst en gång för att underlätta vid speltestet. Mötet inleddes på 

Zoom kl 12:30 och beräknades ta till kl 15:00.  

Till att börja med informerades deltagaren om syftet med forskningen och vad 

dagordningen för testet var. Sedan ombads deltagaren skriva på ett kontrakt där 

deltagaren gav sitt medgivande till att vissa personuppgifter lagras enligt 

dataskyddsförordningen (GDPR) (Appendix C) och informerades om dess rättigheter 
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kring detta, möjligheten att när som helst dra sig ur undersökningen om han så önskade 

och att deltagaren kommer att anonymiseras.  En kontroll av tekniken inleddes därefter 

för att bekräfta att videosamtalet och videoinspelningen fungerade korrekt. Forskaren 

spelade som planerat in videosamtalet, och som en extra säkerhet ombads deltagaren att 

själv spela in videosamtalet i det fall att tekniska problem skulle uppstå med 

videosamtalet. 

När testsessionen kunde påbörjas fick deltagaren ta del av ett annat dokument i form av 

en steg-för-steg guide (tutorial) om det scenario som deltagaren nu skulle genomföra, att 

fylla i en befintlig kedja av quests med ett nytt quest. Deltagarens uppgift för testet blev 

att följa steg-för-steg beskrivningen. Steg-för-steg beskrivningen finns tillgänglig i 

Appendix E. Därefter ombads deltagaren att öppna ett Unity-projekt som forskaren delat 

till deltagaren där verktyget ingick och där testscenariot fanns förberett. Testscenariot 

var som planerat baserat på berättelsen om Lilla Rödluvan. Deltagarens uppgift var att 

skapa ett Quest där spelaren skulle samla blommor medan vargen flyttade en sten som 

blockerade vägen till mormoderns stuga. Vid återvändandet med blommorna skulle 

vargen ha försvunnit och stenen vara flyttad. 

Deltagaren genomförde relativt oproblematiskt testscenariot, endast vid ett fall uppkom 

en bugg som gjorde att deltagaren inte kunde fortsätta följa steg-för-steg beskrivningen, 

ett script som skulle tas bort för scenariot fanns fortfarande kvar och när deltagaren 

skapade ett script med samma namn så blev det en konflikt. Efter ett kort inflikande från 

forskaren kunde ett av dessa två script tas bort och deltagaren kunde fortsätta följa steg-

för-steg beskrivningen. Deltagaren lyckades framgångsrikt skapa questet den blivit 

ombedd att skapa. 

Efter att deltagaren skapat questet enligt steg-för-steg beskrivningen ombads deltagaren 

att pröva att använda sig av snabbtestfunktionen i verktyget, antingen för det quest den 

själv skapat eller något av de quests som redan fanns i den digitala testmiljön. Deltagaren 

var till en början osäker på hur snabbtestfunktionen fungerade då han inte hade läst om 

detta i dokumentationen, även om information om hur snabbtestning fungerade fanns 

där. Därför instruerade forskaren verbalt hur snabbtestfuntkionen fungerade. Vissa 

antaganden gjordes av deltagaren kring hur snabbtestfunktionen bör fungera och det 

fanns en viss dissonans mellan dessa antaganden och hur funktionen faktiskt fungerade. 

Deltagaren lyckades dock att framgångsrikt använda snabbtestfunktionen för både 

dialoggrafen och questgrafen. 

Med den tid som fanns kvar av testsessionen tilläts deltagaren pröva verktyget fritt. 

Deltagaren valde att skriva om slutet på berättelsen något och när slutet var på plats 

frågade forskaren om deltagaren var nöjd med testet vilket deltagaren svarade jakande 

på. Efter testet ombads deltagaren att spara sin inspelning och skicka den till forskaren 

digitalt och även forskarens egna inspelning sparades ner. Testsessionen tog en timme 

och 10 minuter. Under tiden som videorna sparades ner fick deltagaren ta en paus innan 

intervjutillfället, vilket tog ungefär 10 minuter.  

Under speltestet observerade forskaren testpersonens handlingar och reaktioner och 

försökte besvara de frågor som fanns i observationsformuläret i fallstudieprotokollet. 

Anteckningarna från observationen finns i Appendix B och informationen som framkom 

under observationen sammanfattas i resultatkapitlet.  

Inför intervjun informerades deltagaren än en gång om sina rättigheter. Därefter 

påbörjades intervjun och frågorna som ställdes utgick från intervjuunderlaget, men i 
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enlighet med den semistrukturerade intervjuformen ställdes också frågor som inte ingick 

i underlaget som kunde vara av intresse i de fall det ansågs relevant. Anteckningarna från 

intervjuerna finns tillgängliga i Appendix B. Intervjun förflöt utan incidenter och 

informationen som framkom sammanfattas i resultatkapitlet. Intervjun tog ungefär 30 

minuter. Efter att intervjun var avklarad tackades testdeltagaren för sitt medverkande 

och testsessionen var därmed avslutad. 

Under sammanställningen av resultatet tittades videoinspelningarna igenom och 

ljudinspelningarna lyssnades igenom efter saker som kunde ha missats under 

testsessionerna. Denna information tillfördes anteckningarna för observation och 

intervjuer. Intervjuinspelningen blev därmed nästan helt transkriberad. Endast i vissa 

fall justerades det som sades något för bättre läsbarhet i protokollet. 

7.4 Resultat – Steg 4 

Då testets observationspunkter och frågor var strukturerade baserat på 

kravspecifikationen i första hand och inga signifikanta fynd gjordes i form av induktiva 

teman under testsessionen så kommer redovisningen av resultatet att följa samma 

format som observationsformuläret och intervjuguiden. 

7.4.1 Inledande frågor 

Under intervjun ställdes frågor om deltagarens bakgrund för att skapa en profil om 

deltagaren och bekräfta hans lämplighet som deltagare i undersökningen. Deltagaren 

berättade att han har en kandidatexamen från programmet Dataspelsutveckling - Game 

Writing och en magisterexamen från programmet Spel och Kulturarv - Digitalt 

Berättande från Högskolan i Skövde. Han har tidigare använt verktyg som Twine (2024) 

och Dialogue System (2024b) vilket han noterar är verktyg som liknar verktyget i 

undersökningen, men som har haft längre utvecklingstid än verktyget i undersökningen. 

Deltagaren har bara använt verktygen för att göra prototyper och har inte skapat några 

kommersiella produkter med dem. När det kommer till questdesign berättar deltagaren 

att han tidigare har utvecklat och experimenterat med prototyper för spelnarrativ. 

7.4.2 Kravspecifikationen 

Principen om metaforisk testning 

Frågorna om metaforisk testning undersökte deltagarens förmåga att navigera i 

graferna, dess helhetsintryck av grafen och hur de upplevde möjligheten att strukturera 

quests i graferna. Under observationen gick det inte att bedöma om deltagaren hade 

svårigheter att hitta i grafen eller strukturera det skapade questet eftersom deltagaren 

koncentrerade sig på att följa steg-för-steg beskrivningen.  

Under intervjun uttryckte deltagaren att graferna var intuitiva, att verktyget kändes 

bekant och att det påminner om Fungus (2018). Deltagaren upplevde att det var ganska 

tydligt var saker fanns i verktyget, men att processen att dra in prefabs och scriptable 

objects i scenhierarkin var lite besvärlig med många steg att komma ihåg. Deltagaren 

behövde initialt förlita sig mycket på steg-för-steg beskrivningen, men kunde allt 

eftersom minska sitt beroende av den då flera steg upprepades. Deltagaren tror att 

strukturen i hierarkin i scenen hade varit svår att skapa utan dokumentationen, men att 
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graferna var intuitiva. Särskilt positivt var faktumet att verktyget skiljer på Single Choice 

och Multiple Choice noder i dialoggrafen eftersom man ofta vill ha en dialog som 

fortsätter flera steg innan en förgrening dyker upp. 

Principen om snabbtestning 

Under observationen testade deltagaren snabbtestfunktionen i både dialog- och 

questgrafen efter att huvuduppgiften att skapa ett quest hade genomförts. Deltagaren 

uttryckte förvirring om hur han skulle använda snabbtestfunktionen och det framkom 

att han inte hade läst den delen av dokumentationen. Forskaren instruerade därför hur 

snabbtestfunktionen fungerade. Deltagaren kunde därefter använda snabbtestning, men 

ställde många frågor och uttryckte antaganden han hade om funktionen. Dels trodde 

deltagaren att snabbtestfunktionen startade direkt på en nod i questgrafen utan att köra 

föregående logik. Forskaren poängterade att all logik för ett quest körs automatiskt innan 

snabbtestfunktionen når noden man vill testa ifrån. Därefter gjorde deltagaren 

antagandet att snabbtestfunktionen spelade igenom logiken i samtliga quests som 

föregick questet med noden deltagaren valt att snabbtesta till. Det klargjordes att man 

måste slå på snabbtestning för varje quest separat. På grund av risken för buggar 

rekommenderades deltagaren också att snabbtesta ett quest i taget. Deltagaren fick också 

förklarat för sig att det gick att ställa in om ett quest är aktivt eller inaktivt i början av 

spelet. 

Deltagaren trodde också att snabbtestning för dialoggrafen fungerade på samma sätt 

som för questgrafen, men fick veta att dialoggrafen endast kan hoppa över dialog helt 

istället för att köra fram till en viss dialognod. Deltagaren accepterade detta och fortsatte 

sedan med att prova att skapa sitt eget slut på berättelsen. 

Under intervjun konstaterade deltagaren att han inte använde snabbtestfunktionen så 

mycket, men var positiv till den och ansåg att den har potential. Han jämför verktyget 

med Fungus (2018) som inte låter en testa fram till en viss punkt och att det blir upprepa 

samma steg flera gånger. 

På en följdfråga om ifall han ansåg att snabbtestfunktionen skulle vara relevant för att 

bygga upp queststrukturer också svarade deltagaren att den definitivt skulle vara det i 

större spel med mycket eller komplex dialog.  

På frågan om hur deltagarens arbetssätt påverkades av snabbtestfunktionen blev svaret 

att det inte påverkades eftersom deltagaren bara använde den på slutet, men att den hade 

varit relevant för utvecklingen av större spel. 

Principen om struktur 

Deltagaren följde strukturen i steg-för-steg beskrivningen och tog få självständiga beslut 

för hur noder och förbindelser i grafen strukturerades.  

I intervjun nämnde deltagaren förekomsten av grupper i dialoggrafen, men att han inte 

fick testa att använda dem. Han ansåg dock att det var enkelt att överblicka 

queststrukturen och att knapparna, såsom “Save” och “Load” var enkla att förstå. 

Deltagaren uppskattade graferna och färgkodningen som varnade för dubbla nodnamn. 

Deltagaren hade dock gärna velat färgkoda saker själv. Deltagaren fann det lite besvärligt 

att behöva ladda om en graf istället för att den hölls i systemets minne. 

På frågan om vilka möjligheter deltagaren hade att anpassa verktyget till sitt eget 

arbetssätt så hade deltagaren svårt att svara då han följde steg-för-steg beskrivningen 
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väldigt noga och skulle behöva mer tid med verktyget. Möjligheten att flytta noder med 

drag and drop tyckte deltagaren var väldigt intutivt. Gränssnittet anser han känns väldigt 

bra. Han noterar att text i en nod bland inte skrevs ut förrän noden avmarkerades, vilket 

var lite besvärligt.  

Principen om experimentering 

Deltagaren följde tutorialen noggrant och avvek endast en gång då han valde att ändra 

så att en dialoginteraktion triggas så fort spelaren går in i en collider istället för att 

dialogen triggades när spelaren både stod i collidern och tryckte på en knapp. Ändringen 

gjordes utan problem. Deltagaren försökte även modifiera ett quests scenhierarki under 

körning av spelet, men dessa ändringar sparas inte av Unity när spelet stoppas. Då detta 

sannolikt var ett misstag, poängterades det för deltagaren som åtgärdade det. 

I intervjun nämnde deltagaren att situationen med collidern var ett exempel på 

experimentering, men konstaterade att han förhöll sig strikt till steg-för-steg 

beskrivningen, vilket begränsade möjligheten till experimentering. Deltagaren bytte 

endast namn på noder och förgreningar grafen varnade för namnkonflikter eller när det 

krävdes av steg-för-steg beskrivningen. 

Principen om förgreningar 

Deltagaren följde först bara steg-för-steg beskrivningen för att skapa förgreningar, men 

testade i slutet att skapa två egna utfall för slutet som båda fungerade. Under intervjun 

bekräftade deltagaren att förgreningarna skapades mest utefter steg-för-steg 

beskrivningen, men att dialoggrafen har stor potential för att skapa förgreningar. 

Deltagaren hade velat testa mer, exempelvis genom att göra “Branching Bottlenecks” 

(förgrenande flaskhalsar). Deltagaren konstaterade också att förgreningar är svåra att 

göra i Unity utan sådana här verktyg. 

Principen om tillfredsställt författande 

Under observationen verkade deltagaren hålla sig till funktioner som ingår i steg för steg 

beskrivningen och  lyckades skapa ett quest på egen hand samt modifiera slutet på ett 

annat quest. 

Deltagaren uttryckte att han saknade möjligheten att kunna ändra på variabler i 

verktyget på script som existerade utanför verktyget. Deltagaren noterade att liknande 

beteenden kunde uppnås med  Activator-noden, men saknade ändå möjligheten att 

ändra på variabler inuti verktyget. Deltagaren ansåg att delar av arbetet som måste göras 

i hierarkin skulle kunna automatiseras.  

Deltagaren gissade att grupper skulle kunna förtydliga strukturen i graferna och tänkte 

att man kunde använda grupper för att definiera olika typer av dialog, till exempel 

upprepbar dialog och eller separationen mellan questrelaterad och annan dialog. 

Deltagaren berättar att detta har ingått i hands arbetesflöde i andra verktyg, att 

strukturera dialogträden på ett sätt som är logiskt för en själv och att grupper kan hjälpa 

med detta. 

Deltagaren tror också att grupper kan användas för att strukturera komplicerade quests 

för att ge en bättre överblick. Deltagaren säger också att det är en fördel att grupper inte 

måste användas utan att de är mer av en organisatorisk hjälpreda. 

Arbetet i hierarkin togs upp som ett problem medan deltagaren uppskattar att graferna 

är enkla och menar att det finns en vinst i att hålla det enkelt.  
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När det gällde oväntade funktioner eller oväntade metoder för användning kunde 

deltagaren inte identifiera något särskilt. Han noterade att han inte hade testat verktyget 

tillräckligt för att ge ett definitivt svar på detta. 

Deltagaren ansåg att det var enkelt att skapa quests, bortsett arbetet i hierarkin som han 

medgav skulle kunna vara en vanesak att arbeta med. 

Principen om objektskapande 

Under observationen noterades att deltagaren enkelt kunde skapa noder, förbindelser 

och quests genom att följa steg-för-steg beskrivningen. Det var svårt att avgöra hur 

konventioner som användes i verktyget underlättade processen eller hur 

självförklarande verktyget upplevdes.  

I intervjun framgick att det var enkelt att navigera i questgrafen även om Condition och 

Condition Setter noderna kunde ha tydligare namn för att kunna skilja dem åt. Att ha 

verktygets delar för scenen som prefabs upplevdes som en bra idé och något som även 

Fungus (2018) gör då det blir enklare att använda verktygets delar. 

Deltagaren ansåg att det var svårare att hitta verktygets byggstenar i hierarkin, särskilt 

som ny användare. Hade deltagaren testat verktyget igen så hade det sannolikt varit 

enklare. 

Deltagaren ansåg att verktyget använde sig av konventioner som kändes igen från andra 

verktyg som Fungus (2018) och Dialogue System (2024), särskilt förekomsten av grafer 

i verktygen. Verktyget i utvärderingen beskrevs också som enklare än Dialogue System 

(2024). Verktygen har gemensamt att använda sig av prefabs för att kunna använda 

systemen och script som måste läggas på objekt vilket deltagaren upplevde som intuitivt 

och bekant. Detlagaren ansåg att verktyget i undersökningen skulle passa bra som 

nybörjarverktyg. 

Graferna upplevde självförklarande och intuitiva, medan hierarkin var mer utmanande. 

Deltagaren lade inte märke till förklarande texter eftersom de följde steg-för-steg 

beskrivningen, namnen på grafens byggstenar ansåg tillräckliga, men deltagaren ansåg 

att tooltips hade hjälpt. I graferna så var det väldigt intuitivt när man lärt sig att dra 

förbindelser mellan noder. Deltagaren uppskattade att deltagaren laddade in och visade 

allting snabbt, vilket hjälpte till att ge en överblick av quests så man visste att man laddat 

in rätt.  

Steg-för-steg beskrivningen beskrevs som väldigt bra medan deltagaren uttryckte 

osäkerhet kring dokumentationen och dess tydlighet, deltagaren hade behövt mer tid 

med den. Deltagaren förvirrades av en passage om skillnader mellan “det gamla och det 

nya systemet” i dokumentationen och undrade vilket av dem som skulle testas i 

undersökningen, men annars ansågs dokumentationen bra. Att det var mycket bilder i 

dokumentationen och steg-för-steg beskrivningen tyckte deltagaren gjorde dem tydliga. 

7.4.3 Buggar 

Förutom att ett script som skulle ha tagits bort fanns kvar när deltagaren skapade 

samma script enligt tutorialen så uppstod inga buggar under speltestet, vilket 

deltagaren också noterade i intervjun, bortsett från slutet när saker skulle autotestas. 

Forskaren poängterade under testsessionen att buggar med detta system fanns och 

varnade för dem, men de förekom aldrig under själva speltestet. Deltagaren 
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konstaterade att inga buggar hindrade honom från att skapa quests heller. 

7.4.4 Användbarhet 

Som avslutning på intervjun ställdes frågan om deltagaren hade något annat att säga 

om verktygets användbarhet. Deltagaren svarade att verktyget verkade lovande och att 

det var ett enkelt verktyg som deltagaren personligen gärna ville ha att leka med. En 

sak användaren hade velat se var att man kunde köra någon form av “idle-fallback” 

(sysslolös-reserv) dialog när man pratar med karaktärer som väntar på att man ska 

utföra en uppgift. Deltagaren gillade att dialoggrafen bakgrund var färgad grå medan 

questgrafen var gul eftersom den gula färgen påminde om quest-texter. 

7.5 Analys 

Syftet med analysen är att resonera kring om fallstudien demonstrerade att artefakten är 

lämpad för att kunna lösa det förklarade problemet och i sin tur ge ett preliminärt svar 

på studiens delfrågor. Specifikt kommer den att besvara om kraven i kravspecifikationen 

är uppfyllda. Den kommer även att behandla i vilken utsträckning de krav som ställts på 

artefakten har bidragit till att göra verktyget användbart i enlighet med Benyons 

(2019:109) kriterier för användbarhet. Därefter kan en diskussion föras kring hur väl 

artefakten har visat att den kan lösa det förklarade problemet. 

7.5.1 Kravspecifikationen 

Principen om metaforisk testning 

Högnivåkravet för denna princip var att artefakten skulle använda en visuell metafor för 

queststruktur, medan lågnivåkravet var att representera noder och förbindelser. 

Under observationen var det svårt att bedöma deltagarens intryck av graferna, då hans 

fokus låg på att följa steg-för-steg beskrivningen. I intervjun framkom dock att graferna 

var lätta att använda. Deltagaren hänvisar till flera gånger till andra verktyg som 

använder en grafvy och hur enkla och intuitiva dessa är, vilket tyder på att principen är 

uppfylld och bidrar till verktygets användbarhet. Steg-för-steg beskrivningen skuggar 

dock resultatet något eftersom den begränsar deltagares möjligheter att utforska 

verktygets potential. 

Arbetet i hierarkin upplevdes som besvärligt, men hierarkin är inte en del av grafvyn. 

Flera av stegen i hierarkin kan sannolikt automatiseras, vilket borde förbättra 

användarupplevelsen betydligt.  

Då deltagaren använde sig av graferna i verktyget och hänvisade till dem under intervjun 

så kan både hög och lågnivåkraven för principen anses uppfyllda. 

Principen om snabbtestning 

Högnivåkravet för denna princip var att verktyget ska möjliggöra snabbtestning av 

queststrukturer. Lågnivåkraven var att deltagaren ska kunna starta från valfri nod och 

att ställa in parametrar och villkor för ett quest för att snabbt välja tillstånd att testa ifrån. 

Deltagaren hade svårt att förstå snabbtestfunktioner eftersom den inte ingick i steg-för-

steg beskrivningen och han missade kapitlet om den i dokumentationen. Han gjorde 
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vissa antaganden om dess funktion, men dessa antaganden kan anses rimliga. Verktyget 

spelade automatiskt upp noder som kommer före den valda testnoden, vilket inte är en 

självklar funktion. Twine (2024) exempelvis tillåter bara användaren att testa direkt från 

en vald nod och spelar inte automatiskt upp föregående noder. Att låta användaren 

bestämma om föregående noder ska spelas upp eller inte hade sannolikt förbättrat 

användbarheten. Deltagarens antagande om att dialog spelades upp automatiskt fram 

till en viss nod i dialoggrafen var också rimligt och att snabbtestet hoppar över dialogen 

är sannolikt inte önskvärt. Det är också rimligt att användaren antar att grafernas 

snabbtestfunktioner fungerar på ungefär samma sätt. Deltagaren fick testa 

snabbtestfunktionen efter huvudtestet då den inte ingick i steg-för-steg beskrivningen. 

Detta var en nackdel då deltagaren inte hade en anledning att använda funktionen. En 

lösning hade varit att introducera ett nytt scenario som var mer öppet efter det första för 

deltagaren och sedan be deltagaren använda snabbtestfunktionen för att hjälpa till att 

lösa det nya scenariot. Deltagaren anser att snabbtestning är rimligt både för 

dialoggrafen och för questgrafen, vilket tyder på att principen gäller även för 

questdesign. Däremot påverkades inte deltagarens egna arbetssätt så mycket av 

funktionen under testet. 

Deltagaren kunde framgångsrikt starta från valfri nod och detta krav är därför uppfyllt. 

Det kan motiveras att kravet att kunna ställa in parametrar valfritt inte är helt uppfyllt 

eftersom deltagaren inte kunde välja att köra ett quest utan att verktyget spelade upp 

föregående noder, samt att det faktum att dialoggrafen hoppade över noder istället för 

att köra dem steg för steg inte gav deltagaren optimal kontroll över parametrarna. Dock 

fanns andra parameterinställningar, exempelvis om questet skulle vara aktivt eller 

inaktiv, som deltagaren kunde utföra, så kravet är åtminstone delvis uppfyllt. Deltagaren 

uttryckte sig i vilket fall positivt till förekomsten av snabbtestfunktionen.  

Feedbacken från deltagaren tyder på att snabbtestfunktionen ökar graden av 

användbarhet i verktyget, men att funktionaliteten och därmed lågnivåkraven i 

kravspecifikationen skulle kunna utökas. 

Principen om struktur 

Högnivåkravet för principen om struktur var att verktyget ska erbjuda funktionalitet för 

att visualisera queststrukturen. Lågnivåkraven var att grafvyn ska ge en överblick av 

noder och förbindelser och låta användaren att flytta omkring noder fritt. 

Observationen gav inga tydliga indikationer på hur deltagaren upplevde att flytta 

omkring noder och förbindelser i grafen, men i intervjun ansågs verktyget ge en bra 

överblick av queststrukturen och graferna upplevdes enkla att arbeta med. Att flytta 

omkring noder upplevdes intuitivt och gränssnittet ansågs bra, undantaget att text 

ibland inte skrevs ut korrekt. 

Deltagaren följde den förskrivna strukturen i steg-för-steg beskrivningen och detta 

hindrade deltagaren från att dra slutsatser kring möjligheten att anpassa verktyget till 

sitt eget sätt att arbeta. Som tidigare hade lösningen sannolikt varit att låta deltagaren 

prova verktyget mer fritt i ett mer öppet testscenario. 

Det verkar som att verktyget erbjuder deltagaren den visualisering av queststruktur som 

deltagaren behöver för att uppleva verktyget som användbart. Verktyget tycks uppfylla 

lågnivåkraven genom att möjliggöra fri förflyttning av noder och gav en överblick av dem. 

Eftersom det var den förskrivna strukturen som visualiserades under testsessionen och 
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inte deltagarens egna struktur så var det svårare att bevisa att högnivåkravet är uppfyllt. 

Detta förhindrar därför ett enhetligt svar på om principen är helt uppfylld och om den 

bidrar till användbarheten. Ett nytt lågnivåkrav om förekomsten av användarens 

queststruktur skulle garantera att högnivåkravet och principen är uppfyllda. 

Principen om experimentering 

Högnivåkravet för principen var att verktyget bör uppmuntra till experimentering av 

queststruktur. Lågnivåkraven inkluderade möjligheten att flytta, ta bort och namnge 

noder och förgreningar. 

Deltagaren följde steg-för-steg beskrivningen noga vilket begränsade utrymmet för 

experimentering. Endast i slutet av testet fick deltagaren möjlighet att prova verktyget 

mer fritt, där han modifierade interaktionsmetoden för en dialog och skapade ett eget 

slut. Beskrivningen gör det svårt att ge ett tydligt svar på om verktyget uppfyller 

experimenteringsprincipen. Sannolikt är principen uppfylld, men ett andra scenario som 

är längre hade givit ett tydligare svar. Bristen på relevanta svar från deltagaren kan tyda 

på att fler delkrav kan behövas för att säkerställa att högnivåkravet är uppfyllt. 

Principen om förgreningar 

Högnivåkravet för principen var att artefakten bör uppmuntra till skapandet av flera 

förgreningar i quests. De tre lågnivåkraven var att artefakten ska möjliggöra skapandet 

av förgreningar, att det ska finnas in och ut-portar på noderna som det kan dras 

förbindelser mellan och att förbindelserna ska synas i grafvyn.    

Deltagaren använde förgreningar både enligt steg-för-steg beskrivningen och när 

deltagaren skapade ett eget slut på berättelsen och tyckte att det fanns stor potential för 

förgreningar även om han inte använde verktyget så länge. Han menade att i vanliga fall 

är förgreningar svåra att göra i Unity utan ett anpassat verktyg.  

Högnivåkravet att uppmuntra till skapandet av förgreningar verkar vara uppfyllt då 

deltagaren kunde skapa förgreningar både med och utan steg-för-steg beskrivningen. 

Behovet att låta deltagaren testa fritt under en längre tid uppstår än en gång för att 

bekräfta att kravet är uppfyllt. Lågnivåkraven kan dock anses uppfyllda. Deltagaren 

använde sig av förbindelser som anslöts till portarna på varje nod och deltagaren 

identifierade deras förekomst i grafen. Det verkar som att principen är uppfylld och att 

den bidrar till användbarheten. 

Principen om tillfredsställt författande 

Principen hade tre högnivåkrav: gränssnittet ska göra enkla quests enkla att skapa, 

avancerad funktionalitet ska inte döljas och och noder ska ha varierande funktionalitet. 

Dessa krav översattes i fyra lågnivåkrav; verktyget ska ha menyer för att skapa noder, 

noder av olika typ beroende på funktion, noder som kan kontrollera questets tillstånd 

och ett quest ska kunna representeras med ett fåtal noder. 

Steg-för-steg beskrivningen verkar begränsa deltagarens användning av verktygets 

funktioner till de som förekom i guiden och gör det svårt att säga hur väl komplexiteten 

minimeras. Det kan sägas att detta motsäger principen. Steg-för-steg beskrivningen 

gjorde dock att deltagaren framgångsrikt skapade ett quest med den funktionalitet som 

visades och han uttryckte under intervjun att det var enkelt att skapa quests, bortsett 

tilldelningen av prefabs i hierarkin. Han sade att gränssnittet upplevs som intuitivt och 

att det var enkelt att navigera i menyer för att hitta verktygets byggstenar, vilket ger stöd 
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för principen. Under observationen visade deltagaren inga svårigheter med att navigera 

menyer eller förstå nodernas syfte och använde framgångsrikt noder med olika funktion.  

Deltagaren noterade att verktyget saknade möjligheten att enkelt modifiera externa 

variabler inuti grafen. Han noterade att Activator-noderna har denna funktion, men att 

de inte är optimala.  Activator-noderna kan anses vara en avancerad funktion som bidrar 

till att uppfylla principen om tillfredsställt författande, men verktyget skulle kunna 

vidareutvecklas för att integrera variabelrändringar i verktyget. Principen kan med tanke 

på lättheten att skapa quests och möjligheten att göra mer avancerade saker med hjälp 

av Activator-noderna anses vara uppfylld och bidragande till användbarheten i 

verktyget.  

Baserat på detta så tycks högnivåkraven vara uppfyllda, enkla quests skapades, 

deltagaren noterade Activator noderna och använde noder med olika funktionalitet. Med 

tanke på att deltagaren använde funktionerna som ingår i lågnivåkraven kan samtliga av 

dessa anses uppfyllda, bortsett kravet om att quests ska kunna representeras med ett 

fåtal noder då det blir en fråga om vad som anses vara få noder, vilket inte heller 

diskuterades under intervjun. 

Intervjuguiden skulle behöva justeras för att bättre reflektera de specifika kraven då den 

istället ställde mer generella frågor om funktion. 

Principen om objektskapande 

Principen hade två högnivåkrav: verktyget bör använda konventionella knappar och 

operationer för att skapa objekt samt tydligt visa objektens syfte i gränssnittet. Två 

lågnivåkrav skapades baserat på högnivåkraven: Det skulle finnas menyer med listor 

över noder som kunde skapas och noderna skulle ha texter som förklarar deras funktion. 

Deltagaren kunde skapa quests, noder och förbindelser utan problem och ansåg att 

gränssnittet var lätt att använda, med undantag för att namnen på Condition och 

Condition Setter noderna skulle kunna förtydligas.  Deltagaren kände igen konventioner 

från Fungus (2018) och Dialogue System (2024b) som också har grafer, men tillade att 

undersökningens verktyg är enklare, utan att specificera på vilket sätt. Oavsett stöder 

parallellerna till andra verktyg att verktyget följer etablerade konventioner för 

objektskapande. 

Hierarkin återkommer än en gång som ett problemområde, men som nämnts innan kan 

problemen med den sannolikt automatiseras bort. 

Deltagaren upplevde att steg-för-steg beskrivningen gjorde att han först inte lade märke 

till förklarande texter i verktyget.  Efter att ha tittat närmare på beskrivningarna under 

intervjun ansåg han att de kändes acceptabla, men att fler förklarande texter hade varit 

bra. Fler förklarande texter hade kunnat bidragit till att göra verktyget lättare att 

använda. Verktyget uppfyller i nuläget inte helt detta krav eftersom vissa av noderna 

saknar beskrivningar. Deltagaren upplevde dock graferna som självförklarande och 

intuitiva. Detta kan anses reducera behovet av förklarande texter. Förklarande texter 

verkar vara en bidragande faktor till användbarheten i ett verktyg. 

Sammantaget verkar högnivåkraven vara uppfyllda med parallellerna till konventioner i 

andra verktyg och att graferna var självförklarande och intuitiva. Lågnivåkravet om 

menyer med listor är uppfyllt eftersom deltagaren använde dessa medan kravet om 

texter på noder inte är uppfyllt. Uppfyllandet av högnivåkraven indikerar dock att 

principen bidrar till användbarheten i verktyget.  
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7.5.2 Buggar 

Bortsett ett misstag från forskarens sida att inte ha tagit bort ett script som inte skulle 

finnas i testscenariot förekom inga buggar som hindrade deltagaren att genomföra sin 

uppgift under testsessionen. Sannolikt hjälpte steg-för-steg beskrivningen till att 

förhindra att några buggar uppkom och garanterade korrekt användning av verktyget. 

Dock kan detta anses vara en nackdel då en handledd uppgift inte helt motsvarar ett 

användarscenario från verkligheten. Det är mer sannolikt att buggar uppstår under 

oordnade former. Undersökningen hade sannolikt gynnats av att ha ett längre 

testscenario som deltagaren fick använda verktyget fritt under efter att det första 

scenariot var avklarat. Då hade eventuella buggar lättare kunnat upptäckas och 

dokumenteras. Det är oavsett att anse som positivt att deltagaren kunde följa 

beskrivningen och skapa ett quest och sedan modifiera ett annat på fri hand utan att 

några buggar uppstod. Detta kan ses som ett tecken på att verktyget börjar närma sig ett 

användarsäkert och robust tillstånd, vilket också gör det lämpligare för en mer 

omfattande studie i framtiden. 

7.5.3 Användbarhet 

Deltagaren uttryckte att mer funktionalitet i dialoggrafen för exempelvis idle-fallback 

dialog hade gynnat verktyget och detta är sannolikt en användbar funktion för verktyget, 

men den passar inte in på någon av de befintliga principerna. Det är sannolikt också en 

funktion som är lämplig i andra verktyg för interaktiva digitala narrativ.  

Också färgkodningen ansågs vara ett bra bidrag till verktyget och det är möjligt att mer 

arbete skulle kunna göras för att estetiska aspekter i verktyget kan bidra till att höja 

användbarheten i verktyget. Att nyttja färgspråk för att kommunicera funktionalitet i 

verktyg är dock inte något som är reserverat för questdesignverktyg utan då snarare en 

designteori som kan utökas till vilken produkt som helst och som har ett eget 

forskningsområde; visuell design (Visual Design). Exempelvis har Camargo, Barros och 

Barros (2018) skapat en checklista för att utvärdera gränssnitts visuella design och de 

hänvisar även till annan forskning på ämnet. Visuell design kan vara av intresse för 

utvecklingen av artefakter i ett större perspektiv, men är inte fokus för denna studie. 

7.6 Diskussion – Steg 4 

Syftet med demonstrationssteget var att visa att den utvecklade artefakten kan lösa det 

förklarade problemet i ett enda fall. Verktyget tycks ha lyckats med att uppfylla 

samtliga av Green, Hargood och Charles (2021) principer i någon mån och dessa verkar 

bidra till att förbättra verktygets användbarhet. Samtliga krav i specifikationen förutom 

ett var uppfyllda, kravet om att ha förklarande texter. Steg-för-steg beskrivningen 

begränsar dock deltagarens förmåga att uttrycka sig slutgiltigt om några av verktygets 

egenskaper, hur dessa förhåller sig till principerna och hur de påverkar verktygets 

användbarhet. Fallstudien indikerar att verktyget har lyckats med att besvara att 

principerna kan användas som grund för att skapa användbara verktyg för questdesign 

och att verktyget därmed löser det förklarade problemet i ett enda fall. Eftersom 

fallstudien endast inkluderar en deltagare kan inga definitiva eller generaliserbara svar 

ges på om principerna är uppfylla, men fallstudien visar att verktyget har potentialen 

att lösa det förklarade problemet i en framtida utvärdering 
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I enlighet med Benyons (2019:109) kriterier om användbarhet framgår det från 

undersökningen att uppgifterna som tilldelades deltagaren kunde genomföras effektivt 

och deltagaren uttryckte sig flera gånger om verktygets enkelhet att använda, undantaget 

processen i hierarkin som sannolikt kan automatiseras i stor utsträckning. Kriteriet om 

information som är rimligt organiserad är i stort sett uppfyllt, undantaget att fler tooltips 

som beskriver nodernas funktion skulle kunna läggas in. Verktyget verkar mestadels ha 

lämpliga funktioner med tanke på att deltagarens enda kommentar om vad som 

saknades i verktyget var att kunna ändra på variabler i script inuti verktyget och att 

deltagaren inte kunde identifiera några funktioner som ansågs överflödiga. Systemet 

verkar med undantag från hierarkin enkelt att lära sig då deltagaren kommenterade att 

de kunde göra saker utan steg-för-steg beskrivningens hjälp ju längre fram i steg-för-steg 

beskrivningen de kom. Systemet verkar också säkert att använda då inga buggar uppstod 

som hindrade deltagaren från att skapa ett quest. Det sista av Benyons (2019:109) 

kriterier om att verktyget erbjuder de resurser deltagaren behöver för att göra de saker 

som användaren vill få gjorda kan sägas vara delvis besvarad eftersom deltagaren 

lyckades skapa sitt egna slut på berättelsen och modifiera typen av collider under 

tutorialen utan problem, men att steg-för-steg beskrivningen gjorde att deltagaren 

snarare utförde det beskrivningen ville få gjort snarare än det deltagaren själv ville få 

gjort.  

I breda drag kan det sägas baserat på fallstudien att verktyget i enlighet med kriterierna 

kan betraktas som användbart. Demonstrationen verkar ha lyckats med sitt syfte, att visa 

att verktyget kan lösa det förklarade problemet i ett enda fall och ger ledtrådar om hur 

IDN principerna kan användas för att förbättra användbarheten i verktyg för 

questdesign.  
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8 Övergripande resultat 

Syftet med studien var att utveckla en artefakt i form av ett verktyg för att designa quests 

för datorspel som visar hur användbarhetsprinciperna för interaktiva digitala narrativ 

(IDN) som presenteras i Green Hargood och Charles (2021) arbete kan användas för att 

förbättra användbarheten i questdesignverktyg. Två delfrågor ställdes angående vilka 

krav som ett verktyg för questdesign behöver uppfylla för att fungera väl ur ett 

användbarhetsperspektiv och vilka insikter relaterade till användbarhet en artefakt 

utvecklad enligt principerna kan bidra med. Artefakten utvecklades enligt ett 

metodramverk för designforskning (Johannesson & Perjons 2021) och de fyra första 

stegen av fem genomfördes. I första steget genomfördes en precisering av problemet som 

artefakten skulle lösa med en tematisk analys av datakällor som relaterade till verktyg 

för questdesign. Analysen identifierade en brist på verktyg för questdesign och en brist 

på medvetenhet kring användbarheten i verktygen i de akademiska källorna. Analysen 

visade också på förekomsten av varje IDN-designprincip i åtminstone någon av 

datakällorna, men noterade inga andra signifikanta principer som borde följas. Analysen 

bidrog till att problemet kunde preciseras till att det inte är känt vad som gör ett verktyg 

för questdesign användbart och att det inte finns några riktlinjer för hur man skapar 

användbara questdesignverktyg. Analysen bekräftade också att det var rimligt att gå 

vidare med att definiera en kravspecifikation utifrån användbarhetsprinciperna för IDN. 

Kravspecifikationen applicerades på ett egenutvecklat verktyg som delvis redan 

uppfyllde vissa av kraven i specifikationen, men som utökades till att försöka uppfylla 

samtliga krav. 

När artefakten var färdigutvecklad genomfördes en fallstudie med en testdeltagare som 

utförde ett testscenario. Testdeltagaren fick prova att använda verktyget för att skapa ett 

quest enligt en steg-för-steg beskrivning. Under tiden observerades testdeltagaren och 

efter testsessionen genomfördes en intervju där deltagaren fick svara på frågor relaterade 

till kravspecifikationen och användbarhetsprinciperna. Därefter analyserades resultatet 

från fallstudien. Fallstudien och analysen motsvarar demonstrationssteget i 

Johannesson och Perjons (2021) metodramverk. Studien väljer att inte gå vidare till 

utvärderingssteget på grund av tidsrestriktiva skäl. En fullvärdig utvärdering hade tagit 

längre tid än som finns tillgänglig i nuläget. 

Frågeställningen som studien syftade till att besvara var:  

“Hur kan användbarhetsprinciperna för IDN tillämpas i en artefakt som kan användas 

för att skapa quests?” och hade två delfrågor: 

• Vilka krav bör ett verktyg för questdesign uppfylla för att fungera väl ur ett 

användbarhetsperspektiv? 

• Vilka insikter om krav för questdesignverktyg kan en artefakt utvecklad 

baserad på IDN principerna ge? 

Resultatet av problemförklaringen var att det förklarade problemet kunde preciseras till 

att vad som gör ett questdesignverktyg användbart är okänt och att det saknas riktlinjer 

för att utveckla questdesignverktyg. Analysen visade att samtliga IDN principer förekom 

i något av verktygen som datakällorna diskuterade och att det vore möjligt att formulera 
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en kravspecifikation utifrån dem. 

Kravspecifikationen i det andra steget i ramverket formulerades därför utifrån IDN-

principerna med abstrakt högnivåkrav och specifika lågnivåkrav och den färdiga 

specifikationen blev resultatet av detta steg.   

I det tredje steget i ramverket utvecklades artefakten baserat på kravspecifikationen. 

Artefakten blev ett verktyg med två grafvyer som innehåll noder med olika funktion, en 

grafvy för dialog och en grafvy för att skapa quests. Resultatet av steget blev en artefakt 

som försökte uppfylla kravspecifikation och som kunde demonstreras. Kravet om 

informativ text på noderna hanns inte med. 

I det fjärde steget i ramverket demonstrerades artefakten med hjälp av en fallstudie som 

syftade till att visa att artefakten kunde lösa det förklarade problemet i ett enda fall. 

Resultatet av fallstudien tyder på att Green, Hargood och Charles (2021) principer för 

IDN kan användas som grund för skapandet av ett verktyg för questdesign. Fallstudien 

visade att steg-för-steg beskrivningen som ingick i testscenariot begränsade deltagarens 

möjlighet att utforska principernas förekomst i verktyget, men att principerna ändå 

verkade uppfyllda. Då demonstrationssteget endast syftar till att visa att artefakten löser 

det förklarade problemet i ett enda fall så är resultaten preliminära. Fallstudien ger 

ledtrådar om hur kravspecifikationen och artefakten kan omarbetas för att garantera att 

principerna uppfylls och för att maximera användbarheten hos questdesignverktyg. 

Demonstrationssteget har visat att artefakten har möjligheten att ge ett svar på vad som 

gör ett questdesignverktyg användbart och vilka principer som bör följas vid 

utvecklingen av dem. 

Studien visar att det var möjligt att följa de första fyra stegen i Johannesson och 

Perjons (2021) ramverk för att utveckla en artefakt som kan undersöka hur 

designprinciper kan appliceras på verktyg för questdesign och att denna artefakt är 

utvärderingsbar. Ramverket ledde till skapandet av en kravspecifikation som är ett 

förslag på hur användbarheten i verktyget kan förbättras och demonstrationen gav 

insikter om potentiella styrkor och brister i kravspecifikationen, artefakten och 

testscenariot som kan åtgärdas inför en framtida utvärdering. 
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9 Övergripande diskussion 

9.1 Helhetsintryck 

Det var svårt att formulera en lämplig problemförklaring utifrån den tematiska analysen, 

men analysen bekräftade att användbarhet för questverktyg inte har studerats innan och 

att det inte diskuterades i de akademiska texterna. Användbarhet förekom i de 

kommersiella verktygen, men hade inte dokumenterats av verktygsutvecklarna. Trots 

detta förekom någon av IDN-principerna i varje verktyg, vilket antyder en viss inverkan 

på användbarheten. Det fanns inga hinder med att försöka lösa det förklarade problemet 

genom att formulera en kravspecifikation baserad på IDN principerna. Detta var möjligt 

eftersom IDN-principerna inte emotsades i de analyserade texterna och verktygen. Dock 

kan det faktum att flera verktyg fokuserade på procedurell generering gjort att dem 

mindre representativa för questdesignverktyg som har nytta av IDN-principerna, vilket 

försvagar kravspecifikationens grund. 

Kravspecifikationen kunde ha inkluderat fler krav som bör ingå i verktyg för questdesign, 

något som framkom i demonstrationssteget. Kraven var dock tillräckliga för att utveckla 

en artefakt utifrån. Om en ny iteration av kravspecifikationen genomförs i framtiden bör 

vissa krav skrivas om och nya formuleras. 

Artefaktutvecklingen ledde till att kraven i kravspecifikationen implementerades 

framgångsrikt, undantaget kravet om informerande text på noder. Vissa designbeslut 

ingick inte i kravspecifikationen, exempelvis systemet för att spela upp quests när spelet 

körs, men syftet var att göra verktyget testbart, vilket inte var huvudfokus för 

undersökningen. Det är möjligt att en framtida analys av dessa designdetaljer kan leda 

till ny kunskap om testscenarion och utvärderingsprocessen av questverktyg. Artefakten 

anses mestadels ha uppfyllt kraven för att användas i demonstrationssteget, men som 

framgår av det senare steget så kan verktyget modifieras för att förbättra dess möjlighet 

att bidra till en lösning på det förklarade problemet. 

Demonstrationen visade att artefakten löste det förklarade problemet i ett fall och att 

Benyon’s kriterier uppfylldes, men steg-för-steg beskrivningen begränsade deltagarens 

svar. Det möjligt att en förlängning av testscenariot med en utforskande del, alternativt 

att studien utesluter steg-för-steg beskrivningen kan leda till att deltagarna i en framtida 

studie kan ge utförligare svar på frågorna.  Undantaget lågnivåkravet om informativ text 

på noder verkade kravspecifikationen uppfylld. Dock är det möjligt att 

kravspecifikationen inte fångar alla krav som bör ställas på artefakten.  Eventuellt 

behöver fler krav formuleras för att garantera att principerna är uppfyllda och att de 

bidrar till användbarheten. Eftersom endast en deltagare ingår i fallstudien så är 

resultaten inte generaliserbara och känsliga för bias eftersom deltagarens upplevelse av 

verktyget är subjektiv. Det är viktigt att poängtera att syftet med demonstrationssteget 

är att visa att artefakten kan lösa det förklarade problemet i ett fall, inte att ge ett säkert 

svar på att problemet har lösts. 

Studien visar att en kravspecifikation baserad på IDN principerna kan ligga till grund för 

utvecklingen av ett questdesignverktyg. Resultaten är preliminära, men ramverket 

verkar vara ett rimligt metodramverk för att utveckla och utvärdera questdesignverktyg.  

Det är möjligt att kravspecifikationen, artefakten och testscenariot kan behöva 

modifieras något inför en framtida utvärdering för att förbättra 
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informationsinhämtningen. 

Studien har visat att ramverket i sig kan vara ett svar på frågan om hur IDN-principerna 

kan tillämpas i en artefakt för att utveckla quests. Det är möjligt att frågeställningen hade 

kunnat besvaras mer effektivt genom att inte använda sig av ramverket. Till exempel 

hade studien kunnat fokusera på förekomsten av IDN-principerna i befintliga verktyg för 

questdesign och gjort en jämförelse mellan dessa verktyg istället. Fördelen med att följa 

ramverket är att man får en tydligare bild av varje individuellt steg av processen med att 

definiera problemet artefakten ska lösa och den praktiska implementationen av 

verktyget. Detta ger forskaren mer kontroll över processen kring att besvara 

problemformuleringen och bidrar med fler detaljer som kan vara av intresse för att 

avgöra varför en princip bidrar till användbarheten eller inte. 

Eftersom studien inte genomför utvärderingssteget innebär det att resultaten från 

fallstudien i demonstrationssteget inte kan generaliseras till att vara applicerbara på 

andra verktyg, men processen med att utveckla artefakten enligt ramverket kan 

fortfarande vara av intresse för framtida forskare som vill utvärdera verktyg för 

questdesign eller andra typer av verktyg och som vill ha ett praktiskt exempel på 

användandet av Johannesson & Perjons (2021) ramverk. Studien fungerar som ett 

metodförslag för framtida studier. Eftersom studien har utvecklat en problemförklaring, 

kravspecifikation och artefakt kan alla dessa tre utvärderas antingen var för sig eller 

tillsammans, eller också kan strukturen för varje del användas i andra studier. Det vore 

relativt okomplicerat för en forskare att ta det befintliga arbetet och gå vidare med 

utvärderingssteget i ramverket. 

9.2 Designprinciperna 

En viktig grundsten för studien har varit Green, Hargood och Charles (2021) 

användbarhetsprinciper för verktyg för interaktiva digitala narrativ.  Green Hargood och 

Charles (2021) drar slutsatsen att principerna de formulerade är tänkta att vara 

domänspecifika riktlinjer för utvecklingen av verktyg för interaktiva digitala narrativ i 

motsats till Nielsens (1994) heuristiker som de anser är betydligt mer generella. I denna 

studie har ett försök gjorts att applicera dessa riktlinjer på verktyg för questdesign. 

Shibolet et al. (2018) beskriver tre krav för att inkludera verktyg för IDN och de 

identifierade 183 verktyg som uppfyllde alla kraven. Verktyget i denna studie verkar 

baserat på fallstudien i demonstrationssteget inte uppfylla det första kravet på att 

verktyget ska vara en självständig arbetsmiljö då det kan anses vara ett plugin till Unity. 

Unity ingår däremot som ett IDN verktyg i listan som Shibolet et al. (2018) hänvisar till, 

skriven av Knoller och Shibolet (2018,) och flera plugin såsom Fungus (2018) ingår i 

beskrivningen av Unity som IDN verktyg. Definitionen kan därför anses vara ganska bred 

och på sätt och vis också inkludera studiens verktyg. Det andra kravet verkar vara 

uppfyllt enligt fallstudien, verktyget förenklar författarskapsprocessen för designen av 

en berättelsevärld och interaktionsmodellen för slutanvändaren. Det tredje kravet kan 

inte motiveras att vara uppfyllt, verktyget används inte av en grupp utöver utvecklaren 

av verktyget i nuläget, även om verktyget i teorin skulle kunna göra det. Detta pekar mot 

att verktyget just nu inte uppfyller kraven som Shibolet et al. (2018) ställer. Om verktyget 

däremot gavs ut kommersiellt eller ingick i en ny studie med fler deltagare så vore det 

motiverat att betrakta det tredje kravet som uppfyllt och därmed skulle verktyget passa 

in i definitionen. I vilket fall är det inte orimligt att tänka sig ett verktyg för questdesign 
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som uppfyller samtliga krav. 

En större fråga som skulle behöva besvaras är vad skillnaden är mellan verktyg för 

questdesign och verktyg för IDN och varför de två tycks överlappa. Aarseth (2005) ställde 

sig kritisk till att blanda in berättarrelaterade aspekter i definitionen av quests och flera 

av definitionerna som ställts av områdets forskare (Aarseth (2005); Doran & Parberry 

(2011); Yu, Sturtevant & Guzdial (2020)) som utesluter dessa aspekter fokuserar på att 

en eller flera uppgifter tilldelas spelaren med ett mål som spelaren måste uppnå för att 

få något slags belöning.  

Koenitz definition av interaktiva digitala narrativ kan möjligtvis vara applicerbar på 

quests definierade på det här viset då system, process och produkt ingår i 

utvecklingsprocessen av quests. Quests definierade på det här viset uppfyller däremot 

sannolikt inte på egen hand Ryans definition av interaktiva narrativ, särskilt med 

avseende på det dynamiska skapandet av en berättelse och att interaktiva narrativ bör 

ha förmågan att skapa narrativ immersion. Det är möjligt att en separation av de 

narrativa delarna från verktyget skulle vara nödvändig för att kunna utvärdera om 

principerna kan appliceras på verktyg för questdesign. Annars finns det en risk att 

principerna fungerar på grund av den narrativa omslutning som verktyget innehåller just 

nu. Det går dock också att argumentera för att quests och narrativ har en intim koppling 

till varandra. Narrativ kontextualiserar syftet med att ett quest måste utföras och 

möjligheten att designa narrativ har en central roll i de implementationer av verktyg som 

kommit före detta verktyg. Kanske är det orimligt att utvärdera quests och narrativ var 

för sig då det inte reflekterar hur questdesign tillämpas i praktiken. 

Förutsatt att man utgår från perspektivet att IDN och quests bör samexistera så tyder 

studien på att Green, Hargood och Charles (2021) principer kan ingå i en 

kravspecifikation för verktyg för questdesign. Studien visar att verktyget som 

utvecklades enligt denna kravspecifikation gör det möjligt att utvärdera principerna. 

Dock är det förstås möjligt att andra krav kan behöva ställas på verktyget för att det ska 

upplevas som användbart eller för att förbättra användbarheten ytterligare. Ett exempel 

är Nielsens (1994) heuristiker, men dessa är som Green Hargood och Charles (2021) har 

sagt inte unika för dessa typer av verktyg och heuristikerna är betydligt mer generella. 

9.3 Studiens validitet och reliabilitet 

Enligt Patton (2002:93) uppnås validitet i kvalitativ forskning genom att vara rigorös 

med forskningsprocessen samt genom att vara medveten om och göra personlig bias 

explicit. Han nämner också triangulering och användandet av analytiska perspektiv som 

viktiga steg i att upprätthålla validitet (Patton 1999b se Patton 2002:93). Denna studie 

har genom att noga dokumentera samtliga steg i ramverket, metodik och genomförande 

(exempelvis genom de många appendix som ingår i studien) försökt att garantera att 

arbetet håller en hög nivå av rigorositet. Användandet av en tematisk analys i 

problemförklaringssteget med både en deduktiv och induktiv del kan anses vara ett 

lämpligt analytiskt perspektiv. Triangulering har genomförts i problemförklaringssteget 

genom att ha konsulterat flera olika vetenskapliga texter och kommersiella verktyg för 

questdesign och i fallstudien genom att observation och intervjuer har använts 

tillsammans. Studien har brister i form av att fallstudien endast inkluderar en deltagare 

och att ingen särskild analysmetod används i fallstudien. 

Personlig bias som bör ha tagits hänsyn till i studien kommer i form av ett potentiellt 
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egenintresse av få ett bekräftande svar på frågeställningen och att questdesignverktyget 

är egenutvecklat. Det kan finnas ett egenintresse i att höra från fallstudiedeltagaren att 

verktyget fungerar vilket skulle kunna påverka formuleringen av intervjufrågor och 

observationen under testtillfället. Målet har varit att minimera effekten av personlig bias 

genom att formulera neutrala intervjufrågor och observationspunkter. Den tematiska 

analysen är också sårbar för personlig bias, men genom att fokusera på hur principerna 

manifesterar sig i verktygen som analyserades och genom att motivera och ge exempel 

på hur de manifesterar sig så bör eventuell bias ha minimerats eller åtminstone 

synliggjorts. Eftersom forskaren är relativt oerfaren finns det dock en risk att 

objektiviteten inte alltid har upprätthållits. 

Studien använder sig av Johannesson och Perjons (2021) ramverk genomgående i hela 

studien och följer deras förslag på forskningsmetoder och viktiga delsteg för varje steg i 

ramverktet vilket också ger stöd till att arbetet har genomförts rigoröst och bidrar till 

valditeten. 

IDN-principerna har begränsad tillämpbarhet på verktygen i de vetenskapliga artiklar 

som inkluderades i problemförklaringen eftersom flera av dem fokuserar på 

procedurell generering. Det är därför svårare att motivera att artiklarna ger stöd till att 

principerna kan användas i questdesignverktyg som fokuserar på manuell questdesign, 

även om de inte heller motarbetas, detta skulle kunna anses försvaga den datagrund 

som kravspecifikationen står på. 

Valet av utvärderingsmetod för fallstudien ledde till begränsningar som inte förekom i 

Green, Hargood och Charles (2021) studie. Istället för att använda sig av en 

instruktionsvideo och att sedan släppa deltagarna helt fria så användes en steg-för-steg 

beskrivning vilket är en svaghet för fallstudien då den begränsar möjligheten att dra 

säkra slutsatser om resultatet. Med det sagt så var också steg-för-steg beskrivningen en 

styrka då den sannolikt minimerade antalet problem som deltagaren upplevde under 

testsessionen, garanterade att testsessionen höll sig någorlunda inom de tilltänkta 

tidsramarna och tillät deltagaren att bevittna majoriteten av verktygets funktioner. Då 

steg-för-steg beskrivningen trots allt bidrog till att ge testdeltagaren en bra introduktion 

till verktyget så är det möjligt att den kan behållas i en framtida undersökning. I så fall 

måste dock tiden som deltagaren får för att testa verktyget utökas och ett nytt 

testscenario introduceras efter det första där deltagaren får testa spelet fritt under en 

längre tid, en timme till hade varit värdefull.  

Ett problem ur reliabilitetssynpunkt är valet att endast ha med en deltagare i fallstudien. 

Som nämnts innan är deltagarens upplevelse subjektiv. Hade man gjort en 

korsfallssyntes med flera deltagare så hade resultatet förmodligen hållit högre 

reliabilitet. Dock följer studien metodramverket framtaget av Johanesson och Perjons 

(2021) och de argumenterar att en studie baserad i designvetenskap inte behöver 

inkludera alla steg i ramverket och att studien inte gör något fel med att stanna vid 

demonstrationssteget, förutsatt att studien har visat om det preciserade problemet kan 

lösas med artefakten. Ett annat motiv för att avsluta studien vid demonstrationssteget är 

begränsningen av tid som studien har. 

9.4 Studiens svagheter 

Studien har följt Johannesson och Perjons (2021) ramverk för designforskning. Arbetet 

behandlar fyra av de fem stegen som ingår i ramverket. Valet att genomföra en tematisk 
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analys i problemförklaringssteget och den utförliga redogörelsen av varje steg i 

ramverket har lett till att studiens omfång har blivit större än det först var planerat. Det 

är möjligt att studiens omfång hade varit tillräckligt om studien endast hade fokuserat 

på de första två stegen i ramverket, problemförklaring och att formulera en 

kravspecifikation för verktyget.  Studien hade sedan kunnat utvärdera 

kravspecifikationen med en enkätundersökning mot personer med bakgrund i 

spelutveckling för att avgöra deras rimlighet och lämnat de andra stegen i ramverket till 

framtida studier. Valet att basera studien på ett eget verktyg istället för att utvärdera 

befintliga verktyg har krävt resurser som kunde ha lagts på att hinna med det femte 

steget i ramverket, utvärdering, vilket hade omfattat att hitta fler deltagare till studien. 

Utvärderingssteget hade höjt reliabiliteten på resultatet från fallstudien och eventuellt 

gjort resultatet generaliserbart. Studien bidrar till att förtydliga problemet som 

artefakten ska lösa, och ger ett förslag på hur det förklarade problemet kan lösas i form 

av kravspecifikationen och den utvecklade artefakten, samt bevisar att problemet kan 

lösas i ett fall, vilket ändå är ett bidrag till området. 

9.5 Samhälleliga och etiska aspekter 

Undersökningen genomfördes med Vetenskapsrådets riktlinjer om god forskningssed i 

åtanke (Vetenskapsrådet 2017), med särskild hänsyn tagen till Kap 2.3 om 

observationsstudier. I enlighet med kapitlet i rapporten har deltagaren i studien 

informerats om forskningen och sina rättigheter. Deltagaren har gett sitt skriftliga 

medgivande till sitt deltagande och sitt medgivande till insamlingen av inspelningar och 

personuppgifter. Dessa inspelningar och personuppgifter har behandlats i enlighet med 

dataskyddsförordningen (GDPR) och följer de riktlinjer som Högskolan i Skövde (2020) 

etablerat med avseende på GDPR och Integritetskyddssmyndighetens information till 

personuppgiftsansvariga inom forskning (Integritetsskyddsmyndigheten 2024).  

Deltagaren har även anonymiserats i rapporten. Det är med avseende på dessa åtgärder 

rimligt att anta att deltagarens integritet och rättigheter har skyddats i den mån som är 

att förvänta sig av ett forskningsarbete på den här nivån, även om ingen formell 

ansökan om etikprövning har lämnats in.  

Interaktiva digitala narrativ har fått en mer framträdande roll i andra sammanhang än 

underhållning. Exempelvis genomförde Petousi et al. (2022) en studie på hur effektiva 

“Choose your own adventure” spel, en form av IDN, kan vara för att motivera 

engagemang och en empatisk hållning gentemot en given form av kulturarv och vad 

effekten var på användarens känsla av agens var i ett IDN anpassat för kulturarv. De 

kom fram till att denna typ av spel kan vara en effektiv metod för att skapa historisk 

empati för kulturarv och stimulera transformativt lärande kring synen på kulturarv. 

Det är möjligt att questdesign kan spela en liknande signifikant roll i samma kontexter 

som IDN och att verktyg som möjliggör skapandet av quests kan användas i detta 

samhällsfrämjande syfte.  

9.6 Framtida arbete 

En möjlig vidareutveckling av projektet vore att gå vidare till det sista steget enligt 

Johannesson och Perjons (2021) ramverk, att utvärdera artefakten. Fallstudien bidrar 

med vissa insikter om verktyget, men kan inte användas för att ge några definitiva svar 
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på det förklarade problemet, dess syfte var endast att bevisa att problemet kunde lösas i 

ett enda fall. En studie med utvärderingssteget i fokus kan med fördel använda artefakten 

i den här studien, men bör i bästa fall vara riktad mot yrkesverksamma spelutvecklare 

som ägnar sig åt questdesign och ta lärdom av de brister som denna studie hade, dvs att 

behålla steg-för-steg beskrivningen men förlänga testsessionen och låta deltagarna testa 

verktyget fritt. 

Ett annat alternativ hade varit att skapa ett testscenario där deltagarna inte har steg-för-

steg beskrivningen att förlita sig på och endast erbjuda dokumentationen som beskriver 

delarna i verktyget som hjälpmedel. Ett till steg vore att inte heller ha en förberedd 

uppgift för deltagarna att genomföra utan att deltagarna får ett tomt projekt att göra vad 

de vill med verktyget i och se hur detta påverkar deras intryck av användbarheten. Det 

är möjligt att denna ansats ger mer utrymme för nyanserade intryck och kan belysa 

eventuella problem som finns i implementationen av verktyget som steg-för-steg 

beskrivningen och testscenariot kan ha dolt. Risken finns dock också att denna ansats 

inte heller är representativ för hur en användare av verktyget skulle lära sig hur verktyget 

fungerar. 

En longitudinell studie hade också kunnat ge insikter om användbarheten på sikt. Det 

vore av intresse att veta hur användaren betraktar verktyget efter att ha blivit en van 

användare av det. Man hade kunnat låta testdeltagare testa verktyget regelbundet under 

några veckors tid och se om deras uppfattning förändras. Det är möjligt att fler problem 

med verktyget hade kunnat synliggöras och att fler begränsningar med principerna hade 

kunnat identifieras när verktyget används över en längre tid.  

Man skulle också kunna undersöka quests relation till IDN närmare. Ett exempel vore 

en studie som förhåller sig till en icke-narrativ definition av quests och som utesluter 

narrativa aspekter ur verktyget. En sådan studie hade kunnat ge ett tydligare svar på om 

principerna bör gälla för verktyg för questdesign.  

En jämförelsestudie mellan detta verktyg och andra verktyg för questdesign vore ett 

annat sätt att verifiera att principerna gäller i fler än ett fall och hade kunnat ge insikter 

om viktiga styrkor och brister med respektive verktyg med avseende på användbarhet.  
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Appendix A – Fallstudieprotokoll 

 

Mål 

Fallstudien syftar till att besvara frågan på vilket sätt användbarhetsprinciper för verktyg 

för att skapa Interaktiva Digitala Narrativ (IDN) formulerade av Green, Hargood & 

Charles (20xx) kan tillämpas för att skapa användbara verktyg för questdesign. Studien 

undersöker vilka krav som verktyget bör uppfylla för att fungera väl ur ett 

användbarhetsperspektiv och syftar också till att ge insikter som principerna för IDN kan 

erbjuda om dessa krav. 

 

Teori 

Baserat på den problemformulering som genomfördes i ett tidigare skede i 

undersökningen kunde ett antal krav formuleras baserat på principerna för IDN. 

Indikationen är att dessa principer kan bidra till att göra verktyg för questdesign mer 

användbara, men tesen har ännu inte bevisats då verktyget inte testats, vilket är ett av 

syftena med fallstudien. Det andra syftet är att undersöka vilka andra möjliga krav som 

ett verktyg för questdesign bör uppfylla för att anses vara användbart vilket fallstudien 

skulle kunna ge svar på. 

 

Datainsamling 

Data samlas in digitalt genom video och ljudinspelningar. Deltagaren sitter på en 

överenskommen tid och dag i sin vardagliga miljö (hemma eller på sitt kontor) 

uppkopplad via Zoom med webkamera och med skärmdelning påslagen. Forskaren sitter 

på egen plats och spelar in Zoom-samtalet där strömmandet av ljud och film ingår. Under 

Zoom-samtalet genomför deltagaren en testsession där deltagaren använder verktyget. 

Testsessionen uppskattas ta 60 minuter. Forskaren observerar och antecknar på distans 

deltagarens genomförande av ett testscenario där deltagaren får lösa en uppgift med 

hjälp av verktyget. Efter att deltagaren har genomfört testsessionen tas en paus på 10 

minuter innan en intervju genomförs där frågor ställs om verktyget baserat på 

kravspecfikationen. Intervjun uppskattas ta 45-60 minuter. När båda moment är 

genomförda sparas inspelningarna lokalt på en dator som endast forskaren har tillgång 

till. 

 

Krav på intervjuformulär och 

observationsunderlag 
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Följande krav har ställts på intervjuformulär och observationsunderlag för att 

säkerställa att data som är relevant för undersökningen samlas in. 

Observationsunderlaget och intervjuformuläret ska: 

• Vara baserat på kravspecifikationen och utvärdera delarna i den 

• Notera eventuella buggar och hur dessa påverkar användaren 

• Notera användarens helhetsbild av verktyget 

• Notera hur verktyget upplevs ur ett användbarhetsperspektiv 

• Notera händelser som faller utanför de etablerade kraven, exempelvis 

buggar. 

Observationsunderlag 

Observationspunkter enligt kravspecifikationen 

Principen om metaforisk testning 

1.1 Hur upplever användaren questgrafen i verktyget? 

1.2 Hittar användaren var saker och ting finns? 

1.3 I hur stor utsträckning måste användaren förlita sig på dokumentation för 

att hitta verktygets byggstenar? 

Principen om snabbtestning 

2.1 Används snabbtestfunktionen av användaren? 

2.2 Hur upplever användaren snabbtestfunktionen? 

2.3 Hur påverkar snabbtestfunktionen användarens arbetsflöde? 

Principen om struktur 

3.1 På vilket sätt arrangerar användaren sina byggstenar i grafvyn? 

3.2 Hur upplever användaren möjligheten att flytta omkring noder? 

Principen om experimentering 

4.1 Experimenterar användaren med delarna i verktyget och på vilket sätt? 

4.2 Hur används namngivning? 

Principen om förgreningar 

5.1 Skapar användaren förgreningar och i vilka sammanhang skapas dessa? 

Principen om tillfredställt författande 

6.1 I vilken utsträckning används avancerade funktioner i verktyget? 

6.2 I vilken utsträckning håller verktyget nere komplexiteten i skapandet av 

quests? 

6.3 I vilken utsträckning skapas kompletta quests? 

Principen om objektskapande 

7.1 Hur effektivt skapade deltagaren quests, noder och förbindelser? 
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7.2 Hur effektivt användes delar av verktyget som är baserade på konventioner 

från annan mjukvara? 

7.3 Hur självförklarande upplevs delarna i verktyget? 

7.4 Hur förklarande upplevs de instruktioner som ges av verktygets delar i 

form av förklarande texter?  

7.5 Hur förklarande upplevs dokumentationen? 

 

Observationspunkter utanför kravspecifikationen 

Användbarhet 

8.1 Vilka allmänna problem med användbarheten som inte faller under 

principerna kan identifieras? 

Buggar 

9.1 Identifierades några buggar under testsessionen? 

Övrigt 

Intervjuformulär 

Personliga frågor 

1.1 Kan du berätta lite om ditt intresse för och din bakgrund i 

dataspelsutveckling? 

1.2 Kan du berätta lite om ditt intresse för och din bakgrund i att designa 

quests för datorspel? 

Frågor enligt kravspecifikationen 

Principen om metaforisk testning 

2.2 Beskriv dina intryck av questgrafen, hur upplevde du den? 

2.3 Hur upplevde du möjligheten att hitta var saker och ting fanns? 

2.4 I hur stor utsträckning behövde du vända dig till dokumentationen för att 

veta var saker och ting fanns?  

Principen om snabbtestning 

3.1 Beskriv dina intryck av snabbtestfunktionen, hur upplevdes den? 

3.2 Vilken effekt skulle du säga att snabbtestfunktionen hade på ditt 

arbetssätt? 

Principen om struktur 

4.1 Hur upplevde du möjligheten att överblicka queststrukturen i grafen? 
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4.2 Vilka möjligheter hade du att anpassa verktygets byggstenar efter ditt sätt 

att arbeta? 

4.3 Hur upplevde du möjligheten att flytta omkring noder? 

Principen om experimentering 

5.1 I vilken grad experimenterade du med de olika delarna i verktyget och hur 

gjorde du isåfall? 

5.2 Hur upplevde du möjligheten att modifiera och ändra på en befintlig 

queststruktur? 

5.3 I vilken utsträckning och på vilket sätt utnyttjade du möjligheten att byta 

namn på noder och förgreningar? 

Principen om förgreningar 

6.1 Hur upplevde du möjligheten att skapa förgreningar i verktyget?  

Principen om tillfredställt författande 

7.1 Vilken funktionalitet saknar du i verktyget? 

7.2 Vilken funktionalitet tycker du är överflödig i verktyget? 

7.3 Är det någon funktionalitet du skulle vilja ändra på om du kunde? 

7.4 Fanns det någon funktion i verktyget som du inte förväntade dig? 

7.5 Fanns det några sätt du kunde använda verktyget på som du inte 

förväntade dig? 

7.6 Hur svårt upplevde du att det var att skapa quests? 

Principen om objektskapande 

8.1 Hur upplevde du processen med att hitta verktygets byggstenar i de olika 

menyerna? 

8.2 I vilken utsträckning skulle du säga att verktyget använder sig av 

konventioner från annan mjukvara för att navigera i menyer och i 

gränssnittet? 

8.3 Hur självförklarande skulle du säga att delarna i verktyget är? 

8.4 Hur upplevde du de instruktioner som ges om verktygets delar i form av 

förklarande texter inuti verktyget? 

8.5 Hur upplevdes instruktionerna i dokumentationen? 

Buggar 

9.1 Identifierade du några buggar under testsessionen?  

9.2 Var det någon av buggarna som hindrade dig från att fortsätta skapa 

quests? 

Användbarhet 

10.1 Har du något annat att säga om hur verktyget var att använda? 
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Appendix B – Fallstudieprotokoll, ifyllt 

Observationsunderlag 

Observationspunkter enligt kravspecifikationen 

Principen om metaforisk testning 

1.1 Hur upplever användaren questgrafen i verktyget? 

Svårt att bedöma utifrån observation. 

1.2 Hittar användaren var saker och ting finns? 

Efter ungefär 40 minuter börjar deltagaren få lite fel som den producerat själv, 

men lyckas navigera menyer och liknande för att åtgärda felen på egen hand. 

Tack vare tutorialen verkar deltagaren hitta det mesta den behöver hitta. 

1.3 I hur stor utsträckning måste användaren förlita sig på dokumentation för 

att hitta verktygets byggstenar? 

Användaren förlitar sig på tutorialen enligt önskemål från forskaren. 

Principen om snabbtestning 

2.1 Används snabbtestfunktionen av användaren? 

Snabbtestfunktionen användes i slutet av deltagaren på uppmaning av 

forskaren. Deltagaren uttrycker en viss förvirring kring på vilket sätt 

snabbtestfunktionen fungerar och tvingas ställa många frågor till forskaren för 

att få klarhet i hur den ska använda snabbtestfunktionen.  

2.2 Hur upplever användaren snabbtestfunktionen? 

Viss förvirring om funktionens möjligheter, men verkar uppskatta att 

funktionen finns. 

2.3 Hur påverkar snabbtestfunktionen användarens arbetsflöde? 

Eftersom deltagaren följer en tutorial behöver inte snabbtestfunktionen 

användas i ett praktiskt fall.  

Principen om struktur 

3.1 På vilket sätt arrangerar användaren sina byggstenar i grafvyn? 

Deltagaren följer tutorialens struktur, deltagaren tar inga självständiga beslut 

kring hur grafen noder ska vara arrangerade. 

3.2 Hur upplever användaren möjligheten att flytta omkring noder? 

Svårt att utläsa från observation. 

Principen om experimentering 

4.1 Experimenterar användaren med delarna i verktyget och på vilket sätt? 

Inte så länge deltagaren följer tutorialen. Deltagaren testade att byta från 

interact till collider triggered dialog när man plockat upp alla blommor och 
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lyckades framgångsrikt modifiera questet utanför gränserna för tutorialen, även 

om detta formellt inte ingår i grafverktyget. 

Deltagaren försöker modifiera questet medan spelet fortfarande körs, detta 

verkar dock vara ett misstag. Forskaren poängterar detta då ändringar som görs 

i unitys hierarki när spelet körs inte kommer att sparas. Detta för att deltagaren 

ska upptäcka sitt potentiella misstag innan för mycket vidare arbete har utförts. 

Grafverktyget kan dock användas när spelet körs eftersom sparande grafer 

lagras i assetsfoldern. 

Deltagaren handleddes sedan kring hur autouppspelning fungerar i dialog. 

Deltagaren uttrycker att den förvätnar sig att verktyget ska spela upp direkt 

ifrån den nog i questgrafen som man väljer och ignorera den logik som kommit 

innan. 

Likaså anser spelaren att man i dialogen ska kunna autotesta fram till ett visst 

dialogval, inte bara autoskippa. 

4.2 Hur används namngivning? 

Deltagaren följer namngivningen som tutorialen beskriver och verkar inte 

använda namngivningsmöjligheterna i grafen i övrigt. 

Principen om förgreningar 

5.1 Skapar användaren förgreningar och i vilka sammanhang skapas dessa? 

I huvudsak bara enligt tutorialen. Dock på slutet så testade deltagaren att skapa 

ett alternativt slut till spelet och gjorde framgångsrikt två utfall för slutet. 

Principen om tillfredställt författande 

Det verkar inte som att deltagaren har några problem med att skapa noder eller 

navigera de menyer som finns i graferna. 

6.1 I vilken utsträckning används avancerade funktioner i verktyget? 

Det verkar som att tutorialen begränsar deltagarens användning till de 

funktioner som ingår i tutorialen. Deltagaren prövade att ställa in en dialogue-

trigger till collider istället för interact, men detta ingår inte i grafverktyget. 

6.2 I vilken utsträckning håller verktyget nere komplexiteten i skapandet av 

quests? 

Det är svårt att bedöma utifrån observationen eftersom deltagaren följde 

tutorialen så pass noga och inte stötte på några större svårigheter under testet. 

6.3 I vilken utsträckning skapas kompletta quests? 

Deltagaren följde tutorialen och ett quest skapades framgångsrikt. 

Principen om objektskapande 

7.1 Hur effektivt skapade deltagaren quests, noder och förbindelser? 

Tillräckligt effektivt eftersom de följde tutorialen. 

Deltagaren lyckades skapa noder för båda grafer utan problem. 

Deltagaren lyckades skapa förbindelser utan problem. 
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7.2 Hur effektivt användes delar av verktyget som är baserade på konventioner 

från annan mjukvara? 

Tutorialen gjorde detta oproblematiskt för deltagaren. 

7.3 Hur självförklarande upplevs delarna i verktyget? 

Svårt att bedöma utifrån observationen. Kring snabbtestfunktionaliteten ställde 

deltagaren många frågor, dels pga att den inte hade läst det avsnittet om 

snabbtestning i dokumentationen, men också för att snabbtestning inte var 

självförklarande. 

7.4 Hur förklarande upplevs de instruktioner som ges av verktygets delar i 

form av förklarande texter?  

Svårt att bedöma på samma grund som ovan. 

7.5 Hur förklarande upplevs dokumentationen? 

Dokumentationen och tutorialen gjorde att deltagaren kunde skapa quest 

framgångsrikt utan att för många problem uppstod så den anses vara tillräckligt 

förklarande. 

 

Observationspunkter utanför kravspecifikationen 

Deltagaren testar för att verifiera att verktygsscenariot fungerar som tutorialen 

beskriver. 

Deltagaren verkar road av upplägget och koncentrerad på att göra rätt enligt 

tutorialen. 

Inga särskilda känslouttryck kunde upptäckas annat än koncentration på 

tutorialen och roade uttryck över vissa delar i dialogen som skrivits. 

Användbarhet 

8.1 Vilka allmänna problem med användbarheten som inte faller under 

principerna kan identifieras? 

Det verkar som att snabbtestningen skulle kunna förtydligas inuti verktyget. 

Det verkar som att tutorialen gör att deltagaren får en bra introduktion till 

verktyget, men den tar också ifrån deltagaren friheten att hitta på egna lösningar 

på problem. 

Buggar 

9.1 Identifierades några buggar under testsessionen? 

FlowerBehaviour fanns redan skapad trots att tutorialen ber deltagaren att 

skapa den vilket leder till en konflikt eftersom det bara får finnas ett script med 

den signaturen. Det är forskarens fel att det här skriptet inte togs bort för 

tutorialen. 

Det var fel i dokumentationen på ett ställe. 

Övrigt 
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Det är svårt att hinna med att låta deltagaren testa fritt när den inte är bekant med 

verktyget. Tutorialen hjälper deltagaren att få en mjuk introduktion, men äter upp 

mycket av testtiden. 

Deltagaren sitter i tystnad, väldigt fokuserad under testet och när deltagaren går igenom 

tutorialen. 

En del av dialogen skriven för tutorialen roar deltagaren, specifikt när vargen vägrar 

flytta stenen som ligger i vägen för att ta sig till mormoderrn. 

Deltagaren skrev först av misstag en questgraf med namnet RRHCollectFlowers istället 

för LRRHCollectFlowers och frågade sedan om det var ok att det stod så. Forskaren 

rekommenderade att deltagaren skapade LRRHCollectFlowers för säkerhets skull, även 

om detta i teorin inte är ett problem förutsatt att RRHCollectFlowers används på alla 

ställen där LRRHCollectFlowers normalt skulle ha använts. 

Intervjuformulär 

Personliga frågor 

1.1 Kan du berätta lite om ditt intresse för och din bakgrund i 

dataspelsutveckling? 

Läst Game Writing och har kandidatexamen. Har också läst spel och kulturarv 

digitalt berättande magisterxamen. Använt Twine tidigare och använt ett annat 

verktyg som kostar pengar som heter Dialogue System. Ganska snarlikt det här 

systemet, men lite mer tid bakom att utveckla det jämfört med det här verktyget. 

Har inte utvecklat någonting som han har sålt eller så, utan det har bara varit 

prototyper. 

1.2 Kan du berätta lite om ditt intresse för och din bakgrund i att designa 

quests för datorspel? 

Det är olika prototyper som jag har arbetat med. Oftast förgrenande narrativ. 

Försökt leka lite med en annan typ av questdesign, att det är en massa olika 

variabler som bestämmer vad som händer härnäst i berättelsen. 

Frågor enligt kravspecifikationen 

Principen om metaforisk testning 

2.2 Beskriv dina intryck av questgrafen, hur upplevde du den? 

Rätt intuitiv, tydlig med linjerna mellan varje nod, kändes ganska bekant, 

påminner om Fungus som jag har använt innan. Själva graferna kändes 

intuitiva. Prefabs kan man behöva lära känna var de ska läggas in och hur de 

ska läggas in. Måste komma ihåg att lägga in alla quests i DialogueGeneratorn. 

Många steg där att lägga på minnet. 

2.3 Hur upplevde du möjligheten att hitta var saker och ting fanns? 

Ganska tydligt ändå, men det kändes att det var så många ställen man måste 

hitta saker på. Delvis prefabs man drog in i hierakin, i prefabarna osv. Det 
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kanske är en vanesak också. 

2.4 I hur stor utsträckning behövde du vända dig till dokumentationen för att 

veta var saker och ting fanns?  

I början var det mycket, sen var det steg som upprepades och man fick lite 

känsla för det. Man blev progressivt mindre beroende av dokumentationen. 

Både tutorialen och dokumentationen var tydlig. 

2.4.1 Hur tror du upplevelsen hade varit utan dokumentationen och 

tutorialen? 

Det hade varit klurigt för att bygga ihop systemet i hierarkin. Själva 

graferna känns intuitiva tycker jag. Men just att strukturera allt i hierarkin 

tror jag skulle ha varit utmanande. 

Och så kan jag säga det att det här med single node och multiple choice 

node är jättebra för att det är rätt bra att hålla isär dem. För ibland vill man 

bara ha en enkel dialog som går vidare och sen kommer en förgrenande. Så 

det tyckte jag var bra. 

Principen om snabbtestning 

3.1 Beskriv dina intryck av snabbtestfunktionen, hur upplevdes den? 

Fick meka med den lite på slutet. Det känns som att den har potential. När man 

har kört Fungus tidigare, om man ska testa något så måste man oftast gå igenom 

varje steg om och om igen, det blev rätt tjatigt. Positivt inställd. Fick inte leka 

med den så mycket, men positiv. Bra verktyg/funktion att ha med. 

3.1.1 Skulle den vara relevant för att bygga upp queststrukturer om man 

tänker att en sådan här funktion normalt skulle användas bara för dialog? 

Ja, det tror jag definitivt.  Vissa dialoger kan bli gigantiska, man kanske 

bara vill testa någon enstaka väg. Då kanske man kan göra det bara genom 

att välja att “här vill jag börja” och så kör man därifrån. Det sparar väldigt 

mycket utvecklingstid också även om man kan dialogträden i huvudet. 

Annars så måste man gå igenom varje steg och så kanske man klickar fel 

någon gång och då måste man gå tillbaka. Jag tror det underlättar mycket.  

3.2 Vilken effekt skulle du säga att snabbtestfunktionen hade på ditt 

arbetssätt? 

Det var inte så mycket, jag använde det bara på slutet. 

Hade jag vetat om den… Nej den frågan är svår att svara på. Men säg att man 

hade gjort ett större spel så hade den definitivt varit relevant. 

 

Principen om struktur 

4.1 Hur upplevde du möjligheten att överblicka queststrukturen i grafen? 

Jag fick inte leka med grupper, jag läste bara om dem i dokumentationen. Men 

jag tyckte det kändes rätt bra. Rätt tydligt och ganska enkelt där med save och 

load och allting. Det var enkelt att zooma in och zooma ut. Det enda var att det 

var lite småjobbigt att ladda om sakerna. Så om man jobbade med ett quest var 
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det mycket med att man måste ladda om och det kanske är lite segt i längden. 

Själva graferna i sig var ju väldigt bra. 

Jag gillar också färgkodningen, när det blev ett fel att den tydligt färgkodade 

det. Det vore bra att ha möjligheten att färgkoda något själv i verktyget, 

exempelvis som en kommentar kanske. 

Jag fick inte använda mini-map- *Deltagaren öppnar mini-mapen i 

dialoggrafen* Ja, där ser man. 

4.2 Vilka möjligheter hade du att anpassa verktygets byggstenar efter ditt sätt 

att arbeta? 

Den frågan är svår att svara på tror jag, eftersom jag nu följde tutorialen väldigt 

noga. Jag skulle behöva meka mer med den tror jag. 

4.3 Hur upplevde du möjligheten att flytta omkring noder? 

Det kändes väldigt intuitivt tycker jag. Det var mycket drag and drop. 

Jag testade nu också att deleta, när man ansluter en nod till en annan, att det 

var lätt att ta bort dem också. Gränssnittet känns väldigt bra tycker jag. Det enda 

jag stötte på som kanske var lite dåligt, när jag skrev in något så var det någon 

gång det inte visade upp det jag skrev in, men så fort jag slog Enter så dök det 

upp. En liten grej bara, men… 

Principen om experimentering 

5.1 I vilken grad experimenterade du med de olika delarna i verktyget och hur 

gjorde du isåfall? 

Lite grann. Jag tyckte det passade bättre att det var en collider trigger istället 

för en dialogue trigger. Jag testade att byta till en collider trigger och det 

funkade. Jag följde annars tutorialen väldigt noga men jag försökte meka lite i 

alla fall. Sen på slutet så fick jag lägga till mitt egna slut på berättelsen också. 

5.2 Hur upplevde du möjligheten att modifiera och ändra på en befintlig 

queststruktur? 

Det var väldigt enkelt tycker jag. Man fick testa lite grann i tutorialen, man gick 

in och ändrade på ett annat quest och Sen på slutet när jag fick lägga till ett nytt 

slut, så var det också väldigt lätt att göra. Väldigt bra överblick och tydligt. 

5.2 I vilken utsträckning och på vilket sätt utnyttjade du möjligheten att byta 

namn på noder och förgreningar? 

Det var främst när det blev konflikter. Annars bytte jag inte namn. Jag försökte 

göra på samma sätt som i tutorialen, lite hur saker hade döpts där. Jag försökte 

följa en liknande logik. Till en början följde jag helt och hållet tutorialen och sen 

tror jag att jag började köra mitt egna race bara. 

Jag tycker det är väldigt bra och tydligt att namnet på noden är högst upp så att 

man ser, man får direkt en överblick om vad det handlar om. 

Principen om förgreningar 

6.1 Hur upplevde du möjligheten att skapa förgreningar i verktyget? Både med 

avseende på förgreningar i Dialoggrafen och förgreningar i Questgrafen. 
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Questgrafen testade jag inte några riktiga förgreningar mer än Decline och 

Accept, där var det någon liten förgrening. Dialografen har stor potential för 

förgreninar tycker jag, enkel att använda, skulle testa mer, köra med lite 

branching bottlenecks och se hur verktyget klarar av det. Det känns som att det 

är ganska enkelt att göra i verktyget vilket är en fördel. 

Utan sådana här verktyg är det jättesvårt att göra i Unity. Jag har testat, det har 

inte gått så bra. 

Principen om tillfredställt författande 

7.1 Vilken funktionalitet saknar du i verktyget? 

Kanske… Jag såg inte någon funktion för det, men en funktion för att ändra på 

externa variabler i något skript. Jag vet inte om det var möjligt, men det skulle 

vara bra att kunna göra. Till exempel ladda upp, man väljer skript man vill ändra 

på, det kan vara exempelvis PlayerMovement eller någonting och så gå in i den 

och ändra på en variabel. 

Det går ju på sätt och vis att göra genom Activation noden och ett objekt som 

aktiveras, men det vore bra om det låg i verktyget också. 

7.2 Vilken funktionalitet tycker du är överflödig i verktyget? 

Det har väl mest med hierarkin att göra isåfall, om det behövs att man måste 

lägga in alla quests i den här listan eller om den kanske kan automatisera det. 

Om man tänker att man har som en prefab parent objekt och så fort någonting 

nytt läggs in i den så ska den uppdatera listan eller något sådant. Kanske att den 

processen kan göras lite lättare. 

Annars, jag hann inte testa, men jag tror det kan vara bra att använda grupper 

just för att få bättre tydlighet. 

7.2.1 Kan du tänka dig ett tillämpningsområde för grupper? 

Oh ja. Det beror på lite hur man skriver dialogen antar jag. Men om man 

tänker att man har en grupp som motsvarar Introduction dialogue, det som 

sägs när man först träffar karaktären. Om spelaren pratar med karaktären 

igen, då ska den gå vidare till nästa dialog kanske eller någon form av Idle 

dialogue. Sen kanske man har Quest Dialogue i en annan grupp. 

Lite så jag har försökt jobba med andra verktyg. Man får strukturera 

dialogträden som är logiskt för en själv, som i Twine till exempel. Då kan 

det vara skönt att ”det här är en grupp”. 

7.2.2 Kan du tänka dig ett tillämpningsområde för grupper med avseende 

på questgrafen? 

Som det är just nu så är quests ganska enkla och självstående. Har man mer 

komplicerade quests kan jag verkligen tänka mig att det är relevant att ha 

grupper. 

Man kanske vill gruppa upp, säg att man har tre olika slut så kanske något 

quest går till ett slut och ett annat quest går till ett annat slut. Att man på 

något sätt kan få en sådan överblick med grupper i questverktyget. Jag fick 

inte meka med det, men jag ser potentialen för det i alla fall. 
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Jag känner också att det är en fördel att grupper inte är något man måste 

använda utan mer för ens egna skull att organisera saker. 

7.3 Är det någon funktionalitet du skulle vilja ändra på om du kunde? 

Det är än en gång hierarkin, hur man ska bygga upp det. I graferna så gillar jag 

att det är enkelt. Jag tror inte man ska göra det mer komplicerat, jag tror man 

tjänar på att hålla det ganska enkelt. Nej, jag kommer inte på någonting med 

graferna i alla fall. 

7.4 Fanns det någon funktion i verktyget som du inte förväntade dig? 

Nja, man ville göra förgrenande narrativ och då kändes det som att single node 

och multiple choice är det man vill ha. Jag tror inte det, verktyget hade det man 

vill ha.  

7.5 Fanns det några sätt du kunde använda verktyget på som du inte 

förväntade dig? 

Skulle behöva meka mer i verktyget isåfall. Jag tänker på min magisterexamen, 

att det var ett lite annat dialogsystem där. Det var inte vad man valde i quests, 

det var för assignments man gav till sina gubbar som bestämde vad man pratade 

om härnäst. Jag vet inte om det möjligt att göra något sådant i det här verktyget. 

Det skulle vara väldigt mycket fler conditions i sådana fall, att den kollar väldigt 

mycket på conditions. Jag skulle behöva experimentera mer med verktyget för 

att svara på den frågan. 

7.6 Hur svårt upplevde du att det var att skapa quests? 

Det var ganska enkelt. Det var några steg med prefabs i projektet och i hierarkin, 

det är där det svåra ligger men jag tror att det är en vanesak också. Annars det 

här med activations kändes ganska enkelt. 

 

Principen om objektskapande 

8.1 Hur upplevde du processen med att hitta verktygets byggstenar i de olika 

menyerna? 

Tänker du på i inspektorn? 

8.1.1 Mer questgrafen och dialoggrafen. 

Questgrafen var det väldigt enkelt att hitta allting. Det skulle kanske vara 

vad skillnaden är mellan condition och condition setter, men där har man 

dokumentationen. 

Med dialoggrafen är det inte så mycket val heller. Den är ganska enkel, men 

det är en styrka att det är enkelt. Det enda jag saknar är att man ska kunna 

ändra på variabler. Säg att man har ett opinionsystem i sitt spel, att någon 

ska bli glad eller arg på en beroende på vad man säger så vore det skönt om 

man kunde lägga in det direkt i dialoggrafen. 

Sen med alla prefabs känner jag att det är smart att ha det i prefabform. 

Jag tror Fungus gör samma sak att man drog in ett fungusobjekt, ganska 

enkelt att använda. För då är objektet färdigt att användas, man måste bara 

kalla på det vid rätt plats. 
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8.1.2 Hur upplevde du processen med att hitta verktygets byggstenar i 

Unitys hierarki, assetsfoldern och i spelscenen? 

Det var lite lurigt, för det var så jäkla mycket… Eller, det är väl inte så jäkla 

mycket egentligen, men när man är helt ny till verktyget så kändes det som 

mycket i alla fall. Men så fort man listade ut, det var ju någonstans i 

Tutorialen som det stod fel namn på någon prefab bara, men jag bara 

frågade forskaren om det var det det här du menade och det var det ju så 

man lärde ju känna prefabsen ändå. Jag tror att hade jag jobbat med det 

igen nu så tror jag att det hade varit enklare att veta vilka prefabs man vill 

använda. Det svåraste då är att bygga upp hierarkin, där är det svårt. 

8.2 I vilken utsträckning skulle du säga att verktyget använder sig av 

konventioner från annan mjukvara för att navigera i menyer och i 

gränssnittet? 

Ja, jag tänker på Fungus och även Dialogue System, de hade också sådana här 

grafer. Om jag jämför med Dialogue System så är ju ditt system enklare. Man 

skriver direkt i de här graferna medan i Dialogue system får man upp ett nytt 

fönster där man kunde fylla i saker och ting i. Samma sak med att både Dialogue 

System och Fungus har prefabs som man måste dra in i hierarkin för att kunna 

använda systemen och att man har skripts som man lägger på objekt. Det 

kändes ganska intuitivt och bekant på det sättet. 

Sen om man tar Dialogue System igen så kostar det några hundralappar. Jag 

känner att styrkan med det här verktyget är att det är enkelt. Det är ett bra 

nybörjarverktyg kan jag tänka mig. 

8.3 Hur självförklarande skulle du säga att delarna i verktyget är? 

Graferna är väldigt självförklarande, känns jätteintuitivt. Än en gång bara att 

bygga upp hierarkin, det är där… Har man fått alla bitarna i hierarkin på plats 

är det bara att rulla på sen. Men jag tror första steget kan vara lite klurigt. 

8.4 Hur upplevde du de instruktioner som ges om verktygets delar i form av 

förklarande texter inuti verktyget? 

Jag behöver kolla lite här… Det kan vara en nackdel att jag följde tutorialen så 

noga som jag gjorde. 

Det kan vara en nackdel att jag följde tutorialen så noga som jag gjorde. 

8.4.1 Du tänker på namnen på de olika valen man har i inspektorn? 

Forskare: Det kan vara en del, du får gärna kommentera det. 

Namnen känns ok, fast man skulle kunna ha en tooltip som säger mer 

utförligt vad de faktiskt gör. 

I grafen, så fort man förstår det här med next dialogue och att dra en tråd 

mellan noderna så blir det väldigt tydligt. Det fick jag reda på genom 

tutorialen. Men som Dialogue Text [I noderna] att man förstår var det är 

man ska skriva någonstans känns intuitivt på det sättet. Samma med 

questgrafen, vilka objekt har activate och deactivate att det känns tydligt 

med de här noderna. Det var inget som kändes som “Oj vad är det här för 

någonting?” Jag tycker också att när man laddar in ett quest i questgrafen 
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att den med en gång fyllde i allting tyckte jag också var väldigt bra. Då fick 

man en överblick och då förstod man också att ”Ah, det här var rätt, nu 

valde jag rätt quest att ladda i den här activation noden då.” 

8.5 Hur upplevdes instruktionerna i dokumentationen? 

Tutorialen var jättebra. Till en början så följde jag den väldigt noga och ju längre 

ner man kom desto mer kunde jag börja höfta det jag redan lärt mig. 

Dokumentationen, där skulle jag behöva jobba lite med verktyget själv för att 

riktigt säga hur bra det är. 

En fråga jag hade var om jag skulle köra det gamla eller det nya systemet, för 

det var två system som dokumentationen pratade om i tutorialen. Annars tyckte 

jag den var bra. 

Den känns tydlig i alla fall med tanke på att det är en massa bilder och text som 

visar, väldigt tydligt. 

Buggar 

9.1 Identifierade du några buggar under testsessionen? 

Jag tror inte jag såg några buggar. Det var väl där på slutet när vi skulle autotesta 

grejer, men jag vet inte om det var en bugg eller inte, eller om det bara var 

oförståelse från min sida. Under tutorialen tror jag inte jag stötte på någonting.  

9.2 Var det någon av buggarna som hindrade dig från att fortsätta skapa 

quests? 

Nej. Det är ju skönt att saker fungerar. 

Användbarhet 

10.1 Har du något annat att säga om hur verktyget var att använda? 

Det känns lovande. Jag vill ha något sådant här enkelt personligen att leka med. 

Något jag tänkte på kanske var när man accepterat ett quest kan man inte prata 

med vargen igen. Att man kanske kunde ha någon idle-fallbackdialog skulle vara 

en grej att ha. Exempelvis “Har du pratat med tvättbjörnen än?” Sådan här 

repeatable dialogue tills man uppfyllt sitt mål. 

En kommentar, jag tänker på färgkodningen. Dialogue graph hade en grå 

bakgrund och beigegula questgrafen hade den här beigegula och det gillar jag 

för då tänker man direkt på sådana här quest-texter, jag får den kopplingen i 

alla fall. 

 

Appendix C – Medgivande till behandling av 

personuppgiftsdata 

Forskningens syfte 

Syftet med forskningen är att undersöka och validera riktlinjer och principer som kan 
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användas vid skapandet av verktyg för questdesign. Detta görs med hjälp av en artefakt 

skapad enligt en kravspecifikation baserad på en uppsättning riktlinjer för verktyg som 

syftar till att skapa Interaktiva Digitala Narrativ (IDN). Studien undersöker om en eller 

flera av dessa riktlinjer är lämpliga att använda vid skapandet av verktyg för 

questdesign också. 

Insamling och behandling av personuppgifter i 

forskningssyfte 

Förutsatt att medgivande från dig som deltagare ges så kommer insamling av 

personuppgiftsdata i den här undersökningen att ske genom namnunderskrift och 

inspelningar av film och ljud. Specifikt innebär detta att biometriska data som visas i de 

filminspelningar som görs under undersökningen kommer att lagras, i det här fallet din 

röst och ditt ansikte. Lagringen av dessa personuppgifter kommer att ske under den 

begränsade tiden som studien genomförs under och två månader framåt innan de 

raderas. Informationen kommer att spelas in via Zoom och lagras lokalt på samma 

dator som den spelas in. 

Laglig grund för behandling av personuppgifter 

Undersökningen sker i forskningssyfte och undersökningen är underställd Högskolan i 

Skövde som är en statlig myndighet och lärosäte. Det är tillåtet att lagra 

personuppgiftsdata i de fall där personen som har lämnat uppgifterna ger sitt 

medgivande, deltagaren informerats om lagringen av personuppgiftsdata och där dessa 

har dokumenterats. Dokumentationen sker med detta dokument och du som deltar har 

rätt till en kopia av dokumentet om du så önskar. Du har även rätt till kopior av den 

personuppgiftsdata som du lämnar. 

Dina rättigheter 

- Du har rätten till information om hur vi behandlar din information och hur vi 
har tillgång till informationen.  

- Du har rätten att korrigera felaktig information. 

- I vissa fall kan du be om att få informationen borttagen, att behandlingen 

avgränsas eller att personuppgiftsdata flyttas (dataportabilitet). 

- Du har rätten att invända mot användandet av din personliga information i 

marknadsföringssyfte. I särskilda fall kan du invända mot andra former av 

behandling av personuppgiftsdata. 

- Du har rätten att invända mot automatiska beslut och profilering i de fall detta 
kan ske. 

- Du har rätten att återta alla former av medgivande. 

- Om du tror att undersökningen bryter mot reglerna för att hantera 

personuppgiftsdata så kan du skicka ett klagomål till 

Integritetsskyddsmyndigheten. 

 

För mer information om hur dina personuppgifter hanteras under undersökningen så 

kan du läsa informationssidan om Dataskyddsförordningen (GDPR) och hur 
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Högskolan i Skövde behandlar personuppgifter på Högskolan i Skövdes hemsida: 

https://www.his.se/en/about-us/facts-and-figures/data-protection-gdpr/ 

 

Signatur 

Ditt medgivande ges med en underskrift på raden nedan. Underskriften ingår i skyddet 

som ges av Dataskyddsförordningen (GDPR). Du kan signera dokumentet digitalt med 

Adobe Acrobat eller Acrobat Reader. 

 

Förnamn och efternamn: ______________________________________ 

 

Epost: ______________________________________________________ 

 

 

Signatur: ____________________________________________________ 

 

Appendix D – Quest System Graph 

Dokumentation 

Bakgrund 

Quest System Graph är ett verktyg för att skapa quests och dialog i spelmotorn Unity 

med hjälp av grafer.  För att underlätta användandet av systemet och för att minska 

risken för att stöta på buggar har jag skapat denna dokumentation för att göra det 

lättare för dig som användare att förstå hur systemet fungerar, både vid skapandet av 

quests och för att veta vilka objekt som måste finnas i unity’s hierarki. 

 

Systemet fungerar men har begränsningar och saknar på flera ställen skyddsräcken 

mot felaktig användning. Jag hoppas att du som användare av systemet ska ha 

förståelse och tålamod för detta. I framtida uppdateringar kommer dessa buggar 

successivt att arbetas bort. 

Dialoggrafen 

För att öppna dialoggrafen i Unity väljer man Window -> DS -> Dialogue Graph

https://www.his.se/en/about-us/facts-and-figures/data-protection-gdpr/
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Översikt 

 

Dialoggrafen är en graf som passande nog är till för att skriva dialog. Den har stöd för 

förgrenande dialog och att gruppera dialoger för att underlätta läsbarheten i grafen. 

Det går att scrolla med mushjulet för att zooma och hålla in mushjulet för att panorera i 

grafen. Genom att hålla in vänster musknapp kan man markera flera element i grafen. 
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Verktygsfältet 

 

Verktygsfältet låter användaren göra en del grundläggande saker som att ge 

dialoggrafen ett namn, spara eller ladda en sparad graf, rensa en graf, återställa en graf, 

ta bort en sparad graf eller ställa in autouppspelning för den akutella grafen. Det finns 

även en minimap för att få en bättre översikt över grafen. 

 

Om en användare försöker rensa eller ta bort en graf kommer en bekräftelseruta upp 

som extra säkerhet för detta: 

 

Clear tar bort alla noder i en graf men bibehåller namnet för grafen. Reset rensar också 

grafen och återställer även namnet på grafen till standardnamnet. 

Delete tar inte bara bort noderna i grafen utan tar också bort filerna som sparar grafen. 

 

Noder och grupper 

 

I dialoggrafen finns två noder. Single Choice noden och Multiple choice noden. För att 

skapa noder kan användaren högerklicka i editorfönstret för att få upp ett sökfält: 

 

Här kan användaren välja att lägga till en nod direkt med ”Add node” knapparna eller 

med ”Add Group för att lägga till en grupp. Användaren kan också lägga till noder 
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genom att gå in på undermenyn ”Create Node”. Här finns möjligheten att välja att lägga 

till en nod eller en nodgrupp på samma sätt, men med ett sökfält utifall att mängden 

nodtyper utökas i framtiden.  

 

 

 

 

 

Noder och grupper: Single Choice Node 

 

Single choice node är en enkel dialognod för att skriva ren text.  Den kan tilldelas ett 

namn och den har en ingångsport för att bindas samman med inkommande dialoger 

och en utgångsport för utgående dialoger. Det finns också ett textfält där dialog kan 

skrivas. 
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Noder och grupper: Multiple Choice Node 

 

Multiple Choice Node har samma funktionalitet som Single Choice Node, men har även 

stöd för förgrenande dialog. Genom att klicka på ”Add Choice” knappen kan 

användaren lägga till nya utgångsportar för att skapa förgreningar i dialogen som 

spelaren kan välja mellan. Valen i sig kan också namnges.  

 

 

 

Noder och grupper: Dialogue Group 

 

Grupper används för att användaren ska kunna strukturera och kategorisera sina 

noder. Användaren kan drag and droppa dialognoder in i grupper för att göra dem till 

en del av gruppen. Det är tillåtet att skapa förbindelser mellan noder i och utanför 

grupper och mellan två grupper. 
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Noder och grupper: Förbindelser 

 

Genom att hålla in vänster musknapp över en av utgångsportarna på en nod och dra 

den till ingångsporten på en annan nod kan man skapa förbindelser mellan noder: 

 

 

Noder och grupper: Noder och grupper med samma namn 

 

Två noder utan grupp kan inte ha samma namn. Om två noder med samma namn utan 

grupp existerar i grafen så får de en annan färg och grafen kan inte sparas innan ett av 

namnen ändras. 
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Noder i en och samma grupp kan inte heller ha samma namn som varandra.  

 

 

 

Grupper kan inte heller ha samma namn som andra grupper. 

 

 

Dock kan noder från olika grupper eller noder utan grupp ha samma namn som noder i 

en grupp.  
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Avslutningsvis kan nämnas att noder eller grupper inte får vara namnlösa. 

 

Noder och grupper: Submenyn 

 

Genom att högerklicka på en nod får man upp ett fönster där man kan koppla loss 

noder från varandra:  

 

Noder och grupper: Kända buggar 

 

Noderna har ibland problem med att rita ut texten i dialogrutan. Det brukar hjälpa att 

skala om dialogfönstret. 

Texten för dialogvalen syns inte under tiden man matar in den i Multiple Choice Node. 

När man klickar ur fältet så uppdateras dock texten som den ska. 

Cut, copy och duplicate alternativen i submenyn fungerar inte i den här iterationen av 

systemet. 
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Questgrafen 

För att öppna questgrafen i Unity går vi till Window -> QS -> QuestGraph 

 

 

 

Översikt 

 

Questgrafen fungerar i mångt och mycket på samma sätt som Dialoggrafen, men det 

finns en del skillnader. Det saknas grupper och systemet ändrar automatiskt namn på 

en nod om det råkar få samma namn som en annan nod. Reset, Delete och Minimapen 

har ännu inte implementerats. Den stora skillnaden ligger i vad olika noder har för 

syfte. Tanken är att varje sparad questgraf ska motsvara ett quest. 
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Questgrafen: Kända buggar 

Systemet för att korrigera namnet på en nod fungerar bara upp till 99 stycken noder 

med samma namn. Detta för att den undersöker de sista två tecknen i en nods namn för 

att se om namnen stämmer överens med varandra. Dock borde detta tak vara mer än 

nog för de flesta användarfallen. 

 

Noder 

 

Questgrafen har följande noder: Quest Handler Node, Dialogue Graph Node, Activator 

Node, Quest Accepted Node, Condition Node, Condition Setter Node och Quest 

Activator Node. 

 

Noder: Quest Handler Node 

 

Quest Handler noden är grunden för grafen man skapar. Det får bara finnas en quest 

handler per graf för att grafen ska fungera korrekt. Quest Handlern har inga portar då 

den inte påverkar flödet genom grafen, men måste ändå finnas för att grafen ska veta 

vilket quest den tillhör. För att noden ska fungera korrekt måste den ha en Quest 

Handler scriptable object tilldelad. Den fyller därefter ut noden med de parametrar 

som finns på Quest Handlern för en enkel översikt. Ändringar kan göras direkt på 

Quest Handlern härifrån. Dock visas inte all information och vissa ändringar kan 

behövas utföras från Asset-mappen. Utan en Quest Handler tilldelad kommer inte 

grafen att fungera under körning av spelet. Det finns dock inga spärrar för att spara en 

graf som bryter mot reglerna för att systemet ska fungera som det gör för dialoggrafen. 

Var medveten om detta. 
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Noder: Dialogue Graph Node 

 

Dialogue Graph noden har ingångsportar och utgångsportar baserat på antal val i 

grafen som tilldelats noden. Noden representerar dialog från dialoggrafen som spelas 

upp för spelaren. Förutom att visa vilka noder som ingår i dialoggrafen så talar 

Dialogue Graph noden om vilka noder som kommer sist i någon gren av dialoggrafen. 

För varje slutnod i dialoggrafen så skapas det en port på Dialogue Graph noden som 

gör att man kan skapa förgreningar i questet beroende på val spelaren gör i dialogen. 
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Dialogue Graph Node: Kända buggar 

 

En dialoggraf får i nuläget inte sluta på en Multiple Choice nod för att förgreningarna 

på Dialogue Graph node ska fungera korrekt. En Multiple Choice nod måste följas av en 

ny nod för varje förgrening som finns och slutnoderna måste vara Single Choice nodes. 

Om en graf har en Multiple Choice nod med endast ett dialogval att välja mellan 

kommer detta dialogval inte att visas för spelaren, utan spelet kommer direkt gå vidare 

till nästa nod. Namnet på dialogvalen som visas för spelaren bestäms av namnet på 

noden som kommer efter DialogueChoice noden, inte namnet på valet i Multiple Choice 

noden. I en framtida uppdatering kommer detta att ändras. 

 

Noder: Activator Node 

 

Activator noden används för att aktivera och stänga av spelobjekt i hierarkin inuti 

Unity. Den använder sig av textsträngar för att bedöma vilka objekt som ska ändras på. 

Detta innebär att alla objekt som finns med på listan över objekt att aktivera eller 

deaktivera kommer att påverkas. Se upp med att ge objekt som ska ändras på samma 

namn som objekt som inte ska ändras.  

 

Noder: Quest Accepted Node 

 

Quest Accepted noden används för att sätta villkoret att ett quest har accepterats till 

sant på Quest Handlern. Den ger ett felmeddelande om Quest Handler noden inte 

finns, om Quest Handler noden inte har en quest handler, eller om det finns för många 

Quest Handlers i grafen. 
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Noder: Condition Node 

 

Condition node är en nod som grafen stannar vid under körning så länge som villkoret 

för questet inte har uppfyllts. Detta gäller alla typer av quests och det är questtypen 

som avgör villkoret som måste uppfyllas. 

 

 

Noder: Condition Setter Node 

 

Condition Setter node sätter villkoret för ett quest som avklarat. Den måste komma 

före Condition noden för att fungera korrekt. Jag har använt den för att bekräfta att 

spelaren har talat med en NPC men noden bör kunna användas för custom logik också. 

 

 

Noder: Quest Activator Node 

 

Quest Activator noden används för att sätta villkoret för att ett annat quest är aktivt till 

sann. Den gör det möjligt att skapa kedjor av quests. Det är också möjligt att ställa in 

om questet som aktiveras ska accepteras omedelbart som det aktiveras ocskå. 

 

 

Noder: Quest Completed node? 

I nuläget finns ingen nod för att markera ett quest som avklarat, men den sista noden i 

en förgrening som kommer efter Quest Accepted noden kommer alltid att sätta questet 

som avklarat i nuläget.  

I framtiden kanske jag lägger till en nod för att markera ett quest som avklarat då det 
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öppnar upp för att skapa en nod för att markera ett quest som misslyckat också. 

 

Quest System Graph : Runtime Setup 

 

Följande byggstenar måste finnas för att dialog och questgrafen ska fungera korrekt. 

Från det gamla systemet 

 

Quest Handler 

En Quest Handler scriptable object måste finnas som grund för questet. Den används 

inuti quest grafen på Quest Handler noder och tilldelas också på vissa objekt i 

hierarkin. 

 

Dialogue Manager 

Dialogue Manager prefaben används för att spela upp dialog under runtime. Den 

behöver finnas, men inga inställningar behöver göras på den. 
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Talk To Quest/Dialogue Trigger 

En Talk To Quest prefaben är ett objekt för att signalera var spelaren kan interagera 

med en NPC. På Triggerbox objekter finns DialogueTrigger skriptet som kör dialogen 

som ska spelas upp. 

Här ska DialogueSystemType sättas till Dialogue Graph. För att kunna användas på en 

NPC måste TriggerType vara Interaction. Dialogue Container Script fältet ska fyllas 
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med en DSDialogueContainerSO från DialogueSystem->Dialogues-

>[MyDialogueGraphName] som motsvarar grafen man skapat för en viss NPC. 

Objekten dyker upp i sökfönstret som kommer upp när man klickar på pricken till 

höger om fältet. 

 

 

DialogueTrigger används också för autouppspelning på QuestRuntimeManager 

prefaben, men då är TriggerType satt till Script istället. Denna DialogueTrigger ska inte 

röras vid. 

 



 

XXXII 
 

Quest Manager  

Quest Managern används för att hantera events och villkor för quests i grafen. Här ska 

Collectilbe Quest Handlers och Kill Quest Handlers sparas i en lista för att de ska kunna 

hantera när föremål samlas in eller fiender dödas. 
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Det nya systemet 

Grafernas data sparas i flera olika scriptable objects och varje graf har ett scriptable 

object kallat DSDialogueContainerSO för dialoggrafen och 

QSQuestDataContainerSO  som håller en referens till övriga Scriptable Objects som 

används för att bygga upp grafens spardata. Dessa Scriptable Objects behöver tilldelas 

till några andra objekt. 

DSDialogueContainerSO är för dialog

 

QSQuestDataContainerSO är för quests. 
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Dialogue Container Generator 

Dialogue Container Generator Behaviour skriptet på Dialogue Container Generator 

genererar Dialogue Containers som håller dialogen under runtime som Dialogue 

Managern ska läsa. Här ska alla DSDialogueContainerSOs, dvs alla dialoggrafer, som 

ska finnas i spelet tilldelas till en lista. I en framtida uppdatering kommer det här ske 

automatiskt. Här ska det också finnas en referens till prefaben för Dialogue Containers 

och till ContainerParent prefaben. 

 

Container Parent  

Container Parent prefaben är en prefab som genererar Dialogue Containers för en graf 

och tilldelar dessa som childobjekt till sig själv under runtime. Dialogue Containers 

håller dialogen som ska spelas upp under runtime. Container Parent genereras 

automatiskt och behöver inte placeras ut manuellt i hierarkin eller scenen.   
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Quest Runtime Manager 

Quest Runtime Manager används som grund för att köra en questgraf i spelet. Detta 

objekt passar bra att ha som förälderobjekt till ett quest i hierkarin. Runtime Managern 

är ansvarig för att spela upp noderna när spelet körs. Den tar en referens till ett 

QSQuestDataContainerSO scriptable objekt som representerar en questgraf. 

Det finns även fält för att se vilken nod som är den aktuella vid en given frame och för 

att se att ett villkor har uppfyllts, men dessa behöver inte tilldelas manuellt och är 

endast för debugging. 

Quest Runtime Manager har också stöd för att snabbtesta ett quest från en viss nod. 

Det går även att välja att återställa ett quests tillstånd till inaktivt eller aktivt. All data 

utom om questet ska finnas tillgängligt för spelaren att interagera med eller inte 

kommer att rensas. 

 

 

Quest Collectibles 

 

För collectible quests behöver man göra ytterligare setup. Till att börja med måste 

QuestHandlerns Quest Type vara inställd på collectible. Quest Handlern kan nu ta 

emot en prefab som talar om vilket objekt vi ska samla. Vi kan också ställa in hur 

många föremål av den här typen som ska samlas in under Number Of Items To Collect. 
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Skapa sedan ett objekt som kan fungera som collectible. I det här fallet har jag skapat 

ett Flower objekt och försäkrat mig om att den har en collider som är inställd på Is 

Trigger. 

 

 

På flowersobjektet lägger jag sedan till ett C#-script och döper det till Flower Behaviour 
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Därefter måste jag lägga till ett Quest Collectible script som hanterar att spelobjektet är 

en collectible. 
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Jag tilldelar Flower Behaviour som vi precis lade i det första fältet på Quest Collectible 

och QuestManagern till det andra fältet. 

 

 

 

Om vi vill kan vi ställa in Destroy Collectible On Pickup för att föremålet ska försvinna 

ur scenen när vi plockar upp det. Därefter kan vi gå tillbaka till QuestHandlern och 

tilldela Flower prefaben till Item Types To Collect fältet. 
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Sist måste vi gå till QuestManagern och tilldela vår QuestHandler till fälten Quest 

Handlers To Complete och Collectible QuestHandlers. 

 

 

 

En liknande setup behöver göras för Kill Quests, men jag går inte in på detta i denna 
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dokumentation i nuläget. 

Snabbtestning 

 

Verktyget har stöd för snabbtestning vilket innebär att man har möjlighet att låta 

systemet automatiskt spela upp delar av ett quest utan att vänta på spelarens input. Det 

finns två typer av snabbtest, autouppspelning av dialog och autouppspelning av quests. 

Autouppspelning av dialog 

 

Autouppspelning av dialog kommer automatiskt att spela igenom dialogen från en 

dialoggraf. För att markera att en dialog ska autouppspelas kan man klicka i 

verktygsfältet i fönstret för dialoggrafen. 

 

Om det finns några val i dialogen så kommer autouppspelningssystemet i nuläget alltid 

automatiskt välja det första dialogvalet. I en uppdaterad version av verktyget så 

kommer man att kunna välja i grafvyn vilka grenar som autouppspelningen ska ta. 

 

För questgrafen är det istället på Quest Runtime Managern man väljer att autouppspela 

en viss dialog genom att bocka i AutoTest.  

 

Man måste också specificera vilken nod man vill fortsätta köra questet ifrån inuti 

questets graf. Detta görs genom att bocka i Test from this node rutan som finns på varje 

nod. Glöm inte att spara grafen efteråt. Systemet kommer att stega från början av 

grafen fram till den nod man har valt att snabbtesta ifrån och köra all logik som 

kommer före den. 
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Båda systemen ska i teorin kunna användas samtidigt, men jag kan inte garantera att 

buggar inte uppstår. Om man väljer att inte spela upp en dialoggraf automatiskt i en 

questgraf som spelas upp automatiskt så kommer dialogen fortfarande att visas medan 

alla andra logiska steg i questgrafen spelas upp automatiskt. 

 

Kända buggar 

 

Systemet ska i teorin kunna autouppspela flera quests efter varandra, men det är något 

som inte fungerar som det ska med det ännu. Jag rekommenderar att man snabbtestar 

ett quest i taget och aktiverar questet som ska snabbtestas i spelets början istället. 

Gör inga loopar i någon av graferna som ska snabbtestas, det är inte byggt för att 

hantera loopar ännu. 
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Slutord 

 

Jag hoppas att dokumentationen ovan inte var alltför besvärlig att ta sig igenom 

systemet ska leda till en enklare arbetsprocess för dig som tänker arbeta med quests i 

framtida projekt. Har du några frågor eller vill berätta om en bugg du har upptäckt så 

kan du skriva till mig på a21oscan@student.his.se eller oscara_93@hotmail.com så ska 

jag försöka åtgärda problemen. 

 

Tack för att du använder mitt system! 

Med vänliga hälsningar,  

Oscar 

 

 

Appendix E – Steg-för-steg beskrivning 

Tutorial – Collect Quest Setup 

This tutorial will guide you through the process of setting up a quest in a pre-configured 

scene with multiple quests and how to tie the new quest together with the old ones. 

Introduction: 

 

We will begin with looking at the scene we have to work with:  

The player will be playing as Little Red Riding Hood who needs to go to her 

grandmother to bring her some goodies from home. Her mother asks her to collect her 

goodies and bids her farewell: 

mailto:a21oscan@student.his.se
mailto:oscara_93@hotmail.com
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After picking up the goodies we are sent on our way. Not long after we run into the Wolf 

who is asking us to help him get a lockpick from the Raccoon.
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XLV 
 

 

The player has now given the Wolf the lockpick he’s asking for, but as we shall see if we 

try to continue the story, the Wolf will still only give the same reply. We are not able to 

move past the wolf either since he blocks the way forward. So what can we as the 

developer do to move the story forward? We will look into how to create a quest where 

the wolf asks us to go gather some flowers for grandma while he moves a boulder out of 

the way. We have already passed by three quests at this point in the story: The quest to 

pick up the goodies at home, the quest to grab our Red Riding Hood and the quest to 

get the lockpick for the Wolf. There is also the quest of going to grandma which we have 

started but not yet completed, so we have plenty of reference should we need help to 

understand how to set up the quest. 
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Quest setup 

 

To get started though we will familiarize ourselves with the scene hierarchy. When we 

enter the scene it looks like this: 

 

Aside from some required objects for basic gameplay and some environment props, we 

also have objects that are specific to quest and dialogue creation: Quests, 

DialogueTriggers, QuestItems, QuestAndDialogueRuntimeSystemObjects. 

 

We will start by expanding the Quests tab and selecting one of the objects to see what it 

contains. 

 

 

Inspecting the FetchGoodies object reveals two scripts. A Quest Runtime Manager and 
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a DialogueTrigger. The Quest Runtime Manager is responsible to playing a quest that 

we have created during runtime. There are some references that will need to be set up 

here. Aside from this we have some debugging fields as well as settings to make our 

lives a little easier. The Dialogue Trigger object is a versatile object that can handle 

activating dialogue in a few different ways. This one is tied to the Quest Runtime 

Manager to enable automatically playing dialogue. It is recommended to not tamper 

with this particular Dialogue Trigger. More on Dialogue Triggers that we can use will 

come later. 

 

If we inspect the other objects we will see that they also have the same scripts attached. 

They all share the same prefab, the QuestRuntimeManager Prefab.  

We will use this prefab to set up our new quest to collect flowers. The prefab is located 

under  

Assets -> ToolUserAssets -> Prefabs -> ToolUserPrefabs.  

This folder is where the most commonly used objects for quest making are located. 

 

We will drag and drop a QuestRuntimeManager under the Quests object. We will 

rename it to CollectFlowers to make it clear what quest it is for. 

 

 

The Quest Runtime Manager script requires a Quest Data (QSQuestDataContainer) 

scriptable object to function. In order to create such an object, we must first create a 

Quest Graph using the QuestGraph tool. 

 

To open the quest graph tool, select Window -> QS -> Quest Graph. 
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You will be met with a dockable window containing an empty yellow grid, this is where 

we will be creating the majority of our quest logic. 

 

 

To begin, we will need to add a node to hold important data of our quest, a 

QuestHandler node. 

Nodes can be added by two ways. Either by right clicking and selecting the node in 

question in the list: 
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Or by clicking the Create Node button above to open another menu, choosing ”Nodes” 

and then selecting the node in question instead. This window also allows searching by 

using the search bar. The number of nodes may increase in future versions of this tool 

and may not fit on the first page, so this window will become more relevant then. 
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When the QuestHandler node has been added, we will notice that it is empty. In this 

version of the tool, a QuestHandler scriptable object must be created and added. In 

future versions, this scriptable object will be generated automatically.  

 

 

 

For now we need to create it ourselves. We will save the graph with the name 

”LRRHCollectFlowers” using the save button at the top of the graph window.

 

 

Then we will navigate to Assets -> ToolUserAssets -> ScriptableObjects -> 

QuestHandlers. You will notice that there are already Quest Handlers for other quests 

here. 
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To create a Quest Handler, right click in the assets folder and go to Create -> 

EventHandlers -> QuestHandler. We will rename it to 

LRRHCollectFlowersQuestHandler.

 

Select the Quest Handler so that it appears in the inspector window, it will look like 

this: 
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We will make a few changes to the Quest Handler. First we will change its type from 

Talk To Quest to Collect Quest. Next we will add a field in the Item Types To Collect 

List and then we will set the Number Of Items To Collect to 11. 

 

The Item Types To Collect field takes a prefab with a script that tells us the signature of 

a particular item. This way the quest knows what item to look for when counting how 

many times we have collected an item of that type. Next we need to lock the inspector 

window so that we won’t lose the object view while we find a prefab to add to it. To lock 

the inspector window, click the little keylock symbol at the top of the inspector window. 
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Navigate to Assets -> ToolUserAssets -> ToolUserPrefabs -> Pickups 

 

There is already a flower object that we can use. To use it as a collectible however, some 

setup is required. We need to have two scripts on the object that will act as a pickup. 

The first script must be a unique script for every pickup that you must create yourself, 

but it is very simple to make. Right click in the assets folder and go to Create -> C# 

Script. Name the script FlowerBehaviour. Make sure the name inside the file matches 

the name of the script asset in the assets folder and everything should be good. Nothing 

else is required. 
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Go back to the Pickups folder and select the flower object. Select Add Component, 

search for and add the FlowersBehaviour script. 

 

 



 

LV 
 

 

The second script we must add is called Quest Collectible and can be found by selecting 

Add Component and searching for it like we did with the FlowersBehaviour script. 

Once both scripts are added, your Flowers pickup should look like this: 

 

 



 

LVI 
 

The Quest Collectible field requires us to add the Identity behaviour script to it so that 

it can register what type the collectible is. This is as simple as left clicking on the 

FlowerBehaviour component and dragging it onto the IdentifyBehaviour field. 

The second part is to add the Quest Manager scriptable object to the QuestCollectible. 

Simply click the dot next to the field to add it.

 

We will get back to the QuestManager shortly. 

As a final action will we will set that the pickup object will be destroyed when picked 

up. The Flower pickup should now look like this:

 

We have now set up the collectible correctly. We then go back to Assets -> 

ToolUserAssets -> ScriptableObjects -> QuestHandlers -> LRRH and select our Collect 
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Flowers Quest Handler. We lock the object in the inspector same as before and then 

navigate back to our Pickup folder to drag and drop the pickup into the Item Types To 

Collect field on the Quest Handler. 

 

 

 

As a final act before heading back into the Graph View we will go to Assets -> 

ToolUserAssets -> ScriptableObjects and select the QuestManager scriptable object. 

 

We will add a new field under Quest Handlers To Complete and another under 

Collectible Quest Handlers. Press the dot and add our CollectFlowersQuestHandler to 
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the two new fields. The Quest Manager is responsible for matching collectibles to the 

right quest handler and therefore must be set up in this way. The Quest Manager 

should now look like this: 

 

 

Now that we have made the necessary preparations to our collectible and Quest 

Handler, we can head back into the graph view. Click the Load button to Load the 

graph we made earlier. 

 

A new window will appear where you can select one of the saved graphs to load. Open 

the one named LRRHCollectFlowersGraph. 
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We can now see the empty quest handler we added earlier. Click the dot next to the 

field in the node to add the LRRHCollectFlowersQuestHandler. The node will be 

populated with the Quest Handler data. The node will show some information that is 

irrelevant to the Collect Quest we have created. This will be updated in a later version of 

the tool. 

 

 

Now we can get started with creating the actual flow of logic for the quest. Right click 

inte the graph view and add another node, called an Activator Node. 
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The activator node allows us to activate and deactivate game objects in the scene 

hierarchy. Press the ”Add Object To Activate” button and type in the name of the object 

in the hierarchy that you wish to activate. If two objects have the same name, they will 

both be activated. For now, we will leave this blank since we have yet to add an object to 

activate.  

In order to make it possible for the player to actually interact with the quest we will add 

a DialogueTrigger object to the scene which will allow the player to interact with a 

character. Save the graph and go back to the hierarchy. Expand the DialogueTriggers 

object in the scene hierarchy. 

 

As you can see there are already a number of Dialogue Triggers added. They are created 

using a prefab called TalkToQuestPrefab. Let’s take a look at how the first one is set up. 

 

The TalkToQuestPrefab prefab consists of a hierarchy of its own. Most objects are 

merely for visual feedback. The green cube at the bottom for instance is only used for 

debugging purposes and should be disabled before letting the end user play the game. 

The object that we are interested in however is the Triggerbox. Its inspector looks like 

this: 
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The DialogueTrigger script is used to trigger dialogue in a number of ways. Dialogue 

System Type tells us if we are using the graph view or the legacy system that the tool 

was built out of. Only use the Dialogue Graph setting. In a future update the legacy 

system will be removed completely.  

The Trigger Type tells us in which way this dialogue is triggered. As this is supposed to 

be tied to a character we will set it to Interaction. The script setting is used for the 

autoplay feature and the other two are legacy settings that need to be updated to be 

compatible with the new quest system. We will stick with the Interaction setting for this 

tutorial.  

Next we have a Dialogue Container Scriptable Object. Here we will later put dialogue 

from the Dialogue Graph that will be spoken by our character. 

Set Dialogue Container At Start is used whenever the dialogue should be triggerable 

immediately when the trigger object is activated. Leave this as it is. 

 Destroy Self On Trigger lets you remove the dialogue trigger when the dialogue is 

activated so it can not be interacted with again. 

The Interact UI Text field is set automatically and should not be edited. 

We will now add a new prefab to trigger our dialogue so that we have somewhere to 

start our quest from. The TalkToQuestPrefab is located at  

Assets -> ToolUserAssets -> Prefabs -> ToolUserPrefabs. Add the prefab to the 
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DialogueTriggers object in the hierarchy and rename it to ”TalkToWolfCollectFlowers”. 

Position the new prefab above the Wolf1 object in the scene, which is by the crossroads. 

 

Then disable the object in the hierarchy so that the quest is not visible from the start. 

 

Go back to the Quest Graph and load the CollectFlowers quest back in. Type in 

”TalkToWolfCollectFlowers” into the ObjectToActivate field we created earlier. 
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Next, we will create a DialogueGraph node. Right click in the graph view and add a 

DialogueGraph node. 

 

The DialogueGraph node takes a DS Dialogue Container SO scriptable object. To create 

one, we will have to open the Dialogue Graph window and create a dialogue graph. Save 

the Quest Graph before opening the window. The window is located under Window -> 

DS -> Dialogue Graph.  
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The window will look like this: 

 

Lets start by adding a single choice node. As with the Quest Graph, you can add nodes 

by right clicking and selecting the node or through the search window found by right 

clicking and selecting the Create Node option.  
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It is also possible to add Dialogue Groups but these are merely for organisational 

purposes and not necessary to use the Dialogue Graph. 

The Single Choice node is a one directional node that allows the user to type text that 

will be displayed in the game. For pacing purposes, multiple single choice nodes can be 

stringed together. The text box presently has some issues with formatting so text may 

not be displayed correctly inside the graph, but the end result should still be correct. 
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Add another node single choice node to the graph. As you can see, both nodes are 

hightlighted. Nodes cannot have the same name in the graph, but unlike the 

QuestGraph that updates the name of each node automatically, here you must 

manually change the name to something else before you can save the graph. 

 

 

Each node has ports from where connections between nodes can be drawn, this 

determines the flow through the graph. At the present, looping connections will cause 

issues and therefore should be avoided, but they will be possible in future updates. 
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Next we will add a MultipleChoice node and drag a connection from the previous node 

to the new one. MultipleChoice nodes allow us to create branching dialogue. At the 

present, having a single dialogue choice on a MultipleChoice node does not work 

correctly, but will be possible in future updates. 

You can add and name choices using the buttons on the MultipleChoice node. The 

names of the nodes the choices connect to and not the options will appear as the 

options shown to the player during gameplay. This will be updated to the names of the 

choices in a future update. 

 

Each choice allows for a new connection to be made to other nodes. 

Create two new single choice nodes and string them together, one for saying yes to the 

task of collecting the flowers and one for saying no. 
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Rename the graph to LRRHTalkToWolfCollectFlowers and save it. 

 

We can now do three things. Firstly, add the Dialogue Graph to its Triggerbox in the 

scene hierarchy. 

 

Secondly, locate the DialogueContainerGenerator object in the hierarchy and add the 

new dialogue to the list of DSContainers. This will be automated in a future update. 
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Thirdly, go back to the QuestGraph, load the LRRHCollectFlowers quest if necessary 

and add the QuestGraph to the DialogueGraph node that we added earlier. 
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The node informs us of what nodes the DialogueGraph contains and what branches it 

exits on. It also adds a port for connecting to another node for each end node in the 

Dialogue Graph. 

It is worth noting that putting a multiple choice node as the end node of a Dialogue 

Graph produces issues at the moment. This will be adressed in a future update. 

 

We can now connect the ActivatorNode and the DialogueGraphNode in the 

QuestBranch together.

 

 

Save the graph. Find the CollectFlowers QuestRuntimeManager we created earlier. We 

can now add the Quest Data for the quest we have created and test our quest for the 
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first time. 

 

 

We also check the Reset Quest To Active checkbox to make sure the quest starts over 

when we restart the scene. 

 

For testing purposes we can move the player outside of the house, next to the wolf.
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We can now playtest. Walk up to the Wolf and press F when prompted. The dialogue we 

wrote earlier should appear.
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Everything should work so far. We still have a few things to address however. Firstly, 

the dialogue trigger did not disappear when we pressed the button to accept our quest. 

Secondly, we cannot pick up any flowers yet because the quest needs to be set to 

accepted first, but we have not tied any more quest logic to pressing the button for 

accepting the quest. Thirdly, we still need to return to hand in the quest once we have 

collected the flowers. 

 

We will address these issues in turn. Firstly we add another activator node and type in 

the name of the quest trigger in the Deactivate list. Then we connect it to the Accept 

port of the Dialogue Graph Node. We don’t have to add any nodes to the Decline port as 

we still want the trigger for the quest to be available until the player has accepted the 

quest, so we will leave it as it is. 
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Next we will add a QuestAccepted node and connect it to the new Activator node. When 

this node is reached, it sets the quest as accepted by the player.  Worth noting is that 

any end node in a Quest graph that comes after a QuestAccepted node will set the quest 

as completed, regardless of whether the quest task has been performed yet.

 

 

One issue that arises if we add more nodes from now on is that they will not wait for the 

quest task to finish before executing their behaviour, which could lead to unwanted 

behaviour. In order to stop the quest execution until a quest task has been completed, 

we must use a Condition node. A Condition node suspends the execution of the quest 

logic until the quest condition specified by the Quest Handler has been completed. We 

attach the Condition node to the QuestAccepted node. DialogueGraph nodes also 

suspend execution of quest logic until they have been interacted with. Now is a good 

time to save the graph. 
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We still need to return with the flowers to complete the quest. We imagine that the 

Wolf has moved on but we will add some dialogue on the spot where the Wolf used to 

be. We will start by adding another DialogueTrigger object called 

”ReturnFlowersWolfGone to the scene and set it inactive. 

 

 

 

We go back into the graph window where we add another Activator node that will fire 

when all the objects have been collected. We use it to enable the 

ReturnFlowersWolfGone trigger we just created and also use it to disable the Wolf1 

object which removes the Wolf and the boulder blocker. We connect it to the Condition 

node.
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Then we will add another Dialogue Graph node and connect it with the Activator node 

before saving again. 

 

 

 

We need to make some new dialogue for handing in the quest, so we will create another 

Dialogue Graph. We will name it ”LRRHReturnWithFlowers” and add some more 

dialogue for context. 

 

 

 

Once we save it, we can add the dialogue to the Quest Graph as well as the Dialogue 

Trigger and to the DialogueContainer objects.  
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Finally we will add another Activator node to disable the Dialogue Trigger we just 

interacted with and connect it to DialogueGraph node. 

 

Then we save the graph to test it out. The flowers we need to gather are to the right of 

the Wolf. One we have determined that everything works as intended we have 

successfully created the quest. 

The only thing still missing now is to turn the quest into a link in the quest chain we 

had from the beginning. This is how to set that up: 

We start by disabling the quest we just created so that it is not activated when the game 

starts. 

¨ 

Next we load the LRRHFetchLockpick quest and go to the very end of it. We need to do 
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two things. 

First we need to add a QuestActivator node. The Quest activator node sets a different 

quest as active from within a quest. It is also possible to automatically accept a quest 

using this node in order to create quest chains that do not require character interaction 

in between two quests. This time we will not use that feature however. Secondly we 

need to add another Activator node which will deactivate the 

”TalkToWolfHaveLockpick” object and activate our Collect Flowers object. The setup 

should look as follows: 

 

 

Save the graph. Next we need to change it so that the CollectFlowers quest resets to 

inactive when the game is restarted. 

 

 

 

And as a final touch to our efforts, we can move our player back to the beginning to try 

it all out! 
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By now everything should work correctly! Ask the reseracher for assistance if anything 

fails along the way. Thank you for testing out my tool! 

 

Appendix F – Epostutskick till spelföretag 

Hej! 

Oscar Andersson heter jag och söker dataspelsutvecklare till min studie och undrar om 

det finns någon på ert företag som har tid och kan tänka sig att ställa upp på studien? 

 

Jag är en tredjeårsstudent på Dataspelsutveckling – Programmering på Högskolan i 

Skövde som arbetar på mitt examensarbete om verktyg för questdesign. Jag letar efter 

dataspelsutvecklare med erfarenhet av att arbeta i Unity och med bakgrund i quest eller 

uppdragsdesign, alternativt en bakgrund i berättande och narrativ för datorspel, som 

kan tänka sig att vara med i en fallstudie om användbarheten i ett egenutvecklat 

verktyg för questdesign. 

 

Du som deltar kommer att få tillgång till verktyget med tillhörande dokumentation att 
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studera och testa på egen hand dagen innan ett formellt testtillfälle. 

Rekommendationen är att lägga åtminstone en timme på egen hand att bekanta sig 

med dokumentationen och verktyget. Dagen efter kommer ett testtillfälle att 

genomföras där du som deltagare observeras i ditt användande av verktyget. 

Testtillfället uppskattas ta ungefär en timme. Därefter följer en valfri paus på 10 min 

och sedan görs en intervju på 45-60 min där du kommer att få svara på frågor om hur 

verktyget var att använda.  

 

Testtillfället och den efterföljande intervjun genomförs på distans via videosamtal 

(Zoom) och du kommer att skärmdela ditt testtillfälle. Videosamtalet och 

skärmdelningen kommer att spelas in av testledaren. 

 

Testtillfället och intervjun kommer att äga rum någon gång mellan den 15e och 26e juli. 

Skriv vilken dag och tid på dagen mellan 08:00 och 19:00 som passar bäst för dig. 

 

Ditt deltagande kommer att vara anonymt och studien följer vetenskapsrådets 

forskningsetiska principer. Insamlingen av information och eventuella personuppgifter 

följer GDPR. 

 

Jag vore mycket tacksam om någon i ert företag kan tänka sig att delta i studien! 

 

Med vänliga hälsningar, 

 

Oscar Andersson 

 

Appendix G – Recensioner av questverktyg 

 

Recensioner av Quest Machine 

 

Exempel på femstjärniga recensioner. 

Rockdev:  

“Everything you need to build a quest system is here. This asset is really complete and 

allow you to build a complex quest system in a really small amount of time. Moreover if 

you have any trouble, the support from the dev is so helpful and quick (we're talking 

about one or two hours during business days so let's call that nothing...). Do not hesitate 

and buy this asset if you ever need a quest system because it will save you so much time.” 

DragonFhangDev: 
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“I was trying to build a quest system from scratch, or trying to use other tutorials. But 

none of them compare to how nice and in depth this goes. 

Setting up can be time consuming, but once you get it going it's amazing, I downloaded 

the evaluation version first for about a week to give it a shot before buying it today and 

I'm loving it.” 

mschoenhals: 

“This fully functional quest system is exactly what I was looking for! Flexible, powerful 

quest tool makes it easy to get started but open for more complex and intricate quests. 

Great online tutorials and documentation. The support was excellent! I will definitely 

buy more assets from this publisher.” 

Ett exempel på en av de fyrstjärniga recensionerna:  

McFunkypants: 

“Well programmed, and AAA in every way including feature-rich ultra complexity. If 

you're hoping to match Bioware's RPGs, this is what you want. If you're looking for a 

little NPC cutscene subtitle system, this is perhaps overkill. 

Clearly designed by a very talented developer, but in danger of suffering from feature-

creep. Worth it if you want something complicated and very powerful. Not for beginners, 

nor for the lazy. 

Like hammering a nail with a tank, it suffers from overkill. Learning how to use this 

massive package will take a lot of work. It will take you a long time to get working, and 

you won't use 90% of what's included. 

You'll love it, as long as you go in ready to put in hard work. You won't be able to just 

"drop it into your project" but you can do everything you hope to do if you have days or 

weeks to spend on the dialogue system. 

It tries to be everything for everybody, and succeeds as well as anything that tries this 

possibly can. Recommended, but expect a steep learning curve.” 

Recensionen lades upp 2015 och Pixel Crushers gav följande svar på recensionen 2018: 

“In the many years since this review, the Dialogue System has been continuously 

simplified and streamlined significantly. Please feel free to check out the latest features 

and easier setup in version 2.x!” 

CarmenXero96 skriver följande om dokumentationen i verktyget: “The tutorials and 

documentation cover absolutely everything plus the included demo scene is a great 

reference tool.” och mroshaw skriver: “This asset hits every mark: very easy to use yet 

incredibly powerful. Incredibly detailed documentation and examples.”. Yotingo 

skriver: “Pixel Crushers provide extensive documentation with active forums and best-

in-the-business support for all their tools.” 

DirectorDan skriver följande om komplexiteten i verktyget: “Unless you're making a 

game like Skyrim or Mass Effect, this system is waaaaaaay too complicated to get set up 

and start your NPC dialogues.” Yotingo å andra sidan skriver: “On the surface it 

appears to be a simple system, which is great for ease-of-use, but in reality it 

intelligently handles scenarios you haven't even thought of yet.” 
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Recensioner av UE5 Quest System 

Exempel på femstjärniga recensioner: 

Sir_SUPER_DUDE: “This works great and is very easy to use. You can change and 

update things with no hassle just by using tags. I'm using it with Lyra, although it's not 

replicated, it works to test out single player. Looking forward to the multiplayer 

replicated version, whether it'll be a new asset or an update.” 

ozCROM: 

“I've become a big fan of this brilliant developer who creates easy to use products with 

excellent documentation and videos. Also, I appreciate Dynomega's UI / graphic style.” 

Verktyget har vid tillfället för analysen en enda negativ recension med en stjärna: 

EmreNes1:  

“The work done is very nice. It saves you a lot of time, but there is a problem. Since the 

system is large and detailed, it is difficult to understand. Especially if you are new to 

Unreal Engine, the documentation and video tutorials are very, very inadequate. I think 

you should share explanatory videos to introduce the system and teach it to your 

customers. The video tutorials shared are just accelerated videos. In order to understand 

the videos, you need to reduce the video speed to 0.25, which makes the video audio 

impossible to understand. I say again, it is a very nice work, but it has no meaning to me 

unless I can use it. Please explain all the features of your system with videos, this will 

attract more customers to you. When contacted via Discord, it is said that a video will be 

shot, but I have not seen any progress. I will edit my review when the tutorial videos 

arrive.” 

 

ThrillDaWill skriver följande om dokumentation i verktyget: “This brings "triple A" 

quality quests management to indie devs with wonderful documentation and insanley 

[sic] great price!” och ozCROM skriver: “I've become a big fan of this brilliant developer 

who creates easy to use products with excellent documentation and videos.” 

 

 


