>,
e
D
=
.
9p
=
>
=
S
<
&

VDY

o)

A2
1977

HOGSKOLAN
I SKOVDE

DESIGNPRINCIPER FOR

QUESTVERKTYG

Ett designvetenskapligt perspektiv pa
utvecklingen av verktyg for questdesign.

DESIGN PRINCIPLES FOR QUEST
TOOLS

A design scientific perspective on developing
tools for quest design.

Examensarbete inom huvudomradet
Informationsteknologi

Grundniva 15 hogskolepoang
Vartermin 2024

Oscar Andersson

Handledare: Andreas Jonasson
Examinator: Mikael Johannesson



Sammanfattning

Quests ar en viktig del av méanga datorspel, sarskilt rollspel. Medan tidigare
forskning har fokuserat pa verktyg for procedurell generering av uppdrag,
utforskar denna studie verktyg for manuellt skapande av quests. Studien
undersoker om anviandbarhetsprinciper for verktyg for att skapa interaktiva
digitala narrativ (IDN) kan tillimpas pa questdesignverktyg. Studien f6ljer Design
Science Research (DSR) ramverket for att utveckla och utvardera ett verktyg som
kan anvidndas for att besvara fragan. Fyra av fem steg i ramverket genomfordes;
problemforklaring, kravspecifikation, artefaktutveckling och demonstration.
Resultatet blev en fortydligad definition av problemet som artefakten ska l6sa, en
kravspecifikation som grund for att utveckla questdesignverktyg, sjalva artefakten
och beviset att artefakten kan 16sa problemet i ett fall. Studien visar preliminart att
principerna kan fungera for questverktyg och bidrar med en grund och ett
metodforslag for framtida studier att referera till vid utvecklingen av verktyg for
questdesign.

Nyckelord: Questdesign, tool-design, video-games, IDN, design-science-
research
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1 Introduktion

Quests spelar en central roll i manga datorspel och ar sarskilt framtradande i rollspel
sasom World of Warcraft (2004), Skyrim (2011) och The Witcher 3 (2015). Flera studier
har undersokt quests och deras roll i datorspel (Aarseth, 2005; Tosca, 2003; Onuczko et
al., 2007; Doran & Parberry, 2011; Yu, Sturtevant & Guzdial, 2020). Vissa studier inom
omradet har fokuserat pa att utveckla och utviardera verktyg for questskapande (Doran
& Parberry,2011; Smith et al., 2011; Alvarez et al., 2021; Prins et al.,2023; Ashby et al,
2023). Manga av dessa verktyg anvinder sig av procedurella metoder for att skapa
quests, men det finns betydligt mindre forskning om utvecklandet av verktyg for
questdesign som inte anvander sig av procedurell generering.

Interaktivt digitalt berdattande &ar ett annat val utforskat omradde inom
dataspelsforskning. Flera studier har fokuserat pa upplevelsen av interaktiva digitala
narrativ, och bdde kommersiella och forskningsinriktade verktyg har utvecklats for att
undersoka dessa upplevelser (Shibolet et al. (2018). Daremot har fa studier fokuserat pa
anvandbarheten av sjilva verktygen (Green, Hargood & Charles, 2021). Green, Hargood
och Charles (2021) undersokte anviandarupplevelsen av flera verktyg for interaktiva
digitala narrativ och identifierade principer for att forbattra deras anvandbarhet.

Syftet med denna studie ar att undersoka hur dessa principer kan tillimpas pa verktyg
for questdesign och hur principerna paverkar anvandbarheten av dessa verktyg. Studien
foljer ramverket for Design Science Research (DSR) utvecklat av Johannesson & Perjons
(2021) for att utveckla ett verktyg for questdesign. Ramverket bestar av fem steg.

I det forsta steget genomfors en precisering och forklaring av problemet artefakten ska
losa. I det andra steget anviands problemforklaringen for att skapa en kravspecifkation
som artefakten ska uppfylla. I det tredje steget anviands specifikationen som grund for
att utveckla en artefakt som kan besvara fragestillningen. Den fardiga artefakten
demonstreras sedan i det fjarde steget for att bevisa att artefakten kan anviandas for att
16sa problemet i ett enda fall. I det femte och sista steget, som utesléts i denna studie,
genomfors en fullviardig utvardering av verktyget.

Denna studie fokuserar pa de forsta fyra stegen och varje steg presenteras i eget kapitel
vilket gor att varje steg kan lasas som en sjalvstandig del av arbetet och att lasaren sjalv
kan valja fokus for lasningen. Resultatet av att folja alla fyra stegen redovisas i slutet av
uppsatsen.

Studien forklarar problemet som artefakten maste 16sa och visar att principerna kan
fungera som grund for en kravspecifikation. Denna kravspecifikation var tillrackligt
beskrivande for att det skulle vara mojligt att skapa ett verktyg for questdesign som var
baserad pa den. Verktyget som skapades var tillrackligt robust for att anvidndas i en
demonstration. Demonstrationen i form av en fallstudie déar en deltagare observerades
och intervjuades visade att verktyget har potentialen att 160sa problemet.

Studien visar att ramverket dr en giltig metod for att utveckla artefakter som kan
utviarderas och visar att questdesignverktyget har mojligheten att 16sa det forklarade
problemet. Dock kan inget enhetligt svar pa om principerna ar uppfyllda ges eftersom
detta kraver att det femte steget i ramverket genomfors.



2 Bakgrund

Narrativ for datorspel skiljer sig fran narrativ i andra medier pa grund av datorspels
interaktiva natur (Engstrom 2020). En viktig men omdiskuterad term ar interaktiva
digitala narrativ (IDN), som beskrivs av Koenitz (2010; 2015) och bestéar av tre delar. Den
forsta delen ar systemet som motsvarar hardvaran, det vill siga programmet eller
datorspelet. Den andra ar processen, som motsvarar interaktionen mellan systemet och
anviandaren eller spelaren. Den sista dr produkten som ar ett obestdmt antal linjara
narrativ. Eftersom spelaren ar en aktiv deltagare i skapandet av slutprodukten ar det inte
slutprodukten som &ar huvudfokus for ett interaktivt digitalt narrativ, utan &ven
processen och systemet maste finnas med (Koenitz, 2015).

Ryan (2008) definierar interaktiva narrativ nagot annorlunda och hanvisar till Murrays
(1997) paralleller till Star Treks Holodeck, en datorgenererad simulation av den riktiga
varlden diar anvandaren iklader sig en karaktar och kan interagera med virtuella agenter
genom sprak och handlingar. Ryan pekar pa ett antal egenskaper som Holodeck besitter
som &r lampliga mal som forskare och utvecklare av interaktiva narrativ bor utforska:

e Ett naturligt granssnitt. I basta fall ska anvindare interagera med
datorgenererade varldar pa samma sitt som i verkligheten. Granssnitten
kondenseras daremot ofta av praktiska skal ner till ett kontrollschema
med de viktigaste handlingarna en anvindare kan ta for att interagera
med narrativet.

e Integrationen av anvindarhandlingar inuti berattelsen. Anvandarens
handlingar paverkar hur berattelsen fors framat och berattandet som
foljer ska vara nara forknippat med dessa handlingar.

e Frekvent interaktion. I verkligheten sker interaktion regelbundet och
detta méste reflekteras i det interaktiva narrativet.

e Dynamiskt skapande av berattelsen. Interaktiva narrativ forlitar sig i
grunden alltid pa forskrivna delar, men handlingen bor skapas i realtid
baserat pa spelarens interaktion med systemet. Skillnader i utfallet bor
kunna ses om det interaktiva narrativet besoks flera ganger.

Forutom att imitera verkligheten tar Ryan upp ett till kriterium som upphdgjer interaktiva
narrativ till en konstform, formégan att skapa narrativimmersion, att anvandaren kan
med fantasin forestilla sig och uppleva en berittelsevarld.

Mycket forskning har forsokt att definiera quests och dmnet har varit omdebatterat.
Espen Aarseth (2005) kritiserar bland annat Toscas (2003) definition. Tosca sédger att
ett quest sammanfor olika berattandeaspekter med interaktionen vilket leder till en
uppsattning 16sa regler som beskriver vad spelaren maste gora i en given
berittarsituation. Denna definition anser Aarseth (2005) inte ar generaliserbar da den
blandar in berattarrelaterade aspekter i definitionen. Aarseth sjalv definierar ett spel
med quests i som spel dar ett uppfyllbart mél féregas av ndgon form av prestation och
dar malet kan besta av flera delmél som ar strukturerade pa olika sitt. Onuczko et al.
(2007) beskriver quests som berittelser som omfattar en delméngd av NPCs (Non Player
Character eller icke-spelarkaraktar), interaktionerna med dessa karaktirer och deras
miljo i en 6vergripande modular berattelse. Doran och Parberry (2011) betraktar quests
som utmaningar i méanga rollspel som gar ut pa att nd ett mal i utbyte mot ndgon form
av beloning. Ett forsok till en matematisk definition utfordes av Yu, Sturtevant och



Guzdial (2020) som analyserade flera tidigare definitioner och himtade ut gemensamma
egenskaper fran dessa for att skapa en formell definition dar ett quest definieras som en
uppsattning uppgifter som spelaren maste genomfora for att fa en av flera mojliga
beloningar, vanligast i form av spelforemal.

I spelutveckling arbetar méanga olika discipliner tillsammans och manga har inte en
teknisk bakgrund (Engstrom 2019). Wang och Nordmark (2015) gor bedomningen att
verktyg for spelutveckling har blivit lattare att anvanda oOver tid och att
tredjepartsmjukvara har blivit vanligare. Millard, Hargood, Howard och Packer (2017)
argumenterar for att verktyg som kan anvindas for att skapa digitala narrativ bor hjalpa
anvandarna att overvinna tekniska barridrer eftersom berattelselogiken ofta liknar
programmering mer an traditionellt skrivande. Engstrom, Brusk och Erlandsson (2018)
hédvdar trots detta att utbudet av specialiserade verktyg ar fortsatt begransat. Nagra
exempel de tar upp ar 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 fétt storre spridning pa senare ar ar Yarn Spinner (2023).

I kontrast till Engstrom, Brusk och Erlandssons (2018) pastdende om att det ar begransat
med verktyg s undersokte Shibolet et al. (2018) 6ver 300 verktyg som pa nagot satt hade
med skapandet av interaktiva digital narrativ att gora, varav 183 uppfyller deras kriterier
for vad ett verktyg for att skapa IDN ar. Kriterierna var att verktygen skulle kunna
fungera som sjalvstandiga utvecklingsmiljoer, att de forenklar och fraimjar den kreativa
forfattaskapsprocessen av IDN i storre utstrackning én ett generellt programsprak skulle
gora och att de har anvints eller anvinds av en gemenskap eller grupp som ar storre dn
bara skaparna av verktyget. En av huvudkéllorna i studien utford av Shibolet et al. (2018)
var en sammanstillning av Koenitz (2011) av 14 akademiska verktyg som forekom i olika
vetenskapliga artiklar och tidskrifter, vilket antyder att mycket forskning har genomforts
pé omradet. Kitromili (2020) menar dock att fokuset for att skapa verktygen ofta har
legat pd att gora det mgjligt att producera specifika narrativ eller lagga till funktioner
som andra verktyg inte haft innan utan att 16sa problemen som leder till att verktygen
maste utvecklas fran forsta borjan. Hon hénvisar till Koenitz (2017) som sager att
processen litt kan tolkas som att uppfinna hjulet om och om igen. Fokus ligger pa vad
verktygen kan astadkomma istillet for pa hur verktygen kan anviandas for att
astadkomma nagot. Spierling (2018) menar att utvecklingen av verktyg ofta sker utan att
utvardera forfattarskapsprocessen ur ett anvandbarhetsperspektiv och utan att anvinda
sig av rigorosa utvarderingsmetoder. Spierling (2018) argumenterar att det finns en
poang med att utveckla verktyg i akademiskt syfte forutsatt att man uppfinner nya
koncept for IDN utifrdn multimodala interaktionsteknologier eller AI teknologier for att
skapa dynamiska berittelser eller berittelsespel som reagerar pa anvandaren. En
forutsiattning ar da att forskare som forsoker sig pa att utveckla nya forfattarmetoder
bevisar vad de har upptackt genom en utviardering, menar Spierling (2018).

Nar det kommer till akademiska texter om verktyg for questdesign ar amnet inte lika
utbrett, men har diskuterats och undersokts i viss utstrackning, sarskilt i forhallande till
procedurell generering. Doran & Parberry (2011) tog fram ett system for att procedurellt
generera quests genom att genomfora en strukturell analys av 3000 quests fran fyra
RPG-spel som ledde till ett att monster kunde identifieras som sedan kunde anviandas
for att skapa en uppsittning grammatiska regler, motivationer och mgjliga handlingar
for karaktirerna i spelet. De grammatiska reglerna kunde anviandas for att procedurellt
kombinera ihop olika motivationer och handlingar till enhetliga quests.



Prins et al. (2023) presenterar ett verktyg kallat StoryWorld som ocksa genererar quests
procedurellt. Systemet bestar generellt sett utav karaktarer, foremal och system som
hanterar interaktioner mellan dessa. Hindelser (Events) ar centrala i verktyget och finns
i olika skala och paverkar spelviarlden pa olika satt. Vidare har karaktirerna andra
attribut som kontrollerar deras beteenden, minnen (Memories), fardigheter (Skills),
relationer (Relationships), 6nskemal (Desires) och uppgifter (Tasks). Beroende pa hur
dessa attribut paverkar varandra sd kan karaktarerna ge ut olika typer av uppgifter till
spelaren.

Ashby et al. (2023) gor ett forsok att procedurellt generera dialog for quests med hjalp
av en stor sprakmodell (Large scale Language-Model, LLM), dir varje quest betraktas
som en begiran att fa spelaren att andra pa spelets tillstdnd. Varje quest ar definierat
genom dess beskrivning och i huvudsak en fras som bestimmer mélet som ska uppnas,
en titel for att kdnnas igen och en ickespelarkaraktiar (Non-Player-Character, NPC)-
dialog som baddar in questbeskrivningen i den narrativa struktur géller for spelet vid ett
givet tillstdind (Ashby et al. 2023). Genereringen av quests borjar ndr spelaren
interagerar med en NPC och sprakmodellen genererar passande dialog till spelaren
baserat pa data i en kunskapsgraf. Kunskapsgrafen ar en databas som haller information
om foremal, entiteter och idéer och hur dessa forhaller sig till varandra. Sprakmodellen
som anvands dr GPT-2. Deras undersokning riktad mot studenter som fick prova att
spela spelet visade att handskrivna questbeskrivningar fortfarande uppplevdes mer
tillfredsstillande och sammanhidngande #n beskrivningarna genererade av
sprakmodellen, men att sprdkmodellen dnda lyckades skapa quests som var relativt
fungerande som #nda potentialen i dialog genererad av sprakmodeller. Ashby et al.
(2023) konstaterar att Al-baserade system for dialog och questdesign har mycket
potential i framtiden.

2.1 Designforskning

Design research, eller designforskning, ar ett forskningsomride som forutom att
beskriva fenomen ocksd forsoker forbattra, forandra och nyskapa dem. Sattet
designforskning gor detta pd ar genom att utveckla andamalsenliga artefakter som loser
manniskors problem, tillfredsstiller deras behov och erbjuder dem nya mojligheter.
Designforskningen skapar bade nya artefakter och kunskap om dem, deras
anviandningsomraden och deras milj6 (Johannesson & Perjons 2021).

Johannesson och Perjons (2021) forklarar att designforskning har sitt ursprung i
informationssystem och informationsteknologi, men att det kan anvindas i ménga andra
sammanhang. De menar att designforskningen syftar till att 16sa praktiska problem, det
vill saga problem som manniskor uppfattar placerar ett hinder mellan ett nuvarande
tillstdnd och ett mer 6nskvart tillstand.

Johannesson och Perjons (2021) menar att en artefakt ar ett objekt, antingen ett fysiskt,
som en hammare, eller konceptuellt, som en ritning eller en metod, skapat av manniskor
som kan anvéindas for att 16sa praktiska problem. De beskriver hur artefakter bestar av
béade insida och utsida, samt ett granssnitt mellan dem. De beréttar vidare hur den inre
strukturen producerar beteenden som i sin tur skapar funktioner som kan anviandas for
artefaktens syfte. Funktionerna beskriver onskvirda formégor hos artefakten som
hjalper anvidndarna att losa problem. Beteenden &r handlingar, formégor eller
egenskaper hos en artefakt som tillsammans bygger artefaktens funktionalitet, men



dessa kan ocksa vara oavsiktliga bieffekter av hur artefakten fungerar, exempelvis ljudet
fran en motor eller buggar i mjukvara. (Johannesson & Perjons 2021). Strukturen ar hur
en artefakt fungerar inombords och bestar av sma delar som samverkar for att leda till
beteenden (Johannesson & Perjons 2021).

Funktionerna som artefakten ska erbjuda definieras av en designspecifikation som listar
funktioner utan att gi in pa vad strukturen ska vara. Funktionaliteten och strukturen
utvecklas iterativt och artefakten kan ocksa ha icke-funktionella krav pa sig, sasom
siakerhet, anviandbarhet, underhallbarhet och skalbarhet (Johannesson & Perjons 2021).

Design science, eller designvetenskap, siager Johannesson och Perjons (2021) ar laran
om artefakter. Forskare inom designvetenskap undersoker artefakter som 16sningar pa
praktiska problem av generellt intresse och deltar aktivt i designprocessen i syfte att
skapa objekt som ar anvandbara.

I jamforelse med design som syftar att 16sa problem f6r en enskild aktor eller syftar till
att 10sa ett enskilt problem sé finns det tre ytterligare krav pa designvetenskap menar
Johannesson och Perjons (2021):

e Syftet att skapa ny generell kunskap kraver att designvetenskapsprojekt
anvander sig av rigorosa forskningsmetoder.

e Kunskapen som tas fram maste vara forankrad i befintlig kunskap for att
resultaten ska vara vilgrundade och originella.

e Den nya kunskapen bor vara riktad mot bade anviandare och forskare.

Ett projekt i designvetenskap kan ta olika former enligt Johannesson och Perjons
(2021):

e Nyalosningar till nya problem, uppfinningar.

e Nyalosningar for kinda problem, forbattring.

e Kinda losningar for nya problem, ateranvindning.

¢ Kinda losningar for kdanda problem, rutinmaéssig design.

For att genomfora designvetenskapsforskning rekommenderar Johannesson och
Perjons (2021) ett metodramverk, se Figur 1. Ramverket har fyra komponenter:

e En uppsittning logiskt relaterade aktiviteter med vildefinierad
input/output.

e Riktlinjer for att genomfora aktiviteterna

e Riktlinjer for att vilja forskningsstrategier och metoder for aktiviteterna.

e Riktlinjer for att relatera studien till befintlig forskning.



Initial Explicated
problem Explicate problem
» Problem
Require-
Define ments
Require-
ments
Design
and Artefact
Develop
Demon-
Artefact strated
Demon- | artefact
strate
Artefact
Evaluated
Evaluate | &rtefact
Artefact >

Figur 1: Metodramverk med aktiviteter for designvetenskapsforskning.

Bildkalla: Johannesson & Perjons (2021:79).

Johannesson och Perjons (2021) foreslar fem huvudaktiviteter for ramverket:

Problemf6rklaring, (Explicate Problem): Undersok och analysera ett
praktiskt problem som ar tydligt formulerat som viktigt for nagot omrade.
Identifiera och analysera orsaken till problemet.

Kravspecifikation (Define Requirements): Skapa en modell f6r en artefakt
som erbjuder en l6sning pa problemet i fraga och som omformar
problemet till en kravspecifikation for artefakten.

Artefaktutveckling (Design and Develop Artefact): Skapa en artefakt som
avser losa problemet och som uppfyller kravspecifikationen. Att designa
en artefakt omfattar att bedoma vad dess funktionalitet och struktur ska
vara.

Demonstration (Demonstrate Artifact): Anvand artefakten i ett illustrativt
eller riktigt fall som bevisar att artefakten kan 16sa en variant av
problemet.

Utvirdera artefakten (Evaluate Artifact): Ta reda pa om artefakten
uppfyller kraven och hur den kan 16sa eller avhjilpa problemet som
studien bygger pa.

Johannesson och Perjons (2021) noterar att ett designvetenskapligt projekt ar en iterativ
process och att aktiviteterna ovan inte behover utforas linjart, utan i den ordning det ar
nodvandigt och att man kan aterkomma till samma aktivitet flera ganger. De flesta
studierna fokuserar pé en eller tva av aktiviteterna medan man inte lagger lika stor vikt
vid de andra, men samtliga aktiviteter kraver att man anvinder sig av etablerade
forskningsmetoder (Johannesson & Perjons 2021).

2.2 Anvandbarhet i verktyg for interaktiva digitala

narrativ

Anviandbarhet definieras av International Standardization Organisation (ISO)(9241-
11:2018) som “the extent to which a system, product or service can be used by specified



users to achieve specified goals with effectiveness, efficiency and satisfaction in a
specified context of use”. Barnum (2020) poangterar att standarden hanvisar till
specifika anvindare, de som produkten ar framtagen for, specifika mal, vilket innebar att
produktens maél delar anvindarnas mal, och specifika tillimpningsomraden, vilket
innebar att produkten ar designad att fungera i den miljo som anvindarna kommer att
anvianda den i.

Anvandbarhet kan ocksa sagas hanvisa till hur sarskilda parametrar avgor kvalitén pa en
interaktion, sasom tiden det tar att genomfora en uppgift, antal fel som uppstar, och
tiden det tar att bli en van anviandare (Benyon 2019:104).

Ett system som i hog grad ar anvandbart har foljande kvaliteér enligt Benyon (2019:109):

e Uppgifter kommer effektivt att kunna genomforas av anvandaren genom
en rimlig grad av anstrangning.

e Systemet ar effektivt da det innehéller 1ampliga funktioner och
information som &r organiserade pa ett rimligt sitt.

e Det ar latt att 14ra sig och minnas hur man gor saker i systemet.

e Det ir sdkert att anvinda systemet i de ssmmanhang som de ska
anvandas inom.

e Det erbjuder de resurser anvandaren behover for att gora de saker
anvandaren vill fa gjorda.

Nar det kommer till anviandbarhet for IDN menar Green, Hargood och Charles (2021)
att det ar ont om studier som undersokt sjalva verktygen, utan fokuset har for det mesta
legat pa hur anviandbart malgruppen upplever spelet forfattarna skrivit for, snarare an
pa forfattarnas syn pa anvandbarheten i de verktyg som de sjidlva anviander. I Green
Hargood och Charles studie utviarderades tre verktyg for att producera IDN och de kom
fram till sju principer for nar man designar verktyg for att skapa IDN:

e Principen om metaforisk testning

Granssnitt som anvéander sig av en visuell metafor f6r berattelsestruktur
och férbindelser leder till att farre tester behovs for enklare berittelser.
Med ett granssnitt som liknar ett flodesschema kan man fa en 6verblick
over berattelsens struktur och forbindelser vilket minskar behovet av att
gd in och manuellt testa sig genom beréttelsen for att forsta flodet i den.

e Principen om snabbsparstestning

Att 1ata anvandaren hoppa till valfritt tillstdnd i berattelsen leder till
snabbare och mer fokuserade tester.

e  Principen om struktur

Granssnitt som anvander sig av en visuell metafor for berattelsestruktur
och forbindelser gor det mer intuitivt for forfattaren att hantera sin egen
berittelsestruktur.

e Principen om experimentering

Granssnitt som anvander sig av en visuell metafor for berattelsestruktur
gor det lattare att experimentera med struktur och férbindelser.



e Principen om forgreningar

Granssnitt som anvander en visuell metafor for att representera
berattelsestruktur och forbindelser leder till skapandet av fler
forgreningar.

e  Principen om tillfredsstallt forfattande

Anvindare som blir bekvima med en enkel forfattarmetod kommer
sannolikt inte utforska mer avancerade funktioner dven om det skulle
forbattra deras arbete. Principen ar en varning om att grundlaggande men
tillfredstdllande funktionalitet kan dolja avancerad funktionalitet for
anvandaren.

e Principen om objektskapande

Ju tydligare syfte och greppbar nérvaro ett objekt har i ett granssnitt,
desto oftare kommer det att skapas och anviandas.

2.3 Befintliga verktyg for interaktiva digitala narrativ

2.3.1 Twine (2024)

Twine (2024) anviander sig av en graf for att representera noder med dialog och
forflyttningen mellan noderna sker med hyperlankar som fungerar som dialogval i
texterna som skrivs. Berattelserna kors i webbldsaren och Twine (2024) har stod for CSS
och HTML for att kunna stilisera och introducera webblédsar-orienterade element och
effekter till berittelserna. Det finns dven stod for JavaScript.

2.3.2 Fungus (2018)

Fungus (2018) ir ett annat verktyg med en graf skapat som ett tilldgg till Unity och
erbjuder mycket av samma funktionalitet som Twine (2024), med tilligget att det finns
unika noder for att stilla in variabler och parametrar som anviands av grafen. Det ar
ocksd mojligt att kommunicera med resten av projektet som grafen existerar i for att
koppla spellogik till den.

2.3.3 Articy:draft (2024)

Articy:draft (2024) beskrivs som en visuell databas for berittelser, karaktarer och
variabler (Articy Software 2024). Det anviander sig av en graf pa samma sitt som de
foregaende verktygen och det har mojligheten att skapa bade dialogférgreningar och
forgreningar baserade pa variabler. Det finns ocksa stod for att kontrollera tillstdnd i
spelet utanfor dialogen pé ett liknande siatt som Fungus (2018). Articy:draft (2024) ar
ett fristdende program, men har APIer for att integreras i spelmotorer som Unity och
Unreal. Det anvander ocksd en mappstruktur for att anvindaren ska kunna organisera
sin berittelse efter kapitel eller banor i spelet och har funktionalitet for mallar for
karaktarsunderlag och liknande.



2.3.4 Deig (2018)

Deig (2018) anvander sig av logiska noder tillsammans med text precis som Fungus
(2018). I forsta hand ar Deig (2018) ett prototypverktyg som kan anviandas for att skapa
peka-klicka spel med en struktur som tillater anvindaren att skapa bade spellogik och
text med hjalp av sirskilt anpassade noder (Engstrém 2018). Verktyget ar ocksa anpassat
for att skapa funktionalitet for att lata personer med horselnedsittning eller
synnedsattning spela spelet. Deig (2018) ar utvecklat av Henrik Engstrom som varit med
och publicerat flera artiklar som beror verktygsutveckling for datorspel och inkluderande
design.

2.4 Befintliga verktyg for questdesign
Utbudet av verktyg for questdesign ar inte lika stort, men tva av dem beskrivs nedan.

2.4.1 Quest Machine (2024a)

Quest Machine (2024a) ar ett tillagg till Unity skapat av Pixel Crushers som gor att man
kan skapa sina egna queststrukturer med hjalp av olika mallar for olika steg i ett quest.
Verktyget anviander en grafvy for att skapa den overgripande strukturen och
komponentmallar for att representera olika roller i ett quest, exempelvis en
uppdragsgivare. Systemet har granssnitt for att markera foremal eller karaktiarer som
viktiga for ett quest, spela upp dialog, skapa granssnitt for quest-information till spelaren
och mycket annat. Verktyget kan kombineras med Pixel Crushers Dialogue System
(2024b) verktyg som har liknande funktionalitet som de tidigare nimnda verktygen.

2.4.2 UE5 Quest System (2022)

UE5 Quest System (2022) ar ett verktyg for att utveckla quests for Unreal Engine 5
skapat av Dynomega som liknar Quest Machine (2024a). Systemet saknar en grafvy, men
anvander istillet dataobjekt med olika instillningar och underordnade objektmallar for
att erbjuda liknande funktionalitet som Quest Machine (2024a). Taggar kan anviandas
for att notera vilka roller olika objekt i virlden har relaterat till ett quest och dess sub-
objekt. Systemet har fardiga mallar for granssnitt som ska visas for spelaren nir den
pratar med karaktirer i viarlden eller interagerar med objekt.



3 Problemformulering

Tidigare arbeten har tagit fram principer for anvandbarhet nar det kommer till att
utveckla verktyg for interaktiva digitala narrativ (Green Hargood & Charles 2021). Det
finns ocksa verktyg for att designa quests procedurellt (se Kap. 2) och det finns en del
kommersiella verktyg (ex. Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022)) for att
skapa quests for hand. Daremot saknas det studier om vilka principer som giller for
utvecklandet av verktyg for questdesign i allmédnhet och for anviandbarheten i verktygen
i synnerhet. Det dr mojligt att principerna for IDN kan anvidndas helt eller delvis for
questdesignverktyg ocksa, men det ar isafall inte klarlagt hur. Darfor vore det intressant
att ta reda pad om principerna for IDN kan oOversittas eller anpassas till verktyg for
questdesign. Kunskapen skulle kunna vara relevant for dataspelsutvecklare som vill
utveckla spel med quests i, da ett questverktyg med en tillfredsstillande niva av
anvandbarhet sannolikt forenklar arbetsprocessen for spelutvecklaren. Vid tiden for
detta arbete har ingen tidigare forskning kunnat hittas som beror problemet vilket
antyder att det ar vart att undersoka narmare. Ett sitt att gora detta vore att, i enlighet
med ramverket for designvetenskap som Johannesson och Perjons (2021) beskriver,
utveckla en artefakt som visar hur principerna foér IDN kan anvidndas och anpassas for
questdesignverktyg och sedan genomféra en undersékning gentemot personer som kan
ha anviandning av ett sddant verktyg.

Detta leder ocksa fram till en fragestillning: Hur kan anvdndbarhetsprinciperna for
IDN tillimpas i en artefakt som kan anvdndas for att skapa quests?

Da denna fraga ar ganska oppen tjanar det studien att precisera syftet med att tillampa
anvandbarhetsprinciperna i verktyg for quest design. Da det ar oként hur ett verktyg for
questdesign ska utvecklas pa bésta sitt sa vore det gynnsamt att identifiera de viktigaste
delarna eller stegen som maéste tas for att skapa ett questdesignverktyg som upplevs
anvandbart. I Johannesson och Perjons (2021) metodramverk for designforskning ingéar
momentet “Kravspecifikation” som syftar till att precisera vilka delar som ska ingi i
artefakten. En sddan kravspecifikation skulle kunna vara relevant som guide for framtida
verktygsutvecklare. Artefakten som utvecklas skulle da kunna skapas baserad pa dessa
krav och sedan anvindas for att utvardera om kravspecifikationen ar rimlig.

Tva delfragor kan da stillas som artefakten har mgjlighet att besvara:

o Vilka krav bor ett verktyg for questdesign uppfylla for att fungera val ur ett
anvandbarhetsperspektiv?

e Vilka insikter om krav for questdesignverktyg kan en artefakt utvecklad
baserad pa IDN principerna ge?

3.1 Metodbeskrivning

Johannesson och Perjons (2021) ramverk beskriver fem iterativa steg som kan utforskas
designvetenskapligt. Denna studie fokuserar pa fyra av dem. Pa en teoretisk niva finns
problemforklaring och kravspecifikation. P& en praktisk niva finns artefaktutveckling
och demonstration. Efterfoljande kapitel delas in i dessa steg. Som Johannesson och
Perjons (2021) ndmnt maste inte alla fem stegen vara med i ett designvetenskapligt
projekt och det kan vara tillrackligt att endast genomfora en enda iteration 6ver de valda
stegen. Med avseende pa tiden det tar att genomfora flera iterationer och tidsétgangen
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vid en fullstindig utvirdering anses det motiverat att inte lata studien ha ett bredare
omfang an sa.

I enlighet med ramverket ar det nodvandigt att genomfora en problemforklaring. I den
har studien ar det virt notera att det finns en skillnad mellan problemformulering och
problemf6rklaring. Problemformuleringen positionerar problemet med bristen pa
kunskap om manuella questverktyg som studien undersoker. Ramuverket som anviands
ar inkapslat i det storre arbetet och ar en del av forsoket att besvara fragestillningen. En
viktig del av arbetet ar att se om ramverket bidrar till detta. I jamforelse ar
problemforklaringen ett av stegen i ramverket vars mal ar att komma fram till det
praktiska problemet som artefakten syftar till att losa. Forskningsproblemet och
problemet artefakten syftar till att 16sa kan dock 6verlappa négot.

Johannesson och Perjons (2021) rekommenderar att borja med att forklara problemet
pa en diffus niva for att sedan precisera problemet med hjilp av tidigare forskning inom
samma eller likande omrédde som problemet samt andra informationskillor som
behandlar problemet. Denna precisering kan darfor delvis goras med hjilp av Green
Hargood och Charles (2021) principer om IDN da de erbjuder en 16sning pa ett befintligt
problem, hur man skapar anvandbara verktyg for IDN. Det dr dock oklart om och hur
principerna skulle kunna vara applicerbara pa verktyg for questdesign. For att undersoka
om principerna kan utokas till att omfatta verktyg for questdesign och for att skaffa nya
insikter om verktyg for questdesign kommer en tematisk analys utféras med fokus pa
nagra kommersiella verktyg for questdesign som finns, texter om verktyg for questdesign
och vad personer som anvander verktygen siger om dem.

Tematisk analys beskrivs av Braun och Clarke (2006) som “en metod for att upptacka,
analysera och rapportera om monster (teman) i data”. De menar att ett tema syftar pa ett
monster i ens data som ar viktigt i relation till den forskningsfraga man har. Forekomsten
och omfanget pa ett tema ar relevant bade med avseende pé individuella datakéllor och
pa alla insamlade data, men frekvensen eller storleksordningen pa insamlade data
indikerar inte hur signifikant temat ar jamfort med andra teman pé det sitt som ar
vanligt i kvantitativa studier (Braun & Clarke, 2006). De menar att det viktiga ar forst
och framst att temat belyser néagot viktigt i relation till forskningsfragan. Nowell et al.
(2017) foreslar en stegvis process for att genomfora tematisk analys i sex faser:

e Bekanta dig med data.

e Generera initiala koder.

e SOk efter teman.

e Verifiera teman.

e Definiera och namnge teman.
e Producera en rapport.

Det finns tva typer av tematisk analys som Braun & Clarke (2006) hanvisar till, induktiv
och deduktiv analys. De hanvisar till Patton (1990) som siger att induktiv analys innebar
att identifierade teman &r starkt bundna till den data de formuleras ifran. Braun och
Clarke (2006) menar att teman som identifieras inte behover vara direkt relaterade till
forskningsfragan. Enligt Braun och Clarke utgéar deduktiv analys istéllet fran etablerade
teorier och fokuserar pa detaljer i den data man analyserar som relaterar till teorierna
istallet for helheten.

I det har fallet kommer analysen att ha ett deduktivt moment dar teman formuleras
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utifran de principer som definierats innan om IDN, vilket innebar att sju teman i
analysen beror dessa, men ocksd ett induktivt moment dar teman formuleras efter
informationen fran datakillorna. Tre typer av datakillor kommer att anvindas: Fem
vetenskapliga artiklar om questdesign och verktyg for quests, tvd kommersiella verktyg
for manuell questdesign och recensioner om de tva verktygen. Texterna kommer att 14sas
igenom och verktygen undersoks via videofilmer som beskriver verktygen.

Sammanfattande anteckningar om innehallet tas, sedan matchas anteckningarna forst
mot de sju principerna for IDN och sedan formuleras nya teman baserat pa
anteckningarna som beskriver egenskaper som inte passar in under principerna for IDN
men som kan ge ledtrddar som leder till nya krav for verktyg for questdesign. Varje
datakalla far ett eget beskrivande avsnitt under de teman som ar relevanta for dem.
Darefter genomférs en diskussion pa innehallet under varje tema och slutsatser om
egenskaperna dras.

Analysen syftar till att hjélpa till att forklara problemet som artefakten ska losa. Nar
problemet forklarats dr nista steg att formulera en kravspecifikation for artefakten
(Johannesson & Perjons 2021).

Darefter ar det mojligt att skapa en artefakt baserat pa kravspecifikationen i nista steg.
Det omfattar att designa bade funktionaliteten och strukturen i artefakten (Johannesson
& Perjons 2021). Som Johannesson och Perjons (2021) sdger ar detta ett kreativt
atagande som inte i sig medfor nagra vetenskapliga metoder. I implementationskapitlet
beskrivs hur kraven implementerats i artefakten och det ges dven en Oversikt Gver
verktygets funktionalitet och struktur.

Darefter ska artefakten demonstreras i syfte att bedoma om artefakten ar lamplig for
dndamalet (Johannesson & Perjons 2021). De hidvdar att det maste visas att artefakten
kan fungera i tminstone ett fall. De menar att demonstrationen kan betraktas som en
svagare form av utviardering. Om artefakten fungerar i ett fall kan det enklare visas i en
senare studie att den fungerar i flera fall.

For det har projektet kommer darfor en fallstudie genomforas, vilket Johannesson och
Perjons (2021) anser som lampligt for demonstrationssteget. Fallstudier ar en lamplig
metodik for nar forskare vill ha djupgiende insikter om en viss situation och hur
personerna som befinner sig i situationen upplever och tolkar den, hdvdar Merriam
(1994). Hon menar att istéllet for variabler och resultat ligger fokuset pa att undersoka
processer och uppticka nya foreteelser i en viss kontext.

Fallstudien kdannetecknas enligt Johannesson och Perjons (2021) av att den fokuserar pa
ett enda fall som gar pa djupet. Studien sker i en naturlig miljo, det vill sdga att fallet
existerade innan och ar sjalvstandigt fran forskningsprojektet. Fallet bor studeras i sin
naturliga kontext, det bor alltsa inte flyttas till eller skapas i ett labb. Den undersoker
relationer och processer pa ett sitt som tar med helhetsbilden och dess miljo. Den
anvander sig av flera informationskallor for att f& méngfacetterad kunskap om fallet.
Olika datainsamlingsmetoder kan anvindas, sdsom intervjuer och observation.
Fallstudien kan fokusera pa ett enda fall, eller ett litet antal fall. Varje fall bor da vara
sjalvstandigt och tydligt avgransat (Johannesson & Perjons 2021). For
demonstrationssteget ar det tillrackligt enligt ramverket att fallstudien fokuserar pa ett
enda fall da syftet ar att visa att artefakten kan losa det forklarade 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 ar generellt sett battre med flera fallstudier kopplade till
samma forskningsfragor i likhet med multipla experiment, hivdar Yin (2007:68). I
kontrast till Yins stdndpunkt hivdar Merriam (1998) att mycket kan upptickas utifran
ett enskilt fall.

For att fallstudien ska hélla god vetenskaplig kvalité maste ett fallstudieprotokoll arbetas
fram. Protokollet beskriver forskningsfragorna, vilka teorier som finns, vilka fragor som
ska stéllas under datainsamlingen, hur, var och nir data ska insamlas samt idéer kring
vad rapporten ska innehélla (Jensen & Sandstrom 2016). I fallstudieprotokollet kommer
aven intervjufragor och observationspunkter definieras, se Appendix A.

En vanlig form av kritik som enligt Yin (2007) inte kan kringgés nar det kommer till
fallstudier ar att det inte gar att generalisera fran ett fall till ett annat. Han anser att felet
da ligger i att anta att fallen i sig kan generaliseras och att man istéllet ska fokusera pa
att generalisera resultaten till en teori pd samma sitt som man generaliserar fran
experiment till teori. I det hér fallet ar syftet att fa en bild av ifall de principer och krav
som definierats kan tillampas pa verktyg for questdesign och ifall de kan leda till insikter
som kan bli borjan pa en teori om lampliga anvindbarhetsprinciper for questverktyg.

Fallstudien och dess metod kommer att beskrivas mer ingdende i genomforandekapitlet,
under delkapitlet “Demonstration”. Nar fallstudien har genomforts kommer en ny
tematisk analys genomforas pa den data som samlats in, se analyskapitlet for mer
information.
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4 Steg 1 - Problemfdrklaring

4.1 Introduktion — Steg 1

Johannesson och Perjons (2021) menar att startskottet for all designforskning &r ett
praktiskt problem som ar svart att definiera. Man forsoker hitta ett problem fran
verkligheten som behover 16sas pa nagot satt. Det forsta steget i designforskning ar att ta
det svardefinierade problemet och skapa en precis definition av det genom att grunda
forklaringen av problemet pa kunskap fran annan forskningslitteratur och andra kéllor,
samt positionera och rattfardiga det i den praktiska kontext som det férekommer.

Det svardefinierade problemet i detta fall kan anses vara att spelare onskar att det finns
quests i deras spel, men quests ar inte enkla att utveckla for datorspel. Det saknas
kunskap om hur ett bra verktyg for att skapa quests ska fungera och hur man gor det
anvandbart.

Johannesson och Perjons (2021) menar att det svirdefinierade problemet kan brytas ner
i fyra kategorier: Syfte, Intressenter, Aktiviteter och Miljo. I det har fallet kan problemet
brytas ner pa foljande vis:

e  Syfte: Att formulera riktlinjer for anvandbarhet i verktyg for questdesign.

e Intressenter: Anvindare av verktyg for quest design, utvecklare av verktyg
for questdesign, spelare av spel som producerats med hjilp av verktyg for
questdesign och forskare inom dataspelsutveckling med inriktning pa
verktygsutveckling och questdesign.

e  Aktiviteter: Att effektivt skapa verktyg for questdesign och att effektivt
skapa quests med verktygen.

e  Miljo: Kontor och studios for dataspelsutveckling och den digitala miljon
som verktygen existerar i, exempelvis en spelmotor.

Syftet med att strukturera problemet pa detta satt ar enligt Johannesson och Perjons
(2021) att positionera problemet i den kontext som det forekommer, vilket gor det lattare
att beskriva pa ett precist sitt.

For att precisera problembeskrivningen rekommenderar Johanneson och Perjons (2021)
att man gor en analys av underliggande orsaker till ett problem. I det har fallet kan en
orsak vara att existerande verktyg for questdesign inte har utvecklats med anviandbarhet
i atanke, alternativt saknas allmin kunskap om hur verktygen ska utvecklas.
Questdesignerns personliga kunskapsbrister om programmering och erfarenhet av
questdesign kan ocksa paverka hur vil verktyget kan anvandas for att utveckla quests.

Johannesson och Perjons (2021) menar att problemforklaringen ska grundas i tidigare
kunskap om problemet. I det hir fallet fungerar bakgrunden som grund for detta, men
de rekommenderar ocksé att man viander sig till andra, icke-vetenskapliga kéllor for att
fa insikter om problemet. Dokumentstudier anses vara en lamplig metod for att samla in
kunskap for problemforklaringssteget enligt Johannesson och Perjons (2021). Den
tematiska analysen nedan ar en form av denna typ av metod. Den tematiska analysen
syftade till att ta reda pa vilka egenskaper som anses noddviandiga ur ett
anvandbarhetsperspektiv for ett verktyg for questdesign och huruvida de
designprinciper som presenterats for IDN ocksa kan anvindas om questverktyg. Baserat
pé den tematiska analysen genomfors sedan en precisering av problemforklaringen.

14



4.2 Tematisk analys om verktyg for questdesign

4.2.1 Oversikt

En tematisk analys genomfordes pa ett antal datakillor som behandlade verktyg for
questdesign for att bedoma nodvandiga egenskaper for dessa. Datakillorna visas i Tabell

1. Kéllorna valdes baserat pa foljande kriterier:

e  De beskrev verktyg eller var sjilva verktyg for questdesign som pa nagon
niva var kommersiellt framgangsrika. Framgang bedomdes baserat pa att

de hade relativt hoga nedladdningstal, recensioner eller betyg.

e Det var mojligt att bedoma vilka egenskaper verktygen hade genom
dokumentation, filmklipp eller diskurs fran anvindare.

e De var recensioner av ovan naimnda verktyg for att kunna ta del av
diskursen kring dem som inte ingick i dokumentation eller filmklipp.

Killorna valdes fran databaser som Hogskolan i Skovdes LibSearch, ACM, Google, Unity
Asset Store och Unreal Engine Marketplace. Soktermer var “quest system

”» [ » “«

“quest design”, “missions system”,
"quest system unity asset store”.

» &«

quest tool”,

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

Tabell 1: Oversikt av datakiillor som behandlar verktyg for questdesign.

Namn Forfattare Typ

A Prototype Quest Generator Based on a Structural Doran & Vetenskaplig
Analysis of Quests from Four MMORPGs Parberry (2011) | artikel
Situating Quests: Design Patterns for Quest and Level | Smith et al. Vetenskaplig
Design in Role-Playing Games (2011) artikel
StoryWorld: Procedural Quest Generation Rooted in | Prins et Vetenskaplig
Variety & Believability al.(2023) artikel
Personalized Quest and Dialogue Generation in Role- | Ashby et al. Vetenskaplig
Playing Games: A Knowledge Graph- and Language (2023) artikel
Model-based Approach

Questgram [Qg]: Toward a Mixed-Initiative Quest Alvarez et al. Vetenskaplig
Generation (2021) artikel

Quest Machine (2024a) Pixel Crushers | Verktyg
Quest Machine - Reviews (2024) Flera Recensioner
UE5 Quest System (2022) Dynomega Verktyg
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Namn Forfattare Typ

UE5 Quest System - Reviews (2022) Flera Recensioner

4.2.2 Beskrivning av datakallor

Samtliga datakillors innehéll beskrivs nedan for att hjélpa till att sdtta data som utvanns
ur datakillorna i sin kontext. Det dr virt att notera att analysen av verktygen har utgatt
fran YouTube-videor som visar och forklarar verktygens funktion. Sjilva verktygen och
dokumentationen for dem ar inte tillgingliga da verktygen inte ar gratis. Det var inte
ekonomiskt forsvarbart for studien att betala for verktygen och darfor fick
andrahandskallor som YouTube-videorna och recensionerna anvandas istéllet.

Alvarez et al. (2021) behandlar ett prototypverktyg som heter Questgram som
kombinerar procedurella system med funktionalitet diar anvandaren kan ga in och gora
andringar eller fa forslag pa modifikationer av verktyget. Verktyget ar baserat pa Blandat
Initiativ Samskapande (Mixed Inititative Co-creativity, MI-CC) teorin som Yannakakis
et al. (2014), formulerade.

Doran & Parberry (2011) ir en studie som analyserat manga datorspel med quests
skapade for hand och formulerat ett planeringsramverk utifran dessa for att systematiskt
kunna generera quests som de sedan tillimpar i en prototyp.

Smith et al. (2011) ir en studie om designmonster for quests och banor i rollspel.
Artikeln berattar ssmmanfattande om arbetet med att formulera dessa designmonster
och teorin bakom dem. Arbetet identifierade 57 bandesignmonster och 33
questdesignmonster och fokuset ligger pa att beskriva relationen mellan quest- och
bandesignmonster. Monstren finns beskrivna pa en separat webbplats (Smith 2011).

Prins et al. (2023) ir en studie om ett verktyg som heter StoryWorld, vilket ar ett
procedurellt system som anviander hiandelser for att skapa samband mellan foremal,
karaktarer, platser och deras minnen och 6nskningar. Systemet genererar bade en varld
och en historia for varlden som styr karaktirernas motivation och interaktion med
varandra.

Ashby et al. (2023) ir en studie som undersoker anviandandet av artificiell intelligens
i form av en stor sprakmodell (Large Language Model, LLM) i kombination med
procedurellt genererat innehédll for RPG-spel. Systemet genererar dialog for NPCs och
quests i realtid baserat pa en kunskapsbas och spelarens naturliga sprdk genom
textinmatning.

Quest Machine (2024a) ar ett questverktyg skrivet av Pixel Crushers for spelmotorn
Unity med queststrukturer representerade i en graf med noder dar varje nod motsvarar
ett steg i ett quest. Noderna beskriver handelser, handlingar och villkor f6r vad som ska
hinda i de olika stegen i questet och nar och i vilken ordning stegen ska ske. Systemet
later 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 dar 812 betyg mellan en och
fem stjarnor har getts och 162 recensioner skrivits. Av 162 recensioner ger 159 fem av
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fem stjarnor i betyg och tre recensioner ger fyra stjarnor.

Verktyget beskrivs positivt av recensenterna. De framsta fordelarna med verktyget som
omniamns ar utforlig dokumentation, utvecklare som ar tillgangliga for fragor om
verktyget, att verktyget ar latt att anvinda och forsta, att verktyget har bade bredd och
djup och bra instruktionsvideos. Den begriansade kritiken som forekommer handlar om
att verktyget ar komplext och har mer funktionalitet 4n nédvéandigt. Recensionerna
hamtades fran Quest Machines (2024a) produktsida pa Unity Asset Store (Unity 2024).
For exempel pa recensioner av Quest Machine (2024a) hanvisas lasaren till Appendix G.

UE5 Quest System (2022) ir ett questsystem skrivet av Dynomega for Unreal
Engine. Systemet ar skrivet i Unreals blueprintsystem och liknar Quest Machine (2024a)
p& manga sitt. Aven hir finns stod for flodeskontroll, men istillet for en graf anvinds ett
samlingsobjekt for data for varje quest och det finns fardiga mallar f6r olika roller som
objekt och karaktirer 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 dar 19 av 20 recensioner vid
tillfallet for analysen (3 mars, 2024) ger fem av fem stjarnor.

Flera recensenter beskriver verktyget i positiva ordalag. Recensenterna hianvisar
huvudsakligen till det ldga priset av verktyget, att det ar enkelt att anvanda och lara sig,
mangden innehall, att dokumentationen ar god och de tillhorande instruktionsvideorna
informativa. Recensionerna hiamtades fran produktsidan for verktyget (Unreal Engine
2024). For exempel pa recensioner av UE5 Quest System (2022) hianvisas ldsaren till
Appendix G.

4.2.3 Identifierade tematiska kategorier

Kategorierna utformades i forsta hand deduktivt utifrdin Green Hargood och Charles
(2021) principer for anviandbarhet i verktyg for interaktiva digitala narrativ. Var och en
av principerna motsvarar ett eget tema. I andra hand har teman baserat pa
anmarkningsviarda egenskaper som datakillorna omnidmner formulerats induktivt.
Under dessa teman inkluderas egenskaper som inte passar in under nigon av
principerna men som dnda kan ha en viktig roll att spela i verktyg for quests och som
omnamns eller figurerar frekvent i datakallorna. I diskussionen problematiseras deras
roll d& de inte nodvandigtvis har med anvandbarheten av verktyget att gora.

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
for queststruktur finns i verktyget med ett flodesschema som ger en oOverblick av
systemet. Det kommenterades av anviandarna att stora questsekvenser ledde till
problem.

Doran & Parberry (2011) beskriver questgeneratorn som de skapat som en tradstruktur
dir motivationen till ett quest bestims av anvandaren i forvag. Systemet ger en 6verblick
over det genererade questet, men genererar inte nagot spelbart. Det ar oklart om
systemet kan modifieras pa annat sitt dn att byta ut handlingar mot subquests.
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Artikeln om det procedurella verktyget StoryWorld som Prins et al. (2023) skrivit
beskriver inte anvandargranssnittet for systemet, men systemet finns tillgangligt via lank
(Prins & Prins 2023). Systemet anvinder sig av Unitys granssnitt i grunden, men det
saknas en visuell metafor for queststruktur. De quests som finns ar pa formen
“hamta/d6da x och kom tillbaka f6r en beloning”.

Quest Machine (2024a) har ett granssnitt for sitt system med en visuell metafor for
queststruktur. Det finns en grafvy for varje quest som innehaller noder for olika delar i
questet. Det finns dven en medféljande meny for varje nod i grafen dar man kan fa
information om noden och kan stilla in villkor och tillstand for den.

UE5 Quest system (2022) saknar visuell metafor for queststruktur, men har ett
samlingsobjekt for ett visst quest dar olika installningar kan goras. Det ar mojligt att ange
vilket objekt som ska paborja eller avsluta ett quest, vilka quests som maste avklaras
innan questet kan koras, vilka uppgifter som maéaste genomforas och flera andra
funktioner.

Smith et al. (2011) och Ashby et al. (2023) diskuterar inte granssnitt. Smith et al. (2011)
lyfter endast designmonster och Ashby diskuterar bara kunskapsgrafen i sitt
procedurella system och fragor som tranade Aln.

Principen om snabbspérstestning

Alvarez et al. (2021) ndmner inget om nagra system for att snabbt gd in och testa
strukturen i Questgram. Deltagarna i studien poangterade att det inte gar att andra
ordningen pa redan skapade quests och att detta skapade problem da questet maste
konstrueras och genereras pa nytt varje gang.

Det framgér inte i texten om Doran & Parberrys (2011) questgenerator tillater
modifiering av ett genererat quest annat dn att en handling kan bytas ut mot ett nytt
subquest.

Det gar inte att bedoma om varken Quest Machine (2024a) eller UE5 Quest System
(2022) later deltagaren testa frén ett givet tillstdnd. Det var inte majligt att {4 tillgéng till
dokumentationen for att se om verktygen hade denna funktionalitet.

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

Principen om struktur

Doran och Parberry. (2011) presenterar en beréttelse med hjilp av ett fonster som visar
berittelsen som matas ut. Det verkar dock inte finnas nagot granssnitt som kan
manipuleras av questdesignern, annat adn att vissa inparametrar kan matas in som
reglerar vad questgeneratorn matar ut.

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklat sigs av deltagarna i studien som
anvandbart for att brainstorma losningar. Det specificeras inte om detta avser det
procedurella systemets forslag pa steg i questdesignen eller om det géller granssnittets
utformning,.

Ashby et al. (2023) beskriver olika questmallar for insamling, utforskning och strid med
moduler som sitts ihop till en fardig queststruktur, men det framgar inte om denna
struktur presenteras visuellt for utvecklaren.

Smith et al. (2013) sdger inget om struktur da texten inte beskriver verktyg for
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questdesign utan designprinciper for questdesign.

Prins et al. (2023) ndmner inget om granssnitt i artikeln, men forlitar sig pa Unitys
granssnitt i prototypen och det verkar inte finnas ett anpassat granssnitt for en
questdesigner att anvinda.

Quest Machine (2024a) har en visuell metafor for queststruktur. Anvandaren kan sjalv
bestamma ordningen olika noder besoks i grafen.

UE5 Quest System (2022) har inte nagon visuell metafor for queststruktur. Questets
egenskaper visas i en lista i ett samlingsobjekt.

Principen om experimentering

Det nimndes av deltagarna i studien Alvarez et al. (2021) genomférde om Questgram att
verktyget skulle kunna ha battre stod for att gora andringar i fardiga quest och i delar av
queststrukturen.

Det ar oklart om strukturen som genereras i Doran & Parberrys (2011) verktyg kan
modifieras annat dn nar en handling i ett quest byts ut mot ett subquest.

Ashby et al. (2023) sdger att de anvinde sig av en handgjord kunskapsdatabas for sitt
procedurella system vilket skulle kunna vara ett omrade dar experimentering kan ske,
men namner inget om granssnitt for att uppmuntra experimentering.

Quest Machine (2024a) tillater utvecklaren att gora modifikationer av den befintliga
queststrukturen nar som helst. Noderna kan flyttas omkring fritt i grafvyn och
forbindelser kan laggas till, tas bort och bytas ut fritt.

UE5 Quest System (2022) anvander inte en grafy, men tillater anvindaren att modifiera
flera olika instéllningar fritt sdsom vilka NPCs som startar eller avslutar ett quest, vilka
uppgifter som méste genomforas for ett quest och vilka forkrav som finns for att ett quest
ska visas for spelaren.

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

Principen om forgreningar

Alvarez et al. (2021) som utvecklade Questgram namner att systemet endast ar kapabelt
att skapa linjara quests.

Doran & Parberrys (2011) questgenerator skapar forgreningar men dessa genereras
automatiskt utan ingripande fran anvindaren.

Kategorierna Smith et al. (2011) skrivit nimner valmojligheter som ett vanligt monster
i RPGs vilka oftast presenteras som forgreningar vilka kan vara antingen fysiska eller
konceptuella.

Prins et al. (2023) ndmner inget om forgreningar utan verkar forlita sig pa att systemet
procedurellt genererar quests med olika forkrav och utfall.

Ashby et al. (2023) anvinder sig av en sprakmodell for att ge spelaren varierade svar
vilket eliminerar behovet av forgreningar skapade av en questdesigner.

Quest Machine (2024a) grafen tillater forgreningar.

Det ar oklart om UE5 Quest System (2022) tillater forgreningar i quests.
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Principen om tillfredsstillt forfattande

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade beskrivs som litt att anvanda och lara
sig av deltagarna. I studien ndmns dock inga situationer dar deltagarna i studien har
underlatit att anvinda nagon funktionalitet i systemet, nagot som Green Hargood och
Charles (2021) beskriver som en potentiell konsekvens av ett littanvint system.

Smith et al. (2011) behandlar questdesignmonster som kan anvindas i skapandet av
quests, men inte hur dessa kan appliceras i ett verktyg for questdesign.

Prins et al. (2023) beskriver vissa av systemets byggstenar som karaktarerna i deras
system bestar eller anvander sig av, minnen, foremal, relationer, fardigheter och
uppgifter till exempel. Det ar oklart vilken kontroll questdesignern har 6ver dessa
egenskaper hos NPCs. Systemet anvander sig av Unitys inbyggda granssnitt och verkar
sakna anpassat granssnitt riktat mot questdesignern.

Systemet Ashby et al. (2023) har utvecklat forlitar sig i stor utstrackning péa att dialog
och quests genereras av Aln nar spelaren skriver text i fri form till den nér spelet kors.
Anvindaren kan manipulera kunskapsgrafen som lagrar informationen Aln anvinder
som utgangspunkt for att generera sina svar.

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

Quest Machine (2024a) har stod for att designa olika typer av quests baserat pa
villkorskontroller och handelser. Systemet kan uppfattas komplext men systemet gor
det mojligt att skapa enklare queststrukturer utan att utforska systemets hela
funktionalitet.

UE5 Quest System (2022) har flera olika mallar for uppgifter som spelaren kan
genomfora, dessa visas tydligt i samlingsobjektet for ett quest. Verktyget har
funktionalitet for att enkelt skapa enkla quests som skulle kunna riskera att dolja mer
avancerad funktionaltiet.

Principen om objektsskapande

Handlingarna som ar mojliga for att konstruera strukturen for ett quest i Questgram
som Alvarez et al. (2021) utvecklade ar synliga som knappar i granssnittet och
deltagarna ansag att dessa var tydliga och latta att anvinda.

Doran & Parberrys (2011) verktyg ger anvindaren majligheten att stilla in motivation
for ett quest.

Forutom nodgrafen anvinder Quest Machine (2024a) Unitys inbyggda granssnitt for
att visa olika objekt, komponenter och parametrar som tillhor verktyget. Dessa ar
tydligt beskrivna och representerade i granssnittet.

UE5 Quest System (2022) har blueprints for samlingsobjektet for ett quest, objekt for
granssnitt som visar vilka quest man har aktiva, objekt for questlog och objekt for
dialogrutor for NPCs nar man pratar med dem.

4.2.3.2 Induktiva teman

NPCs (Non-Playable Characters)

Flera av texterna nimner NPCs som quest-givare, som sista steg for att avsluta ett quest
och som beloningsgivare. Badde Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022)
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anvander dessa tre strukturer.

Doran & Parberry (2011) anviander dialog berattad av NPCs for att formedla quests till
spelaren.

Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade har NPCs som en av flera olika brickor i
sitt system for att generera banor. NPCs fungerar i deras system som quest-givare.

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

Prins et al. (2023) har NPCs med motivationer, minnen, fardigheter och foremal som
bedomer hur de interagerar med sin omgivning. De ar ocksa kapabla att ge spelaren och
varandra uppgifter att genomfora baserat pa deras motivationer och minnen.

Ashby et al. (2023) beskriver hur stora sprdkmodeller kan anvandas for att introducera
NPCs som ar bundna till spelets narrativa kontext och med egna personligheter, men
som dndéa kan ta emot och svara med naturligt tal pa spelarens interaktion med dem.

Quest Machine (2024a) har NPCs som centrala byggstenar i quests, bland annat for att
starta eller aterlamna quests, de ingar ocksa som entiteter i deras procedurella system.

UE5 Quest System (2022) har ocksd NPCs som en integrerad del i sitt system. De
anvands for att starta eller aterlamna quests. De kan ocksa taggas for att vara delar i
quests, till exempel ett quest dar man maste prata med en NPC for att klara questets

uppgift.
Procedurell questgenerering

Samtliga fem akademiska texter handlar om verktyg eller teorier for procedurellt
genererade quests.

Doran & Parberrys (2011) text redogor for ett prototypverktyg for procedurell generering.
De forklarar hur de analyserat ndstan 3000 quests skrivna av manniskor och funnit att
det finns en gemensam struktur mellan dem. Baserat pa detta formulerade de ett
ramverk med olika byggstenar som bygger upp ett quest.

Alvarez et al. (2021) forklarar att Questgram anviander sig av blandat inititativ
samskapande dar det finns stod bade for manuellt skapande av quests och procedurellt
skapande av quests.

Smith et al. (2011) ndmner att de vid tiden for artikeln anvinder monstren for att skapa
en procedurell quest- och bangenerator, men namner annars inget om procedurell
questgenerering.

Storyworld som Prins et al. (2023) utvecklat ar ett system for att procedurellt generera
en spelvirld och karaktirer och uppgifter i den spelvarlden.

I och med anviandandet av en stor sprakmodell som genererar dialog och quests i realtid
baserat pa spelarens interaktion sa ar systemet Ashby et al. (2023) beskriver
procedurellt.

Quest Machine (2024a) har stod for procedurellt genererade quests, dar entiteter som
NPCs kan tilldelas fraktioner for allianstillhorighet. Det finns aven drifter for NPCs som
styr vad NPCs tycker ar viktigt, entragenheter som styr hur viktigt det ar att quests
genereras om en viss entitet, handlingar som spelaren kan utfora mot NPCs som styrs av
taggar som definierar grammatik for quests. Systemet genererar en mental modell av
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varlden baserat pa dessa egenskaper.
UE5 Quest System (2022) har inte stod for procedurellt genererade quests.
Questgrammatik

Doran & Parberry (2011) beskriver ett ramverk for quests baserat pa en form av
grammatik med olika steg dar olika mojliga motivationer hos NPCs fungerar som
kategorier for en uppsattning handlingar spelaren maste utfora for att klara av ett givet
quest och genererar quests baserat pa dessa grammatiska regler.

I Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklade ar genereringen av quests baserad pa
Doran och Parberrys (2011) grammatik. Questgram anvinder sig av tva kategorier for
generering. Den forsta dr motivationerna for NPCs att starta ett quest, exempelvis
kunskap eller rykte, som styr vilka handlingar som ar mojliga. Den andra ar icke-
motiverade regler eller sjdlva handlingarna, som “ga till” eller “hamta”.

Smith et al. (2011) beskriver 33 monster for questdesign och 57 for bandesign som inte
ar fullstandiga grammatiska ramverk, men som dnda utgor delar av ett quests eller en
banas infrastruktur.

Prins et al. (2023) anvander regler dar handelser i varlden och 6nskemal hos NPCs styr
hur NPCs reagerar och interagerar med sin omgivning samt vilka minnen NPCs samlar
pa sig.

Ashby et al. (2023) anvidnder system som konstruerar ett quest genom att jamfora

spelarens input med en kunskapsdatabas. Questets struktur skickas vidare till en
sprakmodell for att generera 6vertygande dialog.

Quest Machines (2024a) procedurella system har en form av grammatik med entiteter,
fraktioner, drifter, entragenheter, handlingar och doméaner som kombineras pa olika sitt
for att generera quests. Grammatiken behovs inte for det manuella systemet att skapa
quests.

UE5 Quest system (2022) har ingen grammatik, men med mallar {6r olika uppgifter och
mojligheten att ange en start och slutpunkt for ett quest finns dnda en struktur att folja.

Dokumentation

Alvarez et al. (2021) namner att anvindarna i deras studie fick ta del av ett dokument
som gav en kortare introduktion till verktyget innan de fick borja anvinda Questgram.

Quest Machine (2024a) har flera videor pa YouTube som forklarar hur man anvinder
systemet, samt hur man integrerar det med andra verktyg som Pixel Crushers utvecklat,
exempelvis deras Dialogue System (2024b). Dokumentationen har ocksa fatt berém fran
recensenter av verktyget.

UE5 Quest System (2022) har ocksa flera videor som forklarar hur systemet fungerar
och dokumentationen far berom av recensenter av verktyget.

Doran & Parberry (2011), Prins et al. (2023) och Ashby et al. (2023), ger en 6versiktlig
bild av hur deras system fungerar i artiklarna, men nidmner annars inget om
dokumentation. Inte heller Smith et al. (2011) tar upp dokumentation.

Questgrinssnitt

Temat syftar frimst pa det granssnitt som ar riktat mot slutanvandaren, spelaren av
spelet och de komponenter som questdesignern kan anvianda sig av s att questet kan
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synas och interageras med i spelargranssnittet.

Doran och Parberry (2011) har inget granssnitt under korning av deras prototyp, men
anvander ett fonster for att presentera det genererade questet i textform skrivet pa
skonlitterart vis.

Prins et al. (2023) sdger endast att det finns ett visualiseringslager som liknar dem som
finns i fantasybaserade RPG spel.

Ashby et al. (2023) later spelaren interagera med NPCs med textinput, men beskriver
annars inte spelargranssnittet.

Spelargranssnittet i Quest Machine (2024a) visar en lista pa sparade quests spelaren har
accepterat och som ar aktiva, samt vilka uppgifter som maste genomforas. Det finns dven
ett granssnitt for en journal dar spelaren far fordjupad information om de quests den har
accepterat och vilja vilka quests den ska spéara. Det finns ett granssnitt for att formedla
dialog fran NPCs som ocksd hjilper till att kontextualisera quests ur ett narrativt
perspektiv. Detta kan ocksa byggas ut med Pixel Crushers Dialogue System (2024b) for
fordjupad funktionalitet. NPCs kan ha utropstecken eller fragetecken ovanfor sig for att
signalera till spelaren att de antingen har ett quest tillgangligt for spelaren eller kan ta
emot ett avklarat quest.

UE5 Quest Systems (2022) granssnitt mot spelaren omfattar att visa vilka quests
spelaren har accepterat och ett granssnitt for dialogrutor for att formedla vad NPCs siger
och vilka quests de har att erbjuda. En NPC kan erbjuda flera quests. Det finns symboler
ovanfor NPCs pa samma satt som i Quest Machine (2024a) for att visa om NPCs har
quests tillgingliga eller om de ar avklarade.

Alvarez et al. (2021) och Smith et al. (2011) diskuterar inte granssnitt.
4.2.4 Kategorianalys

4.2.4.1 Deduktiva teman - Principer om interaktiva digitala narrativ

Principen om metaforisk testning

Endast tva av de fem vetenskapliga texterna beskriver granssnitt for questdesign medan
de 6vriga tre inte ger nagon direkt forklaring pa hur granssnittet mot anviandaren ser ut,
alternativt ar skapandeprocessen automatiserad genom procedurell generering och ar
darfor dold for anviandaren. Det faktum att systemet ar automatiserat kan leda till att ett
granssnitt for skapandeprocessen anses 6verflodigt da questdesignern inte har kontroll
over skapandeprocessen.

Designprinciperna i artikeln Smith et al. (2011) skrev forklarar endast strukturer i quests
och inte utformningen av verktyg eller granssnitt. Det ar mojligt att man kan gora
antaganden kring onskvird funktionalitet utifrdn de beskrivha monstren, men dessa
framgar inte tydligt i artikeln.

I de tva texter dar grianssnittet beskrivs gors det i form av en tradstruktur eller ett
flodesschema vilket skulle kunna tolkas som en visuell metafor for queststrukturen och
att tradstrukturer hor hemma i verktyg for questdesign pa samma satt som for verktyg
for IDN. Alvarez et al. (2021) ndmnde att storre quests skapade problem for anvindarna
av Questgram vilket kan tyda pa att ett system som gor det enklare att overblicka
queststrukturen ar gynnsamt i likhet med verktyg for IDN.
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Quest Machine (2024a) anviander en grafvy med noder och bor darmed uppfylla
principen om metaforisk testning, det ar mojligt att £ en 6verblick 6ver queststrukturen
i Quest Machine’s (2024a) system, nagot bidrar till antagandet att denna princip ar
tillampbar bade pa questverktyg och verktyg for IDN.

UE5 Quest System (2022) anvander inte en grafvy men ett samlingsobjekt. Detta ger inte
samma oOverblick over questets struktur, men det ar fortfarande mojligt att fi en
overblick over hur ett quest ar utformat enligt granssnittet. Det 4r anmarkningsvart att
systemet valt att inte anvanda en grafvy for queststrukturen da Unreal Engine 5 har gjort
grafvyn till en essentiell del av granssnittet i form av Blueprint systemet. Detta skulle
kunna tyda pa att principen inte ar nodvandig for utformningen av questsystem. Det ar
vart att notera att IDN verktyget Inform som Green Hargood och Charles (2021)
utviarderade inte heller hade en visuell metafor for berattelsestrukturen, men att detta
ledde till fler testfall vilket principen syftar till att minska. Det dr darmed fortfarande
mojligt att UE5 Quest System (2022) skulle gynnas av en grafvy som minskar andelen
tester som maste utforas.

Principen om snabbspérstestning

Det ar inte helt tydligt om snabbsparstestning forekommer i vare sig artiklarna eller i
verktygen da denna information inte framkom i nagon datakilla. Man kan anta att
eftersom Alvarez et al. (2021) inte tilldter &ndringar av befintliga queststrukturer ar det
heller inte nodvandigt att 1ata anvindaren testa strukturerna annat an fran borjan.

Anpassningar kan goras av queststrukturen i Questgram baserat pa tester, men dessa
maste folja vissa regler for hur verktygets olika byggstenar kan kombineras och medan
det finns vissa hjalpfunktioner for att varna om felaktiga strukturer sa verkar det inte
finnas niagon snabbtestfunktion.

Det kan ocksd ha varit ett forbiseende av artikelforfattarna att inte inkludera
snabbsparstestning. Flera av systemen var helt procedurella och av den anledningen
ansags det kanske onddigt eller bortom fokuset for studien att 1dta anvandaren testa och
andra delar av den genererade strukturen.

Det ar mojligt att dokumentationen av Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System
(2022) skulle kunna ge ett bekraftande svar pa om snabbspéarstestning forekommer i
verktyg for questdesign, men dokumentationen kraver att man koper verktygen vilket
inte var ekonomiskt forsvarbart for denna studie.

Principen om struktur

Principen handlar om hur visuella metaforer for strukturer gor det lattare att
konkretisera sin egen bild av strukturen for sin berittelse, eller i det har fallet sitt quest.
An en gang saknar flera av verktygen i artiklarna en visuell metafor och flera system
beskrivna i artiklarna ar procedurella vilket innebar att questdesignern inte har nagon
kontroll 6ver skapandeprocessen och darfor heller inte kan applicera nagon tilltankt
struktur direkt. I basta fall kan questdesignern ange vilka typer av byggstenar som ska
ingé i det procedurella systemet, men har ingen kontroll 6ver sammansittandet av dessa
byggstenar.

Ett mojligt undantag ar Questgram som Alvarez et al. (2021) utvecklat som tillater
questdesignern att skapa quests tillsammans med det procedurella systemet och som
anvander en tradstruktur for att representera queststrukturen. Dock dr det inte helt
tydligt hur dndringsbart systemet ar.
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Quest Machine (2024a) har en graf diar man kan fa en 6verblick 6ver queststrukturen
vilket innebar att verktyget uppfyller principen.

UE5 Quest System (2022) har inte nagon visuell metafor och darfor ar det inte lika 1att
att fa en 6verblick over strukturen. Darfor bryter verktyget mot principen. Det dr dock
oklart om det ar till nackdel eller fordel for verktyget att ha en visuell metafor nar det
kommer till att hjdlpa anvindaren forstd sin egen queststruktur. Questinformationen
presenteras pa ett strukturerat vis vilket kanske ar tillrackligt for de queststrukturer som
questdesignern vill representera. Det ar ocksd majligt att questet blir svart att 6verblicka
nar komplexiteten pa det okar nar strukturen visas i ett samlingsobjekt istéllet for en

grafvy.
Principen om experimentering

I artiklarna som analyserades framgick det inte om verktygen mojliggjorde
experimentering med queststrukturen, men da flera av verktygen inte tillater andringar
av de genererade questen ar det sannolikt att de inte uppmuntrar till experimentering
heller. Alternativt kan det sdgas att de procedurella systemen tar 6ver experimenterandet
fran questdesignern och att questdesignerns ansvar reduceras till att validera om de
genererade queststrukturerna ar rimliga for endamalet.

Quest Machine (2024a) har mojligheten att modifiera strukturen pa ett quest inuti
grafvyn vilket antyder att verktyget uppfyller principen.

Instillningarna som kan goras i samlingsobjektet i UE5 Quest System (2022) tillater
experimentering, men da det inte anvinder en grafvy ar det majligt att systemet inte
uppmuntrar till experimentering i samma utstrackning som Quest Machine (2024a).

Principen om forgreningar

Vissa av artiklarna tar upp forgreningar som funktion, men vissa tilliter dem inte och
andra begriansar questdesignerns inflytande o6ver att liagga till, ta bort eller dndra
forgreningarna.

Quest Machine (2024a) har stod for forgreningar och tilliter anvindaren att skapa
forbindelser i en grafvy, och darmed uppfyller verktyget principen.

UE5 Quest system (2022) visar inte tydligt hur forgreningar i quests kan skapas vilket
kan antyda att de inte ar mojliga.

Forgreningar verkar ha en roll att spela for questdesign men de férekommer inte i alla
verktyg som analyserats. Dock ar det mojligt att de system som inte tilldter forgreningar
har det som avgriansning i funktionalitet av olika orsaker, exempelvis forskningsfokus
nar det kommer till artiklarna och fokus mot att erbjuda grundliaggande funktionalitet
for questdesign i forsta hand nir det kommer till UE5 Quest System (2022).

Principen om tillfredsstillt forfattande

De verktyg som ndmns i artiklarna beskriver inte nagon skillnad mellan enkel och
avancerad funktionalitet som skulle kunna komplicera questdesignprocessen vilket gor
det svart att bedoma om verktygen uppfyller denna princip.

Quest Machine (2024a) beskrevs som komplext av vissa recensenter, men ocksa som latt
att anvanda med mycket funktionalitet. Det verkar lopa risken att anvandaren bara viljer
att anvanda enkel funktionalitet for att producera quests i enlighet med principen, dven
om detta dr svart att bevisa enbart baserat pa datakillorna.
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UE5 Quest System (2022) placerar det mesta av sin funktionalitet i samlingsobjektet.
Verktyget forklaras ocksa i tutorials genom YouTube-videor. Enligt recensioner har
systemet dven omfattande dokumentation for att forklara funktionalitet. Detta tyder pa
att systemet ar littanvint efter en kort introduktion till verktyget. Att verktyget ar
lattanvant kan betyda att systemet tenderar att dolja sin komplexa funktionalitet i
enlighet med principen.

Principen om objektskapande

De flesta av artiklarna forklarade inte designen av deras anvandargranssnitt, och det ar
svart att bevisa om principen ar uppfylld i verktygen. Endast Alvarez et al. (2021)
forklarar och visar hur deras granssnitt ser ut. Anvandargranssnittet som presenterades
i Questgram beskrevs som tydligt och latt att anvanda av deltagarna. Det skulle kunna
tyda pa att detta verktyg uppfyller principen.

Quest Machine (2024a) forlitar sig mycket pa Unitys inbyggda anvandargranssnitt dar
information presenteras antingen genom hierarkin eller inspektorn, men komponenter
som beror systemet har tydligt méarkts upp och de viktigaste funktionerna ar inbyggda i
grafvyn. Verktyget verkar gora ett forsok att uppfylla principen.

UE5 Quest System (2022) har objekt skapade med hjalp av blueprintsystemet i Unreal
Engine relaterade till questsystemet, men som inte nodvandigtvis ar relaterade till att
visa questinformation for questdesignern, och anvinder istillet den inbyggda Row
Editor som listar parametrar pa samlingsobjektet. Det kan sigas att UE5 Quest System
(2022) inte uppfyller principen eftersom det inte har ett anpassat granssnitt for att
klargora syftet med objekt relaterade till questsystemet.

4.2.4.2 Induktiva teman

NPCs (Non-Playable Characters)

NPCs namns i alla texter och verktyg for questdesign eftersom de har uppgiften att
formedla informationen om questet, vilket kan antyda att verktyget bor ha funktionalitet
for att konfigurera och skapa dem. Det kan dock konstateras att det finns andra sitt att
ge spelaren den information den behover for att starta eller avsluta ett quest.

Det ar mojligt att quests kan paborjas och avslutas utan att en NPC interageras med. I
spel som exempelvis World of Warcraft (2004) ar det inte ovanligt att ett quest
accepteras eller avslutas med en dagbok som ligger pa ett bord, eller nér spelaren nar en
ny stad. Aven om mdjligheten att skapa NPCs i questsystemet skulle kunna ge
anviandaren fler alternativ for utformningen av ett quest forbattrar det inte
nodvindigtvis anviandbarheten i verktyget eftersom det inte &ar relaterat till
utformningen av anvandargranssnittet.

Procedurell questgenerering

Alla artiklarna handlade om procedurell generering pa nagot sitt, vilket kan tyda pa att
detta ar en onskad funktion for questdesignverktyg. Procedurell generering ar dock inte
fokus for denna studie. Artiklarna visar pa faktumet att mycket har skrivits om
procedurell generering, medan begrinsad information har identifierats om processen att
manuellt skapa quests, vilket ytterligare stodjer syftet med denna studie. Generering av
procedurella quests ar inte heller relaterat till anvandbarhet och ger darfor ingen
indikation pa att nagon princip eller egenskap for anviandbarhet saknas.
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Questgrammatik

Alla artiklarna tog upp regler for hur man strukturerar quests och de anvander reglerna
som grund for procedurell generering. Detta stoder uppfattningen att quests ar
konstruktioner med tydliga monster. Reglerna kan eventuellt ge ledtradar till vilka
mojliga delar som bor finnas att skapa quests i verktyget, men de &ar aterigen inte
relaterade till anvindbarhet. Det dr mdjligt att en del inspiration kan hamtas fran dessa
monster nar man designar artefakten, men monstren kommer inte att leda till ndgra nya
krav pa artefakten ur anvandbarhetssynpunkt.

Dokumentation

Dokumentation ndmns inte i de flesta av artiklarna, forutom Alvarez et al. (2021) som
kortfattat nimner att dokumentationen kan anvandas for att forklara hur man anviander
Questgram. Bade Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022) anvander steg-
for-steg beskrivningar (tutorials) fran YouTube och dokumentation for att forklara
verktygen. Bada metoderna for att kommunicera hur man anvinder verktyget hyllas av
recensenterna. Det verkar som att bra dokumentation forbattrar anvandbarheten av
verktyg for questdesign. Det skulle dock kunna héavdas att detta dr ett mer generellt
koncept inom interaktionsdesign. Dokumentation och hjalpmedel ingédr bland annat i
Nielsens (1994) heuristiska principer for designen av anvandargranssnitt.

Man skulle kunna argumentera for att dokumentation om ett verktyg for questdesign ar
en viktig egenskap och att en princip skulle kunna bildas baserat pa den, men man skulle
ocksa kunna hivda att den skulle vara tillampbar i en mer generell kontext och inte bara
begrinsad till questverktyg. Darfor kan dokumentation vara en del av utformningen av
questverktyget, men kommer inte att formuleras som en specifik princip for designen av
questverktyg.

Questgrinssnitt

Detta tema fokuserar pd anvandargranssnittet som presenteras for spelaren. Temat
inkluderades for att podngtera att mojligheten att konfigurera granssnittet som visas
for spelaren forekommer i flera av verktygen.

Forutom Prins et al. (2023) och Ashby et al. (2023) som kortfattat namner att det finns
ett anviandargranssnitt for deras verktyg, ger artiklarna inte manga detaljer om hur
informationen som genereras av deras respektive verktyg presenteras for spelaren.
Samtidigt har bade Quest Machine (2024a) och UE5 Quest System (2022) utforliga och
omfattande anvindargranssnitt riktade mot spelaren.

Sarskilt de kommersiella verktygen ger ménga ledtradar till hur anvindargranssnittet for
spelaren kan utformas, men det skulle ocksd kunna hidvdas att design av
anvandargranssnittet for spelaren ligger bortom griansen for vad som forbattrar
anvandbarheten i questverktyget. Det finns manga sitt att presentera det resulterande
questet for spelaren. Granssnittet for spelaren i de kommersiella verktygen kan betraktas
som exempel pa ett koncept som ar mer generellt &n questverktyget. Darfor kommer en
del inspiration att hamtas fran de kommersiella verktygen for utvecklandet av
komponenter som overbryggar klyftan mellan questdesigners granssnitt och spelarens
anvandargranssnitt. Daremot kommer spelargranssnittet inte att betraktas som en
essentiell del av questverktyget och darfor leder inte detta tema till nagra nya krav pa
artefakten.
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4.3 Precisering och resultat — Steg 1

Problemet som behovde forklaras var i breda drag definierat som att quests ar ett
onskviart element i datorspel som ar svara att utveckla och att det saknas kunskap om
vilka egenskaper ett anviandbart verktyg for questdesign ska ha. Den tematiska analysen
hade tre syften. Det forsta var att bidra till att precisera problemet som behdvde
forklaras. Det andra var att undersoka om principer for Interaktiva Digitala Narrativ ar
tillampbara pa verktyg for questdesign. Det tredje var att identifiera eventuella
ytterligare aspekter fanns att ta hansyn till for utvecklingen av verktyg for questdesign ur
anvandbarhetssynpunkt.

Den tematiska analysen visar att nagra av anledningarna till att quests ar svartutvecklade
ar att questverktyg ar begriansade i antal och att anvandbarheten i verktygen inte har
undersokts innan. Flera av verktygen i de akademiska killorna ar anpassade for
procedurell generering istdllet for att skapa quests for hand. Det framgar inte om
utvecklarna av verktygen haft anvindbarhet i atanke nér de utvecklade verktygen och
anvandbarhet verkar inte ha varit en del av fokuset for utvecklingen av flera avdem. En
killa behandlar endast designprinciper for quests och inte verktygen.

Fran den deduktiva analysen med IDN principerna framgar att samtliga IDN principer
forekommer i nagot av verktygen, men samtliga principer forekommer inte i varje
verktyg. Det ar inte klarlagt om IDN principerna forbattrar anvandbarheten i verktygen,
men det finns heller inga hinder for att forsoka anvianda dem i det syftet.

Slutsatsen fran den induktiva analysen var att néagra egenskaper forutom IDN
principerna skulle kunna vara relevanta for utvecklingen av verktyg for questdesign, men
ingen av dem var specifikt relaterad till anvandbarhet eller ocksa kunde de anses existera
utanfoér ssmmanhanget for verktyget.

Mot bakgrund av den informationsinhdmtning som genomforts sa kan principerna for
IDN sannolikt anviandas for att forbattra anvindbarheten i ett verktyg for questdesign,
men detta har dnnu inte bevisats i praktiken. Man kan dven konstatera att de datakéllor
som anvants inte bidragit med nigra nya insikter om anviandbarhet for verktyg for
questdesign utover designprinciperna for IDN.

D& det framstar som att anviandbarhet inte har undersokts i tidigare verktyg for
questdesign sa ar det mojligt att precisera problemet artefakten ska losa pa foljande vis:
Det dr okdnt vad som gor ett verktyg for questdesign anvdndbart och det saknas
riktlinjer for att utveckla verktyg for questdesign.
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4.4 Diskussion — Steg 1

Datakallorna som analyserats diskuterar inte uttryckligen anvandbarhet eller problemet
som ska forklaras och flera killor har ett 6verfokus pa procedurell generering, vilket har
forsvarat preciseringen. Det var trots detta mojligt att harleda en del slutsatser om
questdesignverktyg. Det dr mojligt att argumentera for att problemet som forklarats inte
ar artefaktens huvudsyfte, vilket snarare borde vara att skapa quests, men det ar vart att
poingtera att en artefakt kan fungera for att 16sa flera praktiska problem och att syftet i
det hir fallet dr att ta reda pa mer om vilka riktlinjer som galler for att skapa verktyg for
questdesign.

Eftersom inga nya principer kunde identifieras och eftersom IDN principerna inte
motsades s kan ett forsok goras att utveckla en artefakt som anvander sig av principerna
for IDN for att bevisa tesen att de ar tillampbara pa verktyg for questdesign och kan
hjalpa till att ta reda pa vad som gor ett verktyg for questdesign anvandbart. Eftersom
inga andra insikter om anvidndbarhet kunde identifieras fran analysen s kan
kravspecifikationen for verktyget baseras exklusivt pa principerna for IDN.
Kravspecifikationen kan da samtidigt fungera som ett forslag pa riktlinjer for
utvecklingen av verktyg for questdesign.
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5 Steg 2 — Kravspecifikation

5.1 Introduktion — Steg 2

Malet med det andra steget i Johannesson och Perjons (2021) ramverk for
designforskning ar att skapa en specifikation med krav pa en artefakt som kan losa det
forklarade problemet. Johannesson och Perjons (2021) menar att dven detta steg foljs av
nagon form av utvardering, men dd omfanget av arbetet skulle 6ka betydligt om en
utviardering genomfordes for varje steg kommer kravspecifikationen att bedomas
tillsammans med den fardiga artefakten i demonstrationsteget istillet. I och med att
inga nya principer eller nodviandiga egenskaper for anviandbarhet identifierades i
problemforklaringskapitlet sd handlar det i det har fallet om att formulera principerna
for IDN som krav for ett questsystem. Johannesson och Perjons (2021) foreslar att
kraven kan formuleras pa hog eller 1ag niva diar hognivakrav ar mer generella och
abstrakta och lagnivikrav dr mer konkreta och specifika. I det hir fallet formulerades
IDN principerna som hognivakrav och baserat pa dessa formulerades krav i storre detalj
pé en lagre niva baserat pa de utforliga forklaringar Green, Hargood & Charles (2021)
gor av varje princip i sin artikel och hur principerna manifesterar sig enligt analysen i
problemforklaringskapitlet.

5.2 Resultat — Steg 2

Resultatet av delsteget ar den fardiga kravspecifikationen som presenteras nedan:
Principen om metaforisk testning
Hognivakrav:

e Artefakten bor anvinda sig av en visuell metafor for queststruktur och

samband mellan questdelar.

Lagnivakrav:

e Artefakten ska ha en grafvy med noder och férbindelser mellan dessa.
Principen om snabbtestning
Hognivakrav:

e Artefakten bor gora det majligt att snabbtesta queststrukturer.
Lagnivakrav:

e Artefakten ska lata anvindaren vilja att starta ifran en valfri nod i ett
quest och fortsitta spela questet fran den valda noden.

e For att all logik som skulle ha korts fram till den valda noden om questet
hade testats manuellt ska koras korrekt ska artefakten automatiskt koras
fran forsta noden i grafen och fram till den nod som anvindaren valt att
testa ifran.

e Artefakten ska lata anvindaren gora instillningar av parametrar och
villkor som beror ett quest for att snabbt kunna vilja ett sarskilt tillstand i
questet att testa ifran.
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Principen om struktur
Hognivakrav:

e Artefakten bor erbjuda anvindaren funktionalitet for att visualisera sin
tilltdnkta queststruktur.

Lagnivakrav:

e Artefaktens grafvy ska lata spelaren fa en 6verblick av alla noder och
forbindelser i grafen.
e  Artefakten bor tillata anviandaren att fritt flytta omkring noder i grafen.

Principen om experimentering
Hognivakrav:

e Artefakten bor uppmuntra till experimentering av queststruktur.
Lagnivakrav:

e Artefakten ska ldta anviandarna flytta pa och ta bort noder och
forbindelser mellan dem.

e Artefakten ska lata anvindarna namnge noder och forgreningar.
Principen om forgreningar
Hognivakrav:

e  Artefakten bor uppmuntra till skapandet av flera forgreningar i quests.
Lagnivakrav:

e Artefakten ska mojliggora skapandet av forgreningar.

e  Artefaktens noder ska ha in- och ut-portar som det kan dras férbindelser
mellan.

o Artefaktens forbindelser ska synas i grafvyn.
Principen om tillfredsstillt forfattande
Hognivakrav:

e Artefakten bor ha ett granssnitt som gor det intuitivt att skapa enkla

quests.
e Artefakten bor undvika att dolja funktionalitet for mer avancerade
queststrukturer.
e Artefaktens noder ska erbjuda tillrackligt varierad funktionalitet for att
skapa kompletta quest.
Lagnivakrav:

e Artefakten ska ha menyer for att skapa noder.
e Artefakten ska ha noder som ar av olika typ beroende pa funktion i
questet.

e Artefakten ska ha noder for att kontrollera questets tillstand.
e Ett quest ska kunna representeras med ett fatal placerade noder.
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Principen om objektskapande
Hognivakrav:

e Artefakten bor anvinda sig av konventionella knappar och operationer for
att fa fram menyer som mojliggor skapandet av objekt i granssnittet.
e Artefakten bor tydligt visa vad syftet ar med olika objekt i granssnittet.

Lagnivakrav:

e  Menyer med listor 6ver majliga noder att skapa ska vara atkomliga genom
att anvinda ett bestdmt kortkommando, exempelvis att hogerklicka.
e Noder ska ha en forklarande text som beskriver vad deras funktion ar.

5.3 Diskussion — Steg 2

Kravspecifikationen beskriver endast hur artefakten ska utformas med avseende pa
anvandbarhet. Det ar mojligt att det kan finnas fler krav an de som definierats har, men
bor vara tillrackliga for att skapa en artefakt utifran. Eftersom ramverket kan genomforas
iterativt sa ar det maojligt att aterga till kravspecifikationen i framtiden om resultaten fran
de andra stegen i ramverket leder till att nya krav kan formuleras.

Det gar att argumentera for att kravspecifikationen bor omfatta andra detaljer kring
artefaktens utformning, exempelvis vilka typer av noder som ska finnas for
questsystemet, hur ett quest kan spelas av spelaren eller dokumentation kring verktyget.
Dessa aspekter ar dock inte i fokus for studien, &ven om hansyn till dessa kan tas under
utvecklingsprocessen for att sdkerstilla att verktyget ar testbart. I de fall som inspiration
for oOvriga egenskaper i designen av verktyget har tagits fran analysen i
problemforklaringskapitlet s kommer detta att poangteras.
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6 Steg 3 — Artefaktutveckling

6.1 Introduktion — Steg 3

Johannesson och Perjons (2021) forklarar att delsteget att designa och utveckla
artefakten inkluderar fyra aktiviteter:

e Forestilla och brainstorma
e Bedom och gor urval

e  Skissa och bygg

e Raittfardiga och reflektera

I detta delkapitel beskrivs arbetet med att utveckla artefakten och de forsta tre
aktiviteterna redogors for i Kapitel 6.2. Darefter foljer en forklaring av verktygets delar
och deras relation till kravspecifikationen och principerna, vilket fungerar som en del av
rattfardigandet av de designval som gjorts. For att fortydliga hur verktyget fungerar gors
sedan en systemoversikt med hjdlp av ett klassdiagram. Sist genomfors en kortare
reflektion 6ver designbesluten som tagits.

6.2 Oversikt

Artefakten ar baserad pa ett verktyg for questdesign som utvecklades under kursen
Spelprojekt 2 pa kandidatprogrammet Dataspelstutveckling - Programmering pa
Hogskolan i Skovde. Darfor har flera av artefaktens delar tagits fram pa ett iterativt vis i
samrad med andra studenter som gatt kursen. Brainstorming, urval och byggande har
skett under en liangre tid dar fokus fran borjan lag pa att fa ett fungerande system for
dialog och quests till spelet som utvecklades i kursen. I kursen Spelprogrammering 3 som
foljde efter Spelprojekt 2 togs ett nytt granssnitt for verktyget fram enskilt av forskaren.
Detta skedde innan introduktionen av Green, Hargood och Charles (2021) principer till
arbetet, men lyckades #nd& uppfylla samtliga principer forutom principen om
snabbtestning. Snabbtestning tillkom efter att principerna hade introducerats till
arbetet.

Granssnittet var baserat pa feedback fran en designstudent som anvande verktyget under
kursen Spelprojekt 2 som ansig att anviandbarheten i verktyget var bristfillig. I
Spelprogrammering 3 baserades verktygets nya granssnitt pad en steg-for-steg
beskrivning pa YouTube av Indie Wafflus (2021) som beskriver hur man kan skapa ett
granssnitt med en grafvy for ett verktyg for att formedla dialog. Dialogverktyget som
skapades enligt steg-for-steg beskrivningen ingér som en del av det nya questverktyget.
Ett exempel pa 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 forskansats om hur Unitys Graph View API (Unity 2023)
fungerar var det mojligt att skapa ett granssnitt for questdesignverktyget som tog
inspiration fran dialogverktyget. Ett exempel pa hur questdesignverktygets grafvy ser ut
kan ses i Figur 3. Delarna i verktyget som ar specifika for questdesign och som inte fanns
fran borjan sdsom Activator-noden, har dven dem framkommit iterativt snarare an
under en formell brainstorm-session. Urvalsprocessen och byggandet av verktyget har
ocksa 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 pa hur grafvyn ser ut i dialogverktyget som anviands i studien
efter att ha foljt Indie Wafflus (2021) steg-for-steg beskrivning. Grafen innehaller
enkelspariga Single-Choice noder och flerspariga Multiple-Choice noder.

Save Load Clear

Figur 3: Ett exempel pa hur grafvyn ser ut i questverktyget. Grafvyn innehéller ett
antal olika noder med olika funktion och bakgrunden &r gulfargad for att sirskilja den
fran grafen i dialogverktyget.
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Verktyget utokades enligt principerna och kravspecifikationen ytterligare efter att
studien hade péborjats. Principerna och kravspecifikationen synliggjorde en del brister
som verktyget hade innan det kunde uppfylla alla principer. Snabbtestning saknades och
verktyget vidareutvecklades for att ha st6d for detta i ndgon form, bade for dialoggrafen
och for questgrafen. Férutom grafvyerna med sina noder innehéller artefakten ocksa
logik for att spara, ladda och integrera skapade dialoggrafer och questgrafer i Unity och
system for att aktivera och spela upp dessa nar spelet kors. Till artefakten skrevs ocksa
dokumentation, se Appendix D, som forklarar verktygets olika delar samt en steg-for-
steg beskrivning, se Appendix E, som gir igenom processen med att skapa ett quest for
att underlatta for anvandaren. Dessa delar hamtar inspiration fran
problemforklaringskapitlet &ven om de inte ingar i kravspecifikationen.

6.3 Verktygets delar

Nedan foljer en beskrivning av de viktigaste delarna som anviandaren av verktyget
kommer att ta del av och hur de forhéller sig till kravspecifikationen. For en grundligare
genomgang av alla delar hianvisas lasaren till dokumentationen i Appendix D eller till att
sjilv ladda ner och utforska verktyget som finns tillgdngligt pa GitHub (Andersson,
2024).

6.3.1 Dialoggrafen

Dialoggrafen bestar av en grafvy som man kan panorera omkring i och zooma in och ut
ur med musen. I verktygsfaltet finns knappar for att spara, ladda, rensa, aterstélla och ta
bort grafer. Det finns ocksa en mini-karta (mini-map) for att lattare navigera i grafen.
Sist finns en knapp for att automatiskt spela upp dialog. Aven om dialoggrafen inte dr
huvudfokus for arbetet sa bidrar den till att uppfylla principen om metaforisk testning
och kravet om att det ska finnas ett fonster med en graf eller ett flodesschema med noder
och forbindelser mellan dessa. Den bidrar aven till principen om struktur genom att
uppfylla kraven om en 6verblick 6ver alla noder och forbindelser och méjligheten att fritt
flytta omkring noder.

Create Node menyn

Bade dialoggrafen och questgrafen har menyer for att komma &t vilka noder som ska
skapas. Menyn kan nas genom att hogerklicka. Menyerna ar ocksa ett krav enligt
kravspecifikationen under principen om tillfredsstallt forfattande. En av menyerna for
att skapa noder i dialoggrafen syns i Figur 4.
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Create Mode

Cut
Copy
Paste

Delete

Duplicate

Add Mode %ngle Choice)
Add Node

ultiple Choice)
Add Group

Figur 4: En av menyerna for att skapa noder.

Single och Multiple Choice noderna

Det finns tva sorters noder for att skriva dialog, Single Choice node och Multiple Choice
node. Det finns dven mojligheten att gruppera noder. Olika noder maéste ha olika namn
for att fungera korrekt, annars antar de en slumpmassig farg for att markera felet och
grafen kan inte sparas innan man bytt namn pa en av noderna. Noder kan placeras i
grupperna vilket hjalper till att organisera dialoggrafen. Bade Single Choice och Multiple
Choice noderna har stod for ett namn pa noden och att skriva in text. Varje nod har en
ingdende port for forbindelser och minst en utgéende port for forbindelser. Multiple
Choice noderna har stod for att skapa flera portar for forbindelser genom att trycka pa
en knapp for att 14gga till en ny port. Portarna kan ocksa namnges. Figur 5 visar en sida
vid sida jamforelse av de tva noderna.
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SingleChoiceMame MultipleChoiceMame

Connection MextDialogue & —\
ex <

This dialogue will play first.

Dialogue Text

This dialogue will be shown together with the choices.

Figur 5: En Single Choice nod och en Multiple Choice nod sida vid sida med varandra.
I falten hogst upp kan man ge noderna ett namn. Under den finns en port for ingdende
anslutningar fran andra noder och minst en port for utgdende anslutningar. Multiple
Choice noden har en knapp for att ldgga till flera utgdende portar och méjligheten att
namnge dem. Langst ner finns en textruta som kan anvindas for dialogen som ska visas
for spelaren. En forbindelse har dragits mellan noderna. Nodernas dialog spelas upp
fran vanster till hoger.

Noderna bidrar till att uppfylla principen om experimentering och principen om
forgreningar. De uppfyller kravet att det ska finnas noder som kan flyttas pa och tas
bort och kravet att noderna och forgreningarna kan namnges. Noderna uppfyller ocksa
kravet att forbindelser ska kunna skapas mellan dem, kravet pa att ha in- och ut-portar
och kravet att forbindelserna mellan dem syns i grafvyn.

Under korning av spelet visas Dialogen for spelaren med hjilp av ett granssnitt som
matar ut dialogen i textrutor pa skarmen. Textrutan som anvinds syns i Figur 6.
Systemet som dr ansvarigt for att visa dialogen heter Dialogue Manager och fungerar
ungefar som en bandspelare som spelar upp den dialog som matas in i den.

This dialogue will be shown together with the choices Resultl

DialogueName2

Figur 6: Dialogen och dialogvalen som de ser ut nér de visas for spelaren. I vinstra
rutan visas den dialog som tillh6r noden medan den hégra rutan endast kommer upp
nar det ar en Multiple Choice nod som spelas upp. Namnet som visas pa ett dialogval ar
namnet pa nastkommande nod som ar ansluten till en av de utgdende dialogportarna,
inte namnet pa porten.

For att kunna aktivera dialog som ska spelas upp anvands ett Unity prefab objekt i
scenen med en Dialogue Trigger komponent som styr vilket villkor som giller for att
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dialogen ska koras. Det vanligaste ar att spelaren interagerar med en NPC genom att
stilla sig nara NPCn och trycka pa en knapp for att aktivera dialogen, se Figur 7.

Scene

r

Figur 7A: Scenbilden visar hur ett interaktionsobjekt ser ut i scenen for att aktivera
dialog. Spelaren star i den gronfargade rutan for att fa upp en text som visar vilken
knapp som kan tryckas pa for att visa dialogen.

Inspector

Figur 7B: Inspectorbilden visar hur Dialogue Trigger komponenten ser ut. Det finns
tva val for systemtyp, Legacy eller Dialogue Graph. Legacyinstillningen finns for att
gora verktyget bakatkompatibelt med systemet som fanns innan dialoggrafen skapades.
Trigger Type bestimmer pa vilket sitt en dialog kan aktiveras. Dialogue Container
Scriptable Object anger vilken dialoggraf som ska koras nir interaktionsobjektet
aktiveras. Destroy Self On Trigger anger att interaktionsobjektet ska forstora sig sjalvt
nir spelaren har pratat fardigt med NPCn. Sist finns en referens till uppmaningen att
interagera med interaktionsobjektet.

Hierarchy

Figur 77C: I hierarkibilden kan man se en 6verblick 6ver hur ett interaktionsobjekt ar
uppsatt i Unity.
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Delarna utanfor grafvyn bidrar inte direkt till att uppfylla principerna, men ar viktiga
komponenter for granssnittet som hjalper till att demonstrera att quests kan anviandas i
ett praktiskt sammanhang.

6.3.2 Questgrafen

Questgrafen fungerar i grunden pa samma satt som dialoggrafen. Den anvinder sig av
noder, grafer kan sparas och laddas in och grafen kan navigeras genom att panorera och
zooma. Grafen och noderna har samma grundldaggande funktionalitet som dialoggrafen
och dialognoderna och uppfyller darfor samma principer och krav i kravspecifikationen.
De typer av noder som finns i grafen skiljer sig dock betydligt, vilket syftar till att hjalpa
till att uppfylla principen om tillfredstallt forfattande och kravet om att noder ska erbjuda
tillrackligt varierad funktionalitet for att skapa kompletta quests, att noder ska ha olika
typ beroende pa funktion och att det ska finnas noder for att kontrollera questets
tillstaind. Namngivningen av noderna syftar till att bidra till att uppfylla kravet under
principen om objektskapande att artefakten tydligt ska visa vad syftet 4r med objekt. Alla
noder i questgrafen har till skillnad fran dialoggrafens noder en “Test from this Node”
ruta som gor det mojligt att markera vilken nod snabbtestsystemet ska borja ifran, vilket
bidrar till att uppfylla snabbtestprincipens krav om att spelaren ska kunna vélja valfri
nod att testa fran.

Quest Handler noden

For att bibehélla bakatkompatibilitet med det gamla systemet sa finns ett Scriptable
Object som kallas for Quest Handler som fungerar som grunden for ett quest. En Quest
Handler haller koll pa information om ett quests tillstdnd och hanterar fordndringar av
tillstindet, exempelvis om questet finns tillgingligt for spelaren att acceptera, om
spelaren har accepterat questet, om uppgifterna som ingar i questet ar uppfyllda och om
questet dr avslutat. Quest Handlern bidrar till att uppfylla kravet om snabbtestning da
den gor det mojligt att stdlla parametrar for vilket tillstdnd ett quest ska befinna sig i,
vilket ocksa ar ett av 1dgnivakraven. Figur 8 visar hur en Quest Handler ser ut.
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Collect Quest

Reset To Inactive

Figur 8: Ett Quest Handler Scriptable Object. Pa objektet finns olika tillstdnd ett quest
kan befinna sig i och instillningar om vilka regler som ska gélla for questet. Det finns
exempelvis olika questtyper sdsom Collect, Talk to, Fetch, och Kill Quest som dikterar

vilken uppgift som maste uppfyllas med questtet. Langst ner finns knappar for att
aterstilla ett quest till sitt ursprungstillstdnd och om det ska finnas tillgangligt for
spelaren direkt nar spelet startar eller inte.

Quest handler noden ar en nod som haller en referens till en Quest Handler. Detta ar
nodviandigt for att grafen ska veta vilken Quest Handler som &r ansvarig for att hantera
questlogiken. Noden befolkas med parametrarna som finns pa Quest Handler for att ge
anvandaren en 6verblick om questet. Noden har inga forbindelser da det enda kravet ar
att den maste finnas i grafen. Den hanterar endast forandringar i questets logiska flode
och ingar inte sjilv 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 for en dialoggraf. Dialogue Graph
noden far lika manga portar som det finns slutnoder i dialoggrafen, det vill sdga noder
pa den ldgsta nivén i tradet. Det gor att man kan styra questgrafens flode beroende pa
vilka dialogval som spelaren gor. Dialoggrafnoden visar ocksa en lista 6ver noder som
finns i dialoggrafen och en lista 6ver noderna pa den lagsta nivan. Alla noder som ar en
del av det logiska flodet kan markeras for att bli startnod for snabbtestfunktionen.
Endast en startnod for 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

haller data om den sparade dialoggrafen och som befolkar noden med information om

grafen. Det finns portar till och fran noden for att skapa forbindelser till andra noder.
Antalet utgdende portar styrs av hur manga slutnoder som finns i dialoggrafen.

Activator noden

Activator noden kan anvindas for att sl pa eller av objekt i Unitys hierarki. Eftersom det
gar att lagga pa script som kors nar objekt aktiveras ar det mojligt att kora valfri logik
som inte ingar i verktyget pa objekten. Noden har tva knappar for att lagga till textfalt
for objekt som ska slas pa eller av. Namnet pa objektet anvinds for att hitta objektet i
hierarkin, vilket innebér att alla objekt med samma namn kommer att paverkas.
Activator noden kan ses i Figur 11.
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ActivatorModeMName

Add Object To Activate

Figur 11: Activator noden. Noden har knappar for att lagga till textfalt dar man skriver
in namn pa objekt som man vill ska aktiveras eller inaktiveras i Unitys hierarki.

Ovriga noder

Det finns ett antal noder for att hantera det logiska flodet i grafen, Condition, Condition
Setter och Quest Accepted dndrar pa grafens Quest Handler Scriptable Object och
fungerar dven som vigbommar for att stanna uppspelningen av grafen nir spelet kors
tills dess att vissa villkor har uppfyllts. Det finns ocksa en Quest Activator nod for att
ange att ett annat quest ska aktiveras. Se dokumentationen i Appendix D for mer detaljer
om dessa noder.

Quest Runtime Manager

Quest Runtime Manager ar ett script som ar ansvarigt for att spela upp ett quest nar
spelet kors. Det innehéller en pekare som kontrollerar vilken nod som ska koras baserat
pa hur spelaren interagerar med questet. Quest Runtime Manager gor det ocksa mojligt
att snabbtesta de grafer som har en nod med “Test from this Node” markerad. Quest
Runtime Managern bidrar darfor till att uppfylla kravet att kunna snabbtesta
queststrukturer. For varje quest maste det finnas en Quest Runtime Manager i Unity-
hierarkin. Quest Runtime Manager kan ses i Figur 12.
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ﬂ v Quest Runtime Manager (Script) e

Quest Data & LRRHFetchGoodies QuestHandler (QS Quest Data ©®
Current Node None (QS Quest SO)
Auto Test
Auto Play Trigger B FetchGoodies (Dialogue Trigger)
v

Figur 12: Quest Runtime Manager ar ett script som anvands for att ett quest ska spelas
upp nar spelet kors. Quest Data anger vilken quest graf som ska anviandas. Current
Node visar vilken nod som Quest Runtime Managern pekar pa nar spelet kors vid ett
givet tillfalle. Auto Test aktiverar snabbtestning for questgrafen ifall den har en nod
instélld for att snabbtestas ifran. Reset Quest To Active/Inactive hanterar att ett quest
aterstalls nar spelet kors nasta gang.

Verktyget innehaller flera andra delar som kravs for att systemet ska kunna koras. Istillet
for att beskriva dem har en grafisk oversikt over hur systemets delar hanger ihop skapats.
Mer detaljer om hur systemets delar fungerar aterfinns i dokumentationen i Appendix D
eller i projektet pa GitHub (Andersson, 2024).

6.4 Systemarkitektur

For att illustrera hur verktygets arkitektur ser ut pa programmeringsnivan 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
maéanga likheter med questsystemet ur arkitektursynpunkt. Granssnittet som spelar upp
questet under korning av spelet finns inte med i diagrammet da det kan ersédttas med
andra system. Det fullstindiga diagrammet finns tillgangligt i Figur 13 pa nasta sida. De
olika regionerna i diagrammet redovisas i mer detalj langre ner i texten. I Gvre vanstra
hornet av diagrammet ses klasser som anvands for att skapa fonster och grafvy, samt hur
dessa arver 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 over questverktygets arkitektur. Diagrammet ar indelat i regioner

for battre overskadlighet.
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Figur 14: Klasser for att skapa editorfonster, grafvy och sokfonster i verktyget med
tillhorande relationer och arvsférhallanden. Graph View-klassen hjilper till att hantera
exempelvis forgreningar mellan noder och mojliga operationer som kan utforas pa
noder i grafen.

I mitten av diagrammet finns noderna (Figur 15). Alla noder arver av en QSNode klass
som skoter logik som ar gemensam for alla noder. Under denna klass finner man alla
olika former av noder som ingar i verktyget. Nodklasserna &r centrala sarskilt for att
uppfylla principerna om snabbtestning, experimentering och tillfredsstallt forfattande.

Figur 15: Klasser for att representera noder i grafvyn. Alla noder arver av en
gemensam QSNode klass.

Uppe till hoger i diagrammet finns tva klasser (Figur 16). Den forsta ar QSIOUtility som
skoter sparandet och laddandet av noder. QSIOUtility sparar noderna i tva format. Ett
format som kan anviandas av verktygsfonstret och ett format som kan anvandas under
korning av spelet i Unity. Den andra klassen ar Quest Handler-klassen som hanterar
tillstandslogik for quests. Den existerar separat da det ar en kvarleva av det gamla
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systemet som fanns innan grafverktyget introducerades.

QuestHandler

+questType : <<enum>>QuestType
+questActive : bool
+quesiTasksComplete : bool
-+questComplele : bool
+questAccepted : bool
+irstTimeAccepting : baol

~+itemToFetchName : string

+colleclableltemName: siring

~+itemTypesToCollect; List=MonoBehaviour=

asiounity +onQ Action=Qu
———— <> +initialize)) <<event=> +onQuestCompleled; Action<QuestHandler>
——<> +Save() <=<event=> +onQuestTasksCompleted; Action
<> +Load() <=gvent=> +onQuestTasksCompleledGlobal; Action
<=event== +onMaxKillsAchieved; Action

<<eyent=>+onKill; Action
<=event=> +onMaxitemsCollected : Action

<=event=> +onltemFeiched : Action

+Awake()

+AddKill()

+Additern()
~+GelKillGoal()
+GetCurrentQuestState()
~+SetCurrentQuestState()
+GetCollectGoal()
+GetCurrentKills()
+GetCurreniCollecieditems{)
+GetTalkToName()
+GetFetchNames()
+QuesliTasksCompleted
+ltemFetched()

+ReselQuest()

Figur 16: QSIOUtiltiy hanterar sparande och laddande i grafen. Quest Handler
hanterar tillstdndslogik i spelets quests. Bada klasserna kan sdgas vara stodklasser for
systemet. QSIOUtility gor att systemet kan mata ut en representation av ett quests
delar sa att de gar att anvianda i andra sammanhang. Quest Handler gor det mojligt att
villkora vad som ska hianda under kérning av spelet nir spelaren uppfyller ett viktigt
delsteg i ett quest.

I nedre vanstra hornet finns klasser for den ena formen av sparandet av grafen (Figur
17). QSGraphSaveDataSO ir en Scriptable Object-klass som lagrar verktygsfonstrets
noder och forbindelser mellan dessa. Dessa lagras i editor-mappen. QSNodeSaveData ar
dataklassen som representerar de lagrade noderna och inkluderar férbindelserna mellan
noderna. Samtliga nodvarianter har en sparklass som arver av denna klass. Dessa klasser
ingar i sparsystemet och bidrar inte heller direkt till principerna, men &r viktiga for
systemets

funktion.
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Figur 17: Klasser for att hantera sparandet och laddandet av nodernas representation i
verktygsfonstret.

Nere till hoger finns klasser for att hantera sparandet av noderna i ett format som gor att
de kan anvidndas i Unity i andra sammanhang (Figur 18). Varje nod har en egen
Scriptable Object klass som héller data om den noden. QSQuestDataContainerSO kan
sdgas vara samlingsobjekt for ett helt quest. Klassen haller listor med referenser till de
Scriptable Objects som sparats ner och kan anviandas for 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.

OsOuostranchat QSCuosIDatsCoatamsr SO

Figur 18: Klasser for att generera representationer av noder som kan anvandas i andra
kontexter dn verktyget. QSQuestDataContainerSO hanterar alla noder som ingar i en
viss questgraf.

For mer information om artefakten finns dokumentationen och steg-for-steg
beskrivningen i appendix D och E. For den som vill ha tillging till
alla implementationsdetaljer om verktyget sa finns hela projektet tillgangligt pa GitHub
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(Andersson, 2024). I projektet finns aven en XML-fil med battre upplosning 6ver hela
diagrammet for verktyget. Filen ligger under Assets->README.

6.5 Resultat — Steg 3

Ett verktyg for questdesign som delvis uppfyllde kriterierna utvecklades fore studiens
borjan. Efter att kravspecifikationen formulerats var det mgjligt att introducera
funktionalitet som inte funnits innan och verktyget har forsokt uppfylla samtliga krav,
med undantag fran kravet om att ha forklarande texter pa noder eftersom detta inte var
nodvindigt. Verktyget ar ett komplett system som kan anviandas for att skapa quests
och dialog. Det bor ocksa efter att ha foljt kravspecifikationen vara tillrackligt komplett
for att utviardera det forklarade problemet.

6.6 Diskussion — Steg 3

I artefaktutvecklingssteget har majoriteten av ldgnivikraven implementerats
framgéngsrikt, undantaget kravet om att ha forklarande texter pa objekten for att
fortydliga deras funktion, vilket uteslots ur verktyget pa grund av brist pa tid. Vissa
designbeslut som togs gjordes med avseende pa att gora verktyget testbart eftersom
graferna pa egen hand inte producerar information som ar interagerbar och testbar.
Darfor ingar andra delar i artefakten &n bara questdesignverktyget sdsom
konverteringslogik och uppspelningslogik. Dessa delar maéste finnas for att ett
testscenario ska kunna skapas.
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7 Steg 4 — Demonstration

7.1 Introduktion — Steg 4

Tanken med demonstrationssteget ar enligt Johannesson och Perjons (2021) att bevisa
att artefakten fungerar val i ett enda fall for att visa att artefakten har potentialen att 16sa
det forklarade problemet. De menar att det kan anses vara en svagare form av
utviardering. Johannesson och Perjons (2021) rekommenderar att man bestimmer ett
fiktivt eller verkligt fall som kan appliceras pa artefakten och sedan applicerar artefakten
pa det valda fallet. Man dokumenterar darefter utfallet av detta. I denna studie utfordes
demonstrationssteget med hjélp 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 fa genomfora ett anvindbarhetstest diar deltagaren far
testa verktyget. Ett anvandbarhetstest dr en testsession med anviandare som far
interagera med en produkt for att utviardera funktionaliteten och effektiviteten i den och
aven fanga anviandarens beteende, motivation och frustration (Savarit 2020). Méalet med
ett anvandbarhetstest ar att identifiera situationer dar anviandarens upplevelse inte
staimmer Overens med den tilltdnkta upplevelsen (Drachen, Mirza-Babaei & Nacke
2018).

Anviandarna kommer att fi en uppsattning uppgifter att genomféra och under tiden
kommer en observator anteckna vad anviandarna gor och samla in data kring hur val de
genomfor uppgifterna (Drachen, Mirza-Babaei & Nacke 2018). Deltagarna kommer att
genomfora ett testscenario dar de kommer fa fylla i luckor i strukturen av en berittelse
som inte ar fardig. Denna teknik har framgangsrikt anvints innan av Green, Hargood
och Charles (2021), Kitromili et al. (2022) och Pope (2023). Berittelsen kommer att vara
en tolkning av sagoberiattelsen Lilla Rodluvan i likhet med tva av de tidigare studierna.
Green, Hargood och Charles (2021) motiverar sitt val av berattelsen med att berattelsens
allestidesnarvaro och internationella igenkdnnbarhet minskar risken att deltagarna i
studien ar obekanta med berittelsens struktur. Detta dr en rimlig utgdngspunkt dven i
denna studie.

Berittelsestrukturen kommer att anpassas till en spelsekvens med en kedja av quests for
att gora det mojligt for anvindarna att utforska verktygets funktionalitet. Uppgifterna
som anviandarna kommer att genomfora i prototypen syftar till att f& anvindarna att
komma i kontakt med alla funktioner i verktyget som &r baserade pa kravspecifikationen
s att dessa kan utvarderas.

Som utvarderingsmetod kommer bade observation och intervjuer med deltagaren
genomforas och undersokningen forvintas ge en forsta indikation pa om
kravspecifikationen for verktyget ar rimlig och om den har uppfyllts framgangsrikt.
Gillham (2005:167) menar att en fallstudie bor soka efter olika former av bevis, varav
observation och intervjuer ar mojliga alternativ, for att skapa en enhetlig bild av
datamaterialet. Genom att anvianda flera metoder i forskningen balanseras metodernas
individuella styrkor och svagheter ut (Gillham 2008:7). Patton (2002:247) menar att
studier som endast forlitar sig pa en metod blir sarbara till problem som berér metoden.
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Enligt Gillham kan observation genomforas med olika grader av struktur dar
strukturerad observation existerar pd ena extremen av ett spektrum och ostrukturerad
observation pa andra sidan (Gillham 2008:4). Han sager vidare att strukturerad
observation normalt anvinds for att producera data av kvantitativ karaktar som ar latt
att sammanfatta, men ytligare och svarare att hiarleda nagon djupare forstdelse for.
Observationen sker da utan aktivt deltagande fran observatéren menar Gillham (2008).
Han havdar att ostrukturerade observationer i jimforelse ar lattare att f kvalitativa data
fran, existerar i en social kontext diar observatoren ar en deltagare i kontexten, och
lampar sig battre for djupare analyser. Dessa metoder kan dock betraktas pa ett
spektrum dar det gar att kombinera delar fran bada extremerna (Gillham 2008:5).
Semistrukturerade observationer gar ut pa att definiera tydliga, men 6ppna fragor som
observationen ska besvara utan att forsoka forutse vad svaren kommer vara (Gillham
2008:19). Man inleder processen med Oppen observation for att identifiera
problemomraden genom att i forsta hand iaktta situationen eller personen i fraga
(Gillham 2008:25). Baserat pa detta kan man formulera en strukturerad guide eller
checklista pa fragor som observationen ska besvara (Gillham 2008:26).

For att fa en djupare forstaelse for anviandarnas upplevelse under observationen kommer
inte strukturerad observation att genomforas da resultaten riskerar att bli for ytliga.
Dock ar inte en helt 6ppen observation med aktivt deltagande heller aktuellt eftersom
det normalt anviands nir undersokningen sker under en liangre tid inom en viss grupp
och eftersom observatoren riskerar att ha en storre negativ inverkan pa resultatet ur ett
validitetsperspektiv (Jacobsen 2017:111). Darfor kommer en semi-strukturerad
obeservation att genomforas diar observatoren inte aktivt deltar i speltestet men
anviander sig av ett observationsformulir med tydliga men Oppna fragor.
Observationsformuliaret ingdr i fallstudieprotokollet, se Appendix A.

Under den efterfoljande intervjun stills semistrukturerade intervjufragor. Enligt
Bryman (2018:438) kidnnetecknas semi-strukturerade intervjuer av att intervjuaren
utgar fran en intervjuguide med fragor som ar mer generella dn vid strukturerade
intervjuer och dar intervjuaren kan stilla foljdfragor pa svar som uppfattas som viktiga.
Det ar vart att notera att kvalitativa intervjuer inte kraver att intervjuledaren foljer
intervjuguiden rigorost pa samma sitt som i kvantitativa intervjuer (Bryman 2018:438-
439). Kvalitativa intervjuer sitter ett storre fokus pa att forsta deltagarnas perspektiv, fa
utforliga svar och att 1ata deltagarna fa utrymme att fritt reflektera 6ver fragorna som
stills och delvis sjilva styra vilken vig intervjun tar (Bryman 2018:437). Fragorna
formulerades baserat pa kravspecifikationen for verktyget. For att motivera varfor
deltagaren ar en lamplig kandidat for undersokningen sa ingar dven nagra fragor om
dennes bakgrund. For att finga eventuella andra teman som kan vara av intresse stalls
en generell friga om hur verktyget var att anvianda vid slutet av intervjun. Nagra fragor
om buggar och hur dessa paverkade arbetet finns ocksad med for att utvirdera stabiliteten
i verktyget ur en teknisk synpunkt. Fragorna finns tillgangliga i intervjuguiden som &r en
del av fallstudieprotokollet, Appendix A.

Observationerna och intervjuerna utfors pa distans i syfte att liata deltagaren testa
verktyget i sin vardagliga miljo. Med deltagarens medgivande kommer observationen
genomforas med en videoinspelning av deltagarens skirm och en inspelning av
deltagarens ansikte under testet. Aven ljud frin verktyg och deltagare kommer att spelas
in. Deltagarens rost spelas in under intervjun.

Enligt Barnum (2020) &ar en testsession vanligtvis 60-90 minuter lang och langre
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testsessioner riskerar att trotta ut deltagaren. Barnum rekommenderar att man lagger in
pauser mellan momenten om testet skulle paga langre. For att inte utvarderingen ska ta
for 1ang tid kommer testet att ta ca 60 minuter for verktyget och intervjun kommer vara
mellan 30-45 minuter. Kortare tid dn sa och det kan bli svart for testpersonen att hinna
med att fa en tillracklig upplevelse av verktyget. For att minska risken att deltagaren
trottas ut kommer deltagaren fa en paus pa tio minuter mellan anvindartesterna och
intervjuerna for en sammanlagd tid av 100-115 minuter.

Observationen och intervjun kommer att utvirderas genom en analys pa liknande satt
som for de akademiska texterna och questverktygen. Analysen kommer anvinda samma
deduktiva teman som textanalysen. Observation och intervjuanteckningarna kommer att
kompletteras med en genomgang av inspelningarna dar nya anteckningar tas som inte
hanns med under testsessionen. Eftersom transkribering av intervjuer ar en
tidskravande process (Bryman 2018:436) sa kommer endast sammanfattande
anteckningar tas da begrdnsad tid finns att genomfoéra analysen. Anteckningar och
utsagor fran observationen och intervjun kommer att placeras under relevanta deduktiva
teman baserade pa kravspecifikationen eller anvindas for att generera nya induktiva
teman i de fall detta 4r mgjligt. Analysen av fallstudien redovisas i ett separat kapitel och
foljs sedan av en diskussion kring resultatet.

7.2.1 Urval

Det finns tva sitt att utfora urval for kvalitativa studier pa; sannolikhetsurval och icke-
sannolikhetsurval, diar den sistndimnda ocksa kallas malstyrt eller indamalsinriktat urval
(Patton 1990; Merriam 1994; Bryman 2018:375). Trots att bada metoder kan anvandas
menar Merriam (1994) att icke-sannolikhetsurval dr den vanligaste metoden for
fallstudier. Sannolikhetsurval goér det mojligt att generalisera resultaten fran
undersokningen till populationen som urvalet har gjorts fran, men da statistisk
generalisering inte ar ett mal for kvalitativ forskning anser Merriam (1994) inte att det
ar nodvandigt eller till och med saknar legitimitet att utféra. Bryman (2018:375) menar
att sannolikhetsurval kan vara rimligt for kvalitativa studier i det fall att
generaliserbarhet anses viktigt for studien eller om det inte gér att valja ut analysenhet
ur en bestamd kategori. Ett problem Bryman (2018:414) noterar ar att det inte alltid ar
mojligt att kartlagga en population som ett slumpmassigt urval kan goras fran. I detta
fall kommer ett andamalsinriktat urval att genomféras med hanvisning till begriansade
tidsresurser att genomfora en korrekt kartliggning av populationen. Det dr ocksd mer
relevant med avseende pa att studien syftar till att forvarva kvalitativa data.

Det som ar gemensamt for alla endamalsinriktade metoder ar att urvalet gors baserat pa
maélet med forskningen och analysenheterna viljs enligt kriterier som hjilper till att
besvara forskningsfragorna (Bryman 2018; Yin (2007). Dessa kriterier for att en enhet
ska inkluderas i undersokningen maste beskrivas (Merriam 1994).

D& malet ar att demonstrera huruvida artefakten skapad enligt principerna for IDN visar
att dessa principer kan anvindas som riktlinjer vid utveckling av verktyg for questdesign
och eftersom verktyget ar tankt att anvandas av personer som utvecklar spel med quest
eller interaktiva digitala narrativ sa gjordes urvalet av testperson baserat pa foljande
kriterier som syftar till att mojliggora en forstaelse av forskningsfragan:

e Personen som utgor fallet ska ha erfarenhet av Unity. Detta for att inte
distraheras av att behova lara sig spelmotorn samtidigt som
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questverktyget di detta kan krava mer tid dn vad som ryms under studien.

e Personen som utgor fallet ska representera den tilltankta anviandaren av
verktyget vilket innebar att personen har foljande kvalitéer

e Den tilltinkta anvindaren dr en dataspelsutvecklare eller har viss kunskap
av dataspelstuveckling pa ett annat sétt.

¢ Den tilltinkta anvindaren ar en utvecklare eller forfattare av quests for
datorspel eller en individ som pa annat sétt har kunskap eller ett intresse
av att utveckla eller forfatta quests. I basta fall skulle detta vara en
professionell spelutvecklare som specialiserar sig pa dialog och
questdesign.

e Personen maste ha mojlighet att anvanda verktyget hemifran eller fran sin
arbetsplats.

¢ Personen maste ha mojlighet och ge sitt medgivande till att spela in sig
sjalv, att lata sin rost spelas in under intervjuen och erbjuda skirmdelning
under testsessionen si att skdarmen kan spelas in.

Inga krav kommer att stillas pa konsidentitet, alder, eller hur lang erfarenhet deltagaren
har av questdesign och interaktiva digitala narrativ.

Ett forsok gjordes att ta kontakt med spelutvecklare i Sverige genom att gora ett E-
postutskick till sex stycken spelforetag. E-postutskicket finns att lasa i Appendix F. Det
ar inte mojligt att uppskatta hur stor denna urvalsgrupp ar eller fordelningen av
exempelvis typiska, avvikande eller kritiska fall enligt Pattons (1990) urvalsmetoder,
vilket motiverar valet att bortse fran ett generaliserbart sannolikhetsurval. Efter att inget
svar mottagits en vecka senare togs beslutet att kontakta en larare med bakgrund i
dataspelsutveckling och berdttande for datorspel och som gick med pa att delta i
undersokningen istallet.

7.2.2 Etiska aspekter

I enlighet med Vetenskapsradets (2017) riktlinjer om etisk forskning kommer deltagaren
i forvag att informeras om att de och deras skarm blir inspelade och att deltagande i testet
och intervjun ar frivilligt och kan avbrytas nir som helst. Deltagaren kommer att behova
ge sitt medgivande genom att skriva pa ett kontrakt om att inspelningarna lagras
tillfalligt s& lange studien pagar. Deltagarens identitet kommer att anonymiseras i s stor
utstrackning det ar mgjligt och namn som inte har en koppling till deltagarna kommer
att anviandas i dokument som beror studien. Lagringen av inspelningarna kommer att
folja dataskyddférordningen GDPR for att garantera deltagarens integritet
(Integritetsskyddsmyndigheten, 2024) vilket deltagaren kommer att informeras om.

7.2.3 Metoddiskussion

En nackdel med att fallstudien fokuserar pa en enda individ ar att resultaten fran
testsessionen inte haller samma reliabilitet som om flera individer hade deltagit i
undersokningen. Dock ar fallstudien bara en del av demonstrationssteget som syftar till
att visa att artefakten har mojligheten att visa att det forklarade problemet kan 16sas i ett
enda fall. I demonstrationssteget ar det tillatet att endast ha en deltagare, snarare dn att
ge forsoka ge slutgiltiga svar pa forskningsfragan (Johannesson & Perjons 2021).

Det ar viktigt att undvika att stilla ledande fragor under intervjun da det ir anvindarens
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upplevelse av verktyget som ar viktigt oavsett om upplevelsen ar positiv eller inte. Det
finns en risk att frdgorna forsoker styra deltagaren till att halla med om att IDN-
principerna ir tillimpbara pa verktyget, eller att verktyget fungerar tillfredsstéllande. Ett
forsok att undvika detta gors i formuléret genom att stilla 6ppna fragor formulerade sa
att de inte antyder att nagot svar ar mer onskviart dn nagot annat. Ett annat problem att
vara medveten om ir att intervjudeltagaren kan forsoka “blidka” forskaren genom att
forsoka ge svar som den tror att forskaren vill ha (Yin 2007). Det ar viktigt att poangtera
for deltagaren att deltagaren ar sa uppriktig som majligt i sina svar. Det ar ocksa viktigt
som forskare att vara uppmarksam pa de tillfillen diar det ar mgjligt att deltagaren
forsoker ge onskvarda svar till forskaren istillet for uppriktiga svar.

Metoden for urval ansags motiverad eftersom den efterfrigade kompentensen fran
testdeltagarna var nodvandig for att inte testdeltagarna skulle tappa fokus och tid under
testsessionen till att lara sig hur Unity fungerar och for att testdeltagarna skulle ha viss
bekantskap med studiens @mne sa att de kunde ge nyanserade svar i relation till &mnet.

Ett forsok att gora ett urval riktat mot dataspelsutvecklare genomfordes och sedan ett
urval riktat mot studenter pa Dataspelsutvecklingsutbildningarna pad Hogskolan i
Skovde. Dock sa var svarsfrekvensen obefintlig for studien, sannolikt pa grund av att
utskicken gjordes under sommarménaderna. Istéllet var det en larare med bakgrund i
dataspelsutveckling och berattande for datorspel som erbjod sig att delta som blev
deltagare i studien. Nackdelen med detta ar att deltagaren inte har samma forankring i
dataspelsindustrin och inte ar den primira tilltinkta anvindaren av verktyg for
questdesign. Deltagaren har dock bekriftad erfarenhet av Unity och har erfarenhet av
berattande for datorspel och att designa quests.

Ett etiskt betdnkade ar att studien behandlar personuppgifter och dessa maste behandlas
med varsamhet for att inte krianka deltagarens personliga intergritet. Detta gors genom
att informera deltagaren utforligt om dess rattigheter enligt dataskyddsforordningen
(GDPR) och genom att fa deltagarens medgivande till att personuppgifterna behandlas.
Data forvaras enligt forordningen, men ocksd genom att inte flytta insamlade data frén
datorn de spelats in ifrdn om inte deltagaren 6nskar nagot annat som en extra sikerhet.
Insamlade data raderas sedan nar de inte lingre ar nodviandiga for genomférandet av
undersokningen.

7.3 Genomfdrande

Deltagaren informerades om hur lang tid testsessionen skulle komma att ta och ett mote
schemalades med deltagaren torsdagen den 16e juli 2024. Deltagaren informerades
ocksd om vilken Unityversion deltagaren borde ha installerad for att kunna anvinda
verktyget. Onsdagen den 15e juli 2024 fick deltagaren ta del av dokumentationen for
verktyget som kan ses i Appendix D. Syftet med att ge deltagaren dokumentationen en
dag fore var att minska tiden deltagaren behovde for att forsta hur den skulle anvinda
verktyget under den faktiska testsessionen. Deltagaren rekommenderades lasa igenom
hela dokumentationen minst en gang for att underlatta vid speltestet. Motet inleddes pa
Zoom Kkl 12:30 och beridknades ta till kl 15:00.

Till att borja med informerades deltagaren om syftet med forskningen och vad
dagordningen for testet var. Sedan ombads deltagaren skriva pa ett kontrakt dar
deltagaren gav sitt medgivande till att vissa personuppgifter lagras enligt
dataskyddsforordningen (GDPR) (Appendix C) och informerades om dess rattigheter
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kring detta, mgjligheten att nar som helst dra sig ur undersokningen om han sa 6nskade
och att deltagaren kommer att anonymiseras. En kontroll av tekniken inleddes darefter
for att bekrafta att videosamtalet och videoinspelningen fungerade korrekt. Forskaren
spelade som planerat in videosamtalet, och som en extra sikerhet ombads deltagaren att
sjdlv spela in videosamtalet i det fall att tekniska problem skulle uppsta med
videosamtalet.

Nar testsessionen kunde paborjas fick deltagaren ta del av ett annat dokument i form av
en steg-for-steg guide (tutorial) om det scenario som deltagaren nu skulle genomfora, att
fylla i en befintlig kedja av quests med ett nytt quest. Deltagarens uppgift for testet blev
att folja steg-for-steg beskrivningen. Steg-for-steg beskrivningen finns tillganglig i
Appendix E. Darefter ombads deltagaren att 6ppna ett Unity-projekt som forskaren delat
till deltagaren dar verktyget ingick och dir testscenariot fanns forberett. Testscenariot
var som planerat baserat pa beréttelsen om Lilla Rédluvan. Deltagarens uppgift var att
skapa ett Quest dir spelaren skulle samla blommor medan vargen flyttade en sten som
blockerade vigen till mormoderns stuga. Vid atervindandet med blommorna skulle
vargen ha forsvunnit och stenen vara flyttad.

Deltagaren genomforde relativt oproblematiskt testscenariot, endast vid ett fall uppkom
en bugg som gjorde att deltagaren inte kunde fortsatta folja steg-for-steg beskrivningen,
ett script som skulle tas bort for scenariot fanns fortfarande kvar och nar deltagaren
skapade ett script med samma namn sa blev det en konflikt. Efter ett kort inflikande fran
forskaren kunde ett av dessa tva script tas bort och deltagaren kunde fortsatta folja steg-
for-steg beskrivningen. Deltagaren lyckades framgéngsrikt skapa questet den blivit
ombedd att skapa.

Efter att deltagaren skapat questet enligt steg-for-steg beskrivningen ombads deltagaren
att prova att anvianda sig av snabbtestfunktionen i verktyget, antingen for det quest den
sjalv skapat eller nagot av de quests som redan fanns i den digitala testmiljon. Deltagaren
var till en borjan osdker pa hur snabbtestfunktionen fungerade da han inte hade last om
detta i dokumentationen, dven om information om hur snabbtestning fungerade fanns
dar. Darfor instruerade forskaren verbalt hur snabbtestfuntkionen fungerade. Vissa
antaganden gjordes av deltagaren kring hur snabbtestfunktionen bor fungera och det
fanns en viss dissonans mellan dessa antaganden och hur funktionen faktiskt fungerade.
Deltagaren lyckades dock att framgéngsrikt anvdnda snabbtestfunktionen for bade
dialoggrafen och questgrafen.

Med den tid som fanns kvar av testsessionen tillats deltagaren prova verktyget fritt.
Deltagaren valde att skriva om slutet pa berattelsen nigot och nar slutet var pa plats
fragade forskaren om deltagaren var nojd med testet vilket deltagaren svarade jakande
pa. Efter testet ombads deltagaren att spara sin inspelning och skicka den till forskaren
digitalt och dven forskarens egna inspelning sparades ner. Testsessionen tog en timme
och 10 minuter. Under tiden som videorna sparades ner fick deltagaren ta en paus innan
intervjutillfallet, vilket tog ungefar 10 minuter.

Under speltestet observerade forskaren testpersonens handlingar och reaktioner och
forsokte besvara de fragor som fanns i observationsformuliret i fallstudieprotokollet.
Anteckningarna frén observationen finns i Appendix B och informationen som framkom
under observationen sammanfattas i resultatkapitlet.

Infor intervjun informerades deltagaren dn en gdng om sina rattigheter. Darefter
paborjades intervjun och fragorna som stilldes utgick fran intervjuunderlaget, men i
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enlighet med den semistrukturerade intervjuformen stilldes ocksa fragor som inte ingick
iunderlaget som kunde vara av intresse i de fall det ansags relevant. Anteckningarna fran
intervjuerna finns tillgdngliga i Appendix B. Intervjun forflt utan incidenter och
informationen som framkom sammanfattas i resultatkapitlet. Intervjun tog ungefar 30
minuter. Efter att intervjun var avklarad tackades testdeltagaren for sitt medverkande
och testsessionen var dirmed avslutad.

Under sammanstillningen av resultatet tittades videoinspelningarna igenom och
ljudinspelningarna lyssnades igenom efter saker som kunde ha missats under
testsessionerna. Denna information tillfordes anteckningarna for observation och
intervjuer. Intervjuinspelningen blev darmed nistan helt transkriberad. Endast i vissa
fall justerades det som sades nagot for battre lasbarhet i protokollet.

7.4 Resultat — Steg 4

D& testets observationspunkter och fragor var strukturerade baserat pa
kravspecifikationen i forsta hand och inga signifikanta fynd gjordes i form av induktiva
teman under testsessionen si kommer redovisningen av resultatet att f6lja samma
format som observationsformuléret och intervjuguiden.

7.4.1 Inledande fragor

Under intervjun stilldes fragor om deltagarens bakgrund for att skapa en profil om
deltagaren och bekrifta hans lamplighet som deltagare i undersokningen. Deltagaren
berittade att han har en kandidatexamen fran programmet Dataspelsutveckling - Game
Writing och en magisterexamen fran programmet Spel och Kulturarv - Digitalt
Berdttande fran Hogskolan i Skovde. Han har tidigare anvant verktyg som Twine (2024)
och Dialogue System (2024b) vilket han noterar ar verktyg som liknar verktyget i
undersokningen, men som har haft langre utvecklingstid dn verktyget i undersokningen.
Deltagaren har bara anvant verktygen for att gora prototyper och har inte skapat nagra
kommersiella produkter med dem. Nar det kommer till questdesign berattar deltagaren
att han tidigare har utvecklat och experimenterat med prototyper for spelnarrativ.

7.4.2 Kravspecifikationen

Principen om metaforisk testning

Fragorna om metaforisk testning undersokte deltagarens formaga att navigera i
graferna, dess helhetsintryck av grafen och hur de upplevde mgjligheten att strukturera
quests i graferna. Under observationen gick det inte att bedoma om deltagaren hade
svarigheter att hitta i grafen eller strukturera det skapade questet eftersom deltagaren
koncentrerade sig pa att folja steg-for-steg beskrivningen.

Under intervjun uttryckte deltagaren att graferna var intuitiva, att verktyget kidndes
bekant och att det pAminner 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 besvirlig med méanga steg att komma ih&g. Deltagaren
behovde initialt forlita sig mycket pa steg-for-steg beskrivningen, men kunde allt
eftersom minska sitt beroende av den da flera steg upprepades. Deltagaren tror att
strukturen i hierarkin i scenen hade varit svar att skapa utan dokumentationen, men att
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graferna var intuitiva. Sarskilt positivt var faktumet att verktyget skiljer pa Single Choice
och Multiple Choice noder i dialoggrafen eftersom man ofta vill ha en dialog som
fortsatter flera steg innan en forgrening dyker upp.

Principen om snabbtestning

Under observationen testade deltagaren snabbtestfunktionen i bade dialog- och
questgrafen efter att huvuduppgiften att skapa ett quest hade genomforts. Deltagaren
uttryckte forvirring om hur han skulle anvanda snabbtestfunktionen och det framkom
att han inte hade last den delen av dokumentationen. Forskaren instruerade darfor hur
snabbtestfunktionen fungerade. Deltagaren kunde darefter anvanda snabbtestning, men
stillde manga fragor och uttryckte antaganden han hade om funktionen. Dels trodde
deltagaren att snabbtestfunktionen startade direkt pa en nod i questgrafen utan att kora
foregaende logik. Forskaren poangterade att all logik for ett quest kors automatiskt innan
snabbtestfunktionen nar noden man vill testa ifran. Darefter gjorde deltagaren
antagandet att snabbtestfunktionen spelade igenom logiken i samtliga quests som
foregick questet med noden deltagaren valt att snabbtesta till. Det klargjordes att man
maste sld pd snabbtestning for varje quest separat. Pa grund av risken for buggar
rekommenderades deltagaren ocksa att snabbtesta ett quest i taget. Deltagaren fick ocksa
forklarat for sig att det gick att stdlla in om ett quest ar aktivt eller inaktivt i borjan av
spelet.

Deltagaren trodde ocksa att snabbtestning for dialoggrafen fungerade pa samma satt
som for questgrafen, men fick veta att dialoggrafen endast kan hoppa 6ver dialog helt
istéllet for att kora fram till en viss dialognod. Deltagaren accepterade detta och fortsatte
sedan med att prova att skapa sitt eget slut pa berittelsen.

Under intervjun konstaterade deltagaren att han inte anvinde snabbtestfunktionen sa
mycket, men var positiv till den och ansig att den har potential. Han jamfor verktyget
med Fungus (2018) som inte later en testa fram till en viss punkt och att det blir upprepa
samma steg flera ganger.

P& en foljdfrdga om ifall han ansag att snabbtestfunktionen skulle vara relevant for att
bygga upp queststrukturer ocksa svarade deltagaren att den definitivt skulle vara det i
storre spel med mycket eller komplex dialog.

Pa fragan om hur deltagarens arbetssétt paverkades av snabbtestfunktionen blev svaret
att det inte paverkades eftersom deltagaren bara anvinde den pa slutet, men att den hade
varit relevant for utvecklingen av storre spel.

Principen om struktur

Deltagaren foljde strukturen i steg-for-steg beskrivningen och tog fa sjalvstandiga beslut
for hur noder och forbindelser i grafen strukturerades.

I intervjun namnde deltagaren forekomsten av grupper i dialoggrafen, men att han inte
fick testa att anvinda dem. Han ansig dock att det var enkelt att Overblicka
queststrukturen och att knapparna, sasom “Save” och “Load” var enkla att forsta.
Deltagaren uppskattade graferna och fargkodningen som varnade for dubbla nodnamn.
Deltagaren hade dock giarna velat fargkoda saker sjalv. Deltagaren fann det lite besvarligt
att behova ladda om en graf istallet for att den holls i systemets minne.

P4 fragan om vilka mojligheter deltagaren hade att anpassa verktyget till sitt eget
arbetssatt sd hade deltagaren svart att svara da han foljde steg-for-steg beskrivningen
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valdigt noga och skulle behova mer tid med verktyget. Mgjligheten att flytta noder med
drag and drop tyckte deltagaren var valdigt intutivt. Granssnittet anser han kanns valdigt
bra. Han noterar att text i en nod bland inte skrevs ut forrian noden avmarkerades, vilket
var lite besvarligt.

Principen om experimentering

Deltagaren foljde tutorialen noggrant och avvek endast en gang da han valde att dndra
sa att en dialoginteraktion triggas sa fort spelaren gar in i en collider istillet for att
dialogen triggades nir spelaren bade stod i collidern och tryckte pa en knapp. Andringen
gjordes utan problem. Deltagaren forsokte aven modifiera ett quests scenhierarki under
korning av spelet, men dessa dndringar sparas inte av Unity nar spelet stoppas. Da detta
sannolikt var ett misstag, poangterades det for deltagaren som atgiardade det.

I intervjun nidmnde deltagaren att situationen med collidern var ett exempel pa
experimentering, men konstaterade att han forholl sig strikt till steg-for-steg
beskrivningen, vilket begriansade mojligheten till experimentering. Deltagaren bytte
endast namn pa noder och forgreningar grafen varnade for namnkonflikter eller nir det
kravdes av steg-for-steg beskrivningen.

Principen om forgreningar

Deltagaren foljde forst bara steg-for-steg beskrivningen for att skapa forgreningar, men
testade i slutet att skapa tva egna utfall for slutet som béda fungerade. Under intervjun
bekriftade deltagaren att forgreningarna skapades mest utefter steg-for-steg
beskrivningen, men att dialoggrafen har stor potential for att skapa forgreningar.
Deltagaren hade velat testa mer, exempelvis genom att gora “Branching Bottlenecks”
(forgrenande flaskhalsar). Deltagaren konstaterade ocksa att forgreningar ar svara att
gora i Unity utan sadana hir verktyg.

Principen om tillfredsstillt forfattande

Under observationen verkade deltagaren halla sig till funktioner som ingar i steg for steg
beskrivningen och lyckades skapa ett quest pa egen hand samt modifiera slutet péa ett
annat quest.

Deltagaren uttryckte att han saknade mgjligheten att kunna #ndra pa variabler i
verktyget pa script som existerade utanfor verktyget. Deltagaren noterade att liknande
beteenden kunde uppnas med Activator-noden, men saknade dndd mojligheten att
dndra pa variabler inuti verktyget. Deltagaren ansag att delar av arbetet som maste goras
i hierarkin skulle kunna automatiseras.

Deltagaren gissade att grupper skulle kunna fortydliga strukturen i graferna och tankte
att man kunde anvidnda grupper for att definiera olika typer av dialog, till exempel
upprepbar dialog och eller separationen mellan questrelaterad och annan dialog.
Deltagaren berittar att detta har ingatt i hands arbetesflode i andra verktyg, att
strukturera dialogtraden pa ett sitt som ar logiskt for en sjalv och att grupper kan hjilpa
med detta.

Deltagaren tror ocksa att grupper kan anviandas for att strukturera komplicerade quests
for att ge en battre 6verblick. Deltagaren sager ocksa att det ar en fordel att grupper inte
maéste anviandas utan att de ir mer av en organisatorisk hjalpreda.

Arbetet i hierarkin togs upp som ett problem medan deltagaren uppskattar att graferna
ar enkla och menar att det finns en vinst i att hélla det enkelt.
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Nar det gillde oviantade funktioner eller oviantade metoder for anvandning kunde
deltagaren inte identifiera nagot sarskilt. Han noterade att han inte hade testat verktyget
tillrackligt for att ge ett definitivt svar pa detta.

Deltagaren ansag 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, forbindelser
och quests genom att folja steg-for-steg beskrivningen. Det var svart att avgora hur
konventioner som anviandes i verktyget underlittade processen eller hur
sjalvforklarande verktyget upplevdes.

I intervjun framgick att det var enkelt att navigera i questgrafen dven om Condition och
Condition Setter noderna kunde ha tydligare namn for att kunna skilja dem &t. Att ha
verktygets delar for scenen som prefabs upplevdes som en bra idé och nagot som dven
Fungus (2018) gor da det blir enklare att anvinda verktygets delar.

Deltagaren ansag att det var svarare att hitta verktygets byggstenar i hierarkin, sarskilt
som ny anvandare. Hade deltagaren testat verktyget igen sa hade det sannolikt varit
enklare.

Deltagaren ansag att verktyget anviande sig av konventioner som kandes igen fran andra
verktyg som Fungus (2018) och Dialogue System (2024), sarskilt forekomsten av grafer
i verktygen. Verktyget i utvarderingen beskrevs ocksd som enklare an Dialogue System
(2024). Verktygen har gemensamt att anvidnda sig av prefabs for att kunna anvinda
systemen och script som maste laggas pa objekt vilket deltagaren upplevde som intuitivt
och bekant. Detlagaren ansag att verktyget i undersokningen skulle passa bra som
nyborjarverktyg.

Graferna upplevde sjalvforklarande och intuitiva, medan hierarkin var mer utmanande.
Deltagaren lade inte marke till forklarande texter eftersom de foljde steg-for-steg
beskrivningen, namnen pa grafens byggstenar ansag tillrackliga, men deltagaren ansig
att tooltips hade hjalpt. I graferna sa var det valdigt intuitivt nar man lart sig att dra
forbindelser mellan noder. Deltagaren uppskattade att deltagaren laddade in och visade
allting snabbt, vilket hjilpte till att ge en 6verblick av quests sa man visste att man laddat
in ratt.

Steg-for-steg beskrivningen beskrevs som vildigt bra medan deltagaren uttryckte
osiakerhet kring dokumentationen och dess tydlighet, deltagaren hade behovt mer tid
med den. Deltagaren forvirrades av en passage om skillnader mellan “det gamla och det
nya systemet” i dokumentationen och undrade vilket av dem som skulle testas i
undersokningen, men annars ansags dokumentationen bra. Att det var mycket bilder i
dokumentationen och steg-for-steg beskrivningen tyckte deltagaren gjorde dem tydliga.

7.4.3 Buggar

Forutom att ett script som skulle ha tagits bort fanns kvar nar deltagaren skapade
samma script enligt tutorialen s& uppstod inga buggar under speltestet, vilket
deltagaren ocksa noterade i intervjun, bortsett fran slutet nar saker skulle autotestas.
Forskaren poangterade under testsessionen att buggar med detta system fanns och
varnade for dem, men de forekom aldrig under sjalva speltestet. Deltagaren
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konstaterade att inga buggar hindrade honom fréan att skapa quests heller.

7.4.4 Anvandbarhet

Som avslutning pa intervjun stilldes fragan om deltagaren hade nagot annat att saga
om verktygets anvindbarhet. Deltagaren svarade att verktyget verkade lovande och att
det var ett enkelt verktyg som deltagaren personligen girna ville ha att leka med. En
sak anviandaren hade velat se var att man kunde kora nagon form av “idle-fallback”
(sysslolos-reserv) dialog nir man pratar med karaktirer som véntar pa att man ska
utfora en uppgift. Deltagaren gillade att dialoggrafen bakgrund var firgad gra medan
questgrafen var gul eftersom den gula firgen paminde om quest-texter.

7.5 Analys

Syftet med analysen &r att resonera kring om fallstudien demonstrerade att artefakten ar
lampad for att kunna losa det forklarade problemet och i sin tur ge ett preliminart svar
pé studiens delfragor. Specifikt kommer den att besvara om kraven i kravspecifikationen
ar uppfyllda. Den kommer dven att behandla i vilken utstrackning de krav som stéllts pa
artefakten har bidragit till att gora verktyget anvandbart i enlighet med Benyons
(2019:109) kriterier for anviandbarhet. Darefter kan en diskussion foras kring hur val
artefakten har visat att den kan l16sa det forklarade problemet.

7.5.1 Kravspecifikationen

Principen om metaforisk testning

Hognivakravet for denna princip var att artefakten skulle anvinda en visuell metafor for
queststruktur, medan lagnivakravet var att representera noder och férbindelser.

Under observationen var det svart att bedoma deltagarens intryck av graferna, da hans
fokus lag pa att folja steg-for-steg beskrivningen. I intervjun framkom dock att graferna
var latta att anvianda. Deltagaren hanvisar till flera ganger till andra verktyg som
anvander en grafvy och hur enkla och intuitiva dessa ar, vilket tyder pa att principen ar
uppfylld och bidrar till verktygets anvandbarhet. Steg-for-steg beskrivningen skuggar
dock resultatet nagot eftersom den begriansar deltagares mojligheter att utforska
verktygets potential.

Arbetet i hierarkin upplevdes som besvirligt, men hierarkin &r inte en del av grafvyn.
Flera av stegen i hierarkin kan sannolikt automatiseras, vilket borde forbattra
anvandarupplevelsen betydligt.

D4 deltagaren anvinde sig av graferna i verktyget och hanvisade till dem under intervjun
s& kan bade hog och lagnivakraven for principen anses uppfyllda.

Principen om snabbtestning

Hognivakravet for denna princip var att verktyget ska mgjliggora snabbtestning av
queststrukturer. Lagnivikraven var att deltagaren ska kunna starta fran valfri nod och
att stélla in parametrar och villkor f6r ett quest for att snabbt vilja tillstand att testa ifran.

Deltagaren hade svart att forsta snabbtestfunktioner eftersom den inte ingick i steg-for-
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 fore den valda testnoden, vilket inte ar en
sjalvklar funktion. Twine (2024) exempelvis tillater bara anvandaren att testa direkt fran
en vald nod och spelar inte automatiskt upp foregdende noder. Att lata anviandaren
bestimma om foregdende noder ska spelas upp eller inte hade sannolikt forbattrat
anvandbarheten. Deltagarens antagande om att dialog spelades upp automatiskt fram
till en viss nod i dialoggrafen var ocksa rimligt och att snabbtestet hoppar 6ver dialogen
ar sannolikt inte onskvart. Det ar ocksa rimligt att anvindaren antar att grafernas
snabbtestfunktioner fungerar pa ungefir samma sitt. Deltagaren fick testa
snabbtestfunktionen efter huvudtestet da den inte ingick i steg-for-steg beskrivningen.
Detta var en nackdel da deltagaren inte hade en anledning att anvianda funktionen. En
l6sning hade varit att introducera ett nytt scenario som var mer 6ppet efter det forsta for
deltagaren och sedan be deltagaren anvinda snabbtestfunktionen for att hjalpa till att
losa det nya scenariot. Deltagaren anser att snabbtestning &r rimligt bade for
dialoggrafen och for questgrafen, vilket tyder pa att principen giller dven for
questdesign. Diaremot paverkades inte deltagarens egna arbetssiatt s4 mycket av
funktionen under testet.

Deltagaren kunde framgangsrikt starta fran valfri nod och detta krav ar darfor uppfyllt.
Det kan motiveras att kravet att kunna stilla in parametrar valfritt inte ar helt uppfyllt
eftersom deltagaren inte kunde vilja att kora ett quest utan att verktyget spelade upp
foregidende noder, samt att det faktum att dialoggrafen hoppade 6ver noder istillet for
att kora dem steg for steg inte gav deltagaren optimal kontroll 6ver parametrarna. Dock
fanns andra parameterinstillningar, exempelvis om questet skulle vara aktivt eller
inaktiv, som deltagaren kunde utfora, sa kravet ar atminstone delvis uppfyllt. Deltagaren
uttryckte sig i vilket fall positivt till forekomsten av snabbtestfunktionen.

Feedbacken frdn deltagaren tyder pa att snabbtestfunktionen o©kar graden av
anvandbarhet i verktyget, men att funktionaliteten och didrmed lagnivakraven i
kravspecifikationen skulle kunna utokas.

Principen om struktur

Hognivakravet for principen om struktur var att verktyget ska erbjuda funktionalitet for
att visualisera queststrukturen. Lagnivikraven var att grafvyn ska ge en 6verblick av
noder och forbindelser och ldta anvandaren att flytta omkring noder fritt.

Observationen gav inga tydliga indikationer pa hur deltagaren upplevde att flytta
omkring noder och forbindelser i grafen, men i intervjun ansigs verktyget ge en bra
overblick av queststrukturen och graferna upplevdes enkla att arbeta med. Att flytta
omkring noder upplevdes intuitivt och granssnittet ansidgs bra, undantaget att text
ibland inte skrevs ut korrekt.

Deltagaren foljde den forskrivna strukturen i steg-for-steg beskrivningen och detta
hindrade deltagaren fran att dra slutsatser kring mojligheten att anpassa verktyget till
sitt eget satt att arbeta. Som tidigare hade 16sningen sannolikt varit att lata deltagaren
prova verktyget mer fritt i ett mer 6ppet testscenario.

Det verkar som att verktyget erbjuder deltagaren den visualisering av queststruktur som
deltagaren behover for att uppleva verktyget som anviandbart. Verktyget tycks uppfylla
lagnivakraven genom att mojliggora fri forflyttning av noder och gav en 6verblick avdem.
Eftersom det var den forskrivna strukturen som visualiserades under testsessionen och
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inte deltagarens egna struktur sé var det svarare att bevisa att hognivakravet ar uppfyllt.
Detta forhindrar darfor ett enhetligt svar pa om principen ar helt uppfylld och om den
bidrar till anvindbarheten. Ett nytt lagnivdkrav om forekomsten av anvindarens
queststruktur skulle garantera att hognivakravet och principen ar uppfyllda.

Principen om experimentering

Hognivakravet for principen var att verktyget bor uppmuntra till experimentering av
queststruktur. Lignivaikraven inkluderade mojligheten att flytta, ta bort och namnge
noder och forgreningar.

Deltagaren foljde steg-for-steg beskrivningen noga vilket begrinsade utrymmet for
experimentering. Endast i slutet av testet fick deltagaren mojlighet att prova verktyget
mer fritt, dir han modifierade interaktionsmetoden for en dialog och skapade ett eget
slut. Beskrivningen gor det svart att ge ett tydligt svar pa om verktyget uppfyller
experimenteringsprincipen. Sannolikt dr principen uppfylld, men ett andra scenario som
ar langre hade givit ett tydligare svar. Bristen pa relevanta svar fran deltagaren kan tyda
pa att fler delkrav kan behdvas for att sikerstilla att hognivakravet ar uppfyllt.

Principen om forgreningar

Hognivakravet for principen var att artefakten bor uppmuntra till skapandet av flera
forgreningar i quests. De tre lagnivakraven var att artefakten ska mojliggora skapandet
av forgreningar, att det ska finnas in och ut-portar pa noderna som det kan dras
forbindelser mellan och att forbindelserna ska synas i grafvyn.

Deltagaren anviande forgreningar bade enligt steg-for-steg beskrivningen och nar
deltagaren skapade ett eget slut pa berittelsen och tyckte att det fanns stor potential for
forgreningar &ven om han inte anvinde verktyget sa linge. Han menade att i vanliga fall
ar forgreningar svara att gora i Unity utan ett anpassat verktyg.

Hognivakravet att uppmuntra till skapandet av forgreningar verkar vara uppfyllt da
deltagaren kunde skapa forgreningar bade med och utan steg-for-steg beskrivningen.
Behovet att l1ata deltagaren testa fritt under en liangre tid uppstér dn en gang for att
bekrifta att kravet ar uppfyllt. Lagnivikraven kan dock anses uppfyllda. Deltagaren
anvande sig av forbindelser som anslots till portarna pa varje nod och deltagaren
identifierade deras forekomst i grafen. Det verkar som att principen ar uppfylld och att
den bidrar till anvandbarheten.

Principen om tillfredsstillt forfattande

Principen hade tre hognivakrav: granssnittet ska gora enkla quests enkla att skapa,
avancerad funktionalitet ska inte doljas och och noder ska ha varierande funktionalitet.
Dessa krav oversattes i fyra lagnivékrav; verktyget ska ha menyer for att skapa noder,
noder av olika typ beroende pa funktion, noder som kan kontrollera questets tillstand
och ett quest ska kunna representeras med ett fatal noder.

Steg-for-steg beskrivningen verkar begrinsa deltagarens anviandning av verktygets
funktioner till de som foérekom i guiden och gor det svart att saga hur vil komplexiteten
minimeras. Det kan sigas att detta motsager principen. Steg-for-steg beskrivningen
gjorde dock att deltagaren framgangsrikt 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 granssnittet upplevs som intuitivt och
att det var enkelt att navigera i menyer for att hitta verktygets byggstenar, vilket ger stod
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for principen. Under observationen visade deltagaren inga svarigheter med att navigera
menyer eller forsta nodernas syfte och anvande framgangsrikt noder med olika funktion.

Deltagaren noterade att verktyget saknade mdjligheten att enkelt modifiera externa
variabler inuti grafen. Han noterade att Activator-noderna har denna funktion, men att
de inte ar optimala. Activator-noderna kan anses vara en avancerad funktion som bidrar
till att uppfylla principen om tillfredsstéllt forfattande, men verktyget skulle kunna
vidareutvecklas for att integrera variabelrandringar i verktyget. Principen kan med tanke
pa lattheten att skapa quests och mojligheten att gora mer avancerade saker med hjalp
av Activator-noderna anses vara uppfylld och bidragande till anviandbarheten i
verktyget.

Baserat pa detta sda tycks hognivakraven vara uppfyllda, enkla quests skapades,
deltagaren noterade Activator noderna och anvinde noder med olika funktionalitet. Med
tanke pa att deltagaren anviande funktionerna som ingar i lagnivakraven kan samtliga av
dessa anses uppfyllda, bortsett kravet om att quests ska kunna representeras med ett
fatal noder da det blir en friga om vad som anses vara fd noder, vilket inte heller
diskuterades under intervjun.

Intervjuguiden skulle behova justeras for att battre reflektera de specifika kraven da den
istallet stillde mer generella fragor om funktion.

Principen om objektskapande

Principen hade tva hognivakrav: verktyget bor anvianda konventionella knappar och
operationer for att skapa objekt samt tydligt visa objektens syfte i granssnittet. Tva
lagnivakrav skapades baserat pa hognivakraven: Det skulle finnas menyer med listor
over noder som kunde skapas och noderna skulle ha texter som forklarar deras funktion.

Deltagaren kunde skapa quests, noder och forbindelser utan problem och ansag att
granssnittet var latt att anvinda, med undantag for att namnen pa Condition och
Condition Setter noderna skulle kunna fortydligas. Deltagaren kdnde igen konventioner
fran Fungus (2018) och Dialogue System (2024b) som ocksa har grafer, men tillade att
undersokningens verktyg ar enklare, utan att specificera pa vilket satt. Oavsett stoder
parallellerna till andra verktyg att verktyget foljer etablerade konventioner for
objektskapande.

Hierarkin dterkommer &n en gang som ett problemomrade, men som nidmnts innan kan
problemen med den sannolikt automatiseras bort.

Deltagaren upplevde att steg-for-steg beskrivningen gjorde att han forst inte lade mirke
till forklarande texter i verktyget. Efter att ha tittat nirmare pa beskrivningarna under
intervjun ansag han att de kindes acceptabla, men att fler forklarande texter hade varit
bra. Fler forklarande texter hade kunnat bidragit till att gora verktyget lattare att
anvanda. Verktyget uppfyller i nuldget inte helt detta krav eftersom vissa av noderna
saknar beskrivningar. Deltagaren upplevde dock graferna som sjilvférklarande och
intuitiva. Detta kan anses reducera behovet av forklarande texter. Forklarande texter
verkar vara en bidragande faktor till anvandbarheten i ett verktyg.

Sammantaget verkar hognivakraven vara uppfyllda med parallellerna till konventioner i
andra verktyg och att graferna var sjalvforklarande och intuitiva. Lagnivakravet om
menyer med listor ar uppfyllt eftersom deltagaren anviande dessa medan kravet om
texter pad noder inte ar uppfyllt. Uppfyllandet av hognivakraven indikerar dock att
principen bidrar till anvindbarheten i verktyget.
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7.5.2 Buggar

Bortsett ett misstag fran forskarens sida att inte ha tagit bort ett script som inte skulle
finnas i testscenariot forekom inga buggar som hindrade deltagaren att genomfora sin
uppgift under testsessionen. Sannolikt hjalpte steg-for-steg beskrivningen till att
forhindra att nagra buggar uppkom och garanterade korrekt anvindning av verktyget.
Dock kan detta anses vara en nackdel da en handledd uppgift inte helt motsvarar ett
anvandarscenario fran verkligheten. Det dr mer sannolikt att buggar uppstar under
oordnade former. Undersokningen hade sannolikt gynnats av att ha ett lingre
testscenario som deltagaren fick anvinda verktyget fritt under efter att det forsta
scenariot var avklarat. D4 hade eventuella buggar lattare kunnat upptickas och
dokumenteras. Det ar oavsett att anse som positivt att deltagaren kunde folja
beskrivningen och skapa ett quest och sedan modifiera ett annat pa fri hand utan att
nagra buggar uppstod. Detta kan ses som ett tecken pa att verktyget borjar narma sig ett
anvandarsdkert och robust tillstind, vilket ocksa gor det limpligare for en mer
omfattande studie i framtiden.

7.5.3 Anvandbarhet

Deltagaren uttryckte att mer funktionalitet i dialoggrafen for exempelvis idle-fallback
dialog hade gynnat verktyget och detta dr sannolikt en anvandbar funktion for verktyget,
men den passar inte in pa nagon av de befintliga principerna. Det dr sannolikt ocksé en
funktion som ar lamplig i andra verktyg for interaktiva digitala narrativ.

Ocksé fargkodningen ansags vara ett bra bidrag till verktyget och det ar mgjligt att mer
arbete skulle kunna goras for att estetiska aspekter i verktyget kan bidra till att hoja
anvandbarheten i verktyget. Att nyttja fargsprak for att kommunicera funktionalitet i
verktyg ar dock inte ndgot som ar reserverat for questdesignverktyg utan da snarare en
designteori som kan utdkas till vilken produkt som helst och som har ett eget
forskningsomrade; visuell design (Visual Design). Exempelvis har Camargo, Barros och
Barros (2018) skapat en checklista for att utviardera granssnitts visuella design och de
héanvisar dven till annan forskning pa dmnet. Visuell design kan vara av intresse for
utvecklingen av artefakter i ett storre perspektiv, men ar inte fokus for denna studie.

7.6 Diskussion — Steg 4

Syftet med demonstrationssteget var att visa att den utvecklade artefakten kan l6sa det
forklarade problemet i ett enda fall. Verktyget tycks ha lyckats med att uppfylla
samtliga av Green, Hargood och Charles (2021) principer i nagon man och dessa verkar
bidra till att forbattra verktygets anvindbarhet. Samtliga krav i specifikationen forutom
ett var uppfyllda, kravet om att ha forklarande texter. Steg-for-steg beskrivningen
begransar dock deltagarens forméga att uttrycka sig slutgiltigt om nagra av verktygets
egenskaper, hur dessa forhaller sig till principerna och hur de péaverkar verktygets
anvandbarhet. Fallstudien indikerar att verktyget har lyckats med att besvara att
principerna kan anvandas som grund for att skapa anvandbara verktyg for questdesign
och att verktyget darmed loser det forklarade problemet i ett enda fall. Eftersom
fallstudien endast inkluderar en deltagare kan inga definitiva eller generaliserbara svar
ges pa om principerna ar uppfylla, men fallstudien visar att verktyget har potentialen
att 16sa det forklarade problemet i en framtida utvardering
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I enlighet med Benyons (2019:109) kriterier om anvidndbarhet framgar det fran
undersokningen att uppgifterna som tilldelades deltagaren kunde genomforas effektivt
och deltagaren uttryckte sig flera gainger om verktygets enkelhet att anvinda, undantaget
processen i hierarkin som sannolikt kan automatiseras i stor utstrackning. Kriteriet om
information som ar rimligt organiserad ar i stort sett uppfyllt, undantaget att fler tooltips
som beskriver nodernas funktion skulle kunna laggas in. Verktyget verkar mestadels ha
lampliga funktioner med tanke pa att deltagarens enda kommentar om vad som
saknades i verktyget var att kunna dndra pa variabler i script inuti verktyget och att
deltagaren inte kunde identifiera nagra funktioner som ansags overflodiga. Systemet
verkar med undantag fran hierarkin enkelt att lara sig da deltagaren kommenterade att
de kunde gora saker utan steg-for-steg beskrivningens hjalp ju langre fram i steg-for-steg
beskrivningen de kom. Systemet verkar ocksa siakert att anvinda da inga buggar uppstod
som hindrade deltagaren fran att skapa ett quest. Det sista av Benyons (2019:109)
kriterier om att verktyget erbjuder de resurser deltagaren behover for att gora de saker
som anviandaren vill fa gjorda kan sdgas vara delvis besvarad eftersom deltagaren
lyckades skapa sitt egna slut pa berattelsen och modifiera typen av collider under
tutorialen utan problem, men att steg-for-steg beskrivningen gjorde att deltagaren
snarare utforde det beskrivningen ville fa gjort snarare an det deltagaren sjalv ville fa
gjort.

I breda drag kan det sdgas baserat pa fallstudien att verktyget i enlighet med kriterierna
kan betraktas som anviandbart. Demonstrationen verkar ha lyckats med sitt syfte, att visa
att verktyget kan 16sa det forklarade problemet i ett enda fall och ger ledtradar om hur
IDN principerna kan anvidndas for att forbattra anviandbarheten i verktyg for
questdesign.
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8 Overgripande resultat

Syftet med studien var att utveckla en artefakt i form av ett verktyg for att designa quests
for datorspel som visar hur anvandbarhetsprinciperna for interaktiva digitala narrativ
(IDN) som presenteras i Green Hargood och Charles (2021) arbete kan anviandas for att
forbattra anvandbarheten i questdesignverktyg. Tva delfragor stilldes angaende vilka
krav som ett verktyg for questdesign behover uppfylla for att fungera vil ur ett
anvandbarhetsperspektiv och vilka insikter relaterade till anvindbarhet en artefakt
utvecklad enligt principerna kan bidra med. Artefakten utvecklades enligt ett
metodramverk for designforskning (Johannesson & Perjons 2021) och de fyra forsta
stegen av fem genomfordes. I forsta steget genomfordes en precisering av problemet som
artefakten skulle 16sa med en tematisk analys av datakillor som relaterade till verktyg
for questdesign. Analysen identifierade en brist pa verktyg for questdesign och en brist
pé medvetenhet kring anviandbarheten i verktygen i de akademiska killorna. Analysen
visade ocksd pa forekomsten av varje IDN-designprincip i atminstone nagon av
datakillorna, men noterade inga andra signifikanta principer som borde foljas. Analysen
bidrog till att problemet kunde preciseras till att det inte ar kdnt vad som gor ett verktyg
for questdesign anviandbart och att det inte finns nagra riktlinjer for hur man skapar
anvandbara questdesignverktyg. Analysen bekriftade ocksd att det var rimligt att ga
vidare med att definiera en kravspecifikation utifran anvandbarhetsprinciperna for IDN.
Kravspecifikationen applicerades pa ett egenutvecklat verktyg som delvis redan
uppfyllde vissa av kraven i specifikationen, men som utokades till att forsoka uppfylla
samtliga krav.

Nir artefakten var fardigutvecklad genomfordes en fallstudie med en testdeltagare som
utforde ett testscenario. Testdeltagaren fick prova att anvanda verktyget for att skapa ett
quest enligt en steg-for-steg beskrivning. Under tiden observerades testdeltagaren och
efter testsessionen genomfordes en intervju dir deltagaren fick svara pa fragor relaterade
till kravspecifikationen och anvandbarhetsprinciperna. Darefter analyserades resultatet
fran fallstudien. Fallstudien och analysen motsvarar demonstrationssteget i
Johannesson och Perjons (2021) metodramverk. Studien viljer att inte g vidare till
utvarderingssteget pa grund av tidsrestriktiva skil. En fullvardig utvardering hade tagit
langre tid 4n som finns tillgadnglig i nulaget.

Fréagestillningen som studien syftade till att besvara var:

“Hur kan anviandbarhetsprinciperna for IDN tillimpas i en artefakt som kan anviandas
for att skapa quests?” och hade tvé delfragor:

e Vilka krav bor ett verktyg for questdesign uppfylla for att fungera val ur ett
anvandbarhetsperspektiv?

o Vilka insikter om krav for questdesignverktyg kan en artefakt utvecklad
baserad pa IDN principerna ge?

Resultatet av problemforklaringen var att det forklarade problemet kunde preciseras till
att vad som gor ett questdesignverktyg anvandbart ar okant och att det saknas riktlinjer
for att utveckla questdesignverktyg. Analysen visade att samtliga IDN principer forekom
i ndgot av verktygen som datakillorna diskuterade och att det vore majligt att formulera
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en kravspecifikation utifran dem.

Kravspecifikationen i det andra steget i ramverket formulerades darfor utifran IDN-
principerna med abstrakt hognivikrav och specifika lagnivikrav och den fardiga
specifikationen blev resultatet av detta steg.

I det tredje steget i ramverket utvecklades artefakten baserat pa kravspecifikationen.
Artefakten blev ett verktyg med tva grafvyer som innehall noder med olika funktion, en
grafvy for dialog och en grafvy for att skapa quests. Resultatet av steget blev en artefakt
som forsokte uppfylla kravspecifikation och som kunde demonstreras. Kravet om
informativ text pa noderna hanns inte med.

I det fjarde steget i ramverket demonstrerades artefakten med hjalp av en fallstudie som
syftade till att visa att artefakten kunde 16sa det forklarade problemet i ett enda fall.
Resultatet av fallstudien tyder pa att Green, Hargood och Charles (2021) principer for
IDN kan anvidndas som grund for skapandet av ett verktyg for questdesign. Fallstudien
visade att steg-for-steg beskrivningen som ingick i testscenariot begriansade deltagarens
mojlighet att utforska principernas forekomst i verktyget, men att principerna dnda
verkade uppfyllda. D& demonstrationssteget endast syftar till att visa att artefakten loser
det forklarade problemet i ett enda fall sé ar resultaten preliminara. Fallstudien ger
ledtradar om hur kravspecifikationen och artefakten kan omarbetas for att garantera att
principerna uppfylls och for att maximera anvandbarheten hos questdesignverktyg.
Demonstrationssteget har visat att artefakten har mojligheten att ge ett svar pa vad som
gor ett questdesignverktyg anviandbart och vilka principer som bor foljas vid
utvecklingen av dem.

Studien visar att det var mojligt att folja de forsta fyra stegen i Johannesson och
Perjons (2021) ramverk for att utveckla en artefakt som kan undersoka hur
designprinciper kan appliceras pa verktyg for questdesign och att denna artefakt ar
utviarderingsbar. Ramverket ledde till skapandet av en kravspecifikation som ar ett
forslag pa hur anvandbarheten i verktyget kan forbattras och demonstrationen gav
insikter om potentiella styrkor och brister i kravspecifikationen, artefakten och
testscenariot som kan atgirdas infor en framtida utvardering.
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9 Overgripande diskussion

9.1 Helhetsintryck

Det var svart att formulera en 1amplig problemforklaring utifran den tematiska analysen,
men analysen bekraftade att anvandbarhet for questverktyg inte har studerats innan och
att det inte diskuterades i de akademiska texterna. Anvandbarhet forekom i de
kommersiella verktygen, men hade inte dokumenterats av verktygsutvecklarna. Trots
detta forekom nagon av IDN-principerna i varje verktyg, vilket antyder en viss inverkan
pa anvandbarheten. Det fanns inga hinder med att forsoka losa det forklarade problemet
genom att formulera en kravspecifikation baserad pa IDN principerna. Detta var mojligt
eftersom IDN-principerna inte emotsades i de analyserade texterna och verktygen. Dock
kan det faktum att flera verktyg fokuserade pa procedurell generering gjort att dem
mindre representativa for questdesignverktyg som har nytta av IDN-principerna, vilket
forsvagar kravspecifikationens grund.

Kravspecifikationen kunde ha inkluderat fler krav som bor inga i verktyg for questdesign,
nagot som framkom i demonstrationssteget. Kraven var dock tillrackliga for att utveckla
en artefakt utifrdn. Om en ny iteration av kravspecifikationen genomfors i framtiden bor
vissa krav skrivas om och nya formuleras.

Artefaktutvecklingen ledde till att kraven i kravspecifikationen implementerades
framgangsrikt, undantaget kravet om informerande text pa noder. Vissa designbeslut
ingick inte i kravspecifikationen, exempelvis systemet for att spela upp quests nér spelet
kors, men syftet var att gora verktyget testbart, vilket inte var huvudfokus for
undersokningen. Det ar mojligt att en framtida analys av dessa designdetaljer kan leda
till ny kunskap om testscenarion och utviarderingsprocessen av questverktyg. Artefakten
anses mestadels ha uppfyllt kraven for att anvindas i demonstrationssteget, men som
framgar av det senare steget sd kan verktyget modifieras for att forbattra dess mojlighet
att bidra till en 16sning pa det forklarade problemet.

Demonstrationen visade att artefakten loste det forklarade problemet i ett fall och att
Benyon’s kriterier uppfylldes, men steg-for-steg beskrivningen begransade deltagarens
svar. Det mojligt att en forlangning av testscenariot med en utforskande del, alternativt
att studien utesluter steg-for-steg beskrivningen kan leda till att deltagarna i en framtida
studie kan ge utforligare svar pa frdgorna. Undantaget lagnivdkravet om informativ text
pad noder verkade kravspecifikationen uppfylld. Dock ar det mdjligt att
kravspecifikationen inte fingar alla krav som bor stillas pa artefakten. Eventuellt
behover fler krav formuleras for att garantera att principerna ar uppfyllda och att de
bidrar till anvindbarheten. Eftersom endast en deltagare ingar i fallstudien si ar
resultaten inte generaliserbara och kansliga for bias eftersom deltagarens upplevelse av
verktyget ar subjektiv. Det ar viktigt att poangtera att syftet med demonstrationssteget
ar att visa att artefakten kan losa det forklarade problemet i ett fall, inte att ge ett sakert
svar pa att problemet har 10sts.

Studien visar att en kravspecifikation baserad pa IDN principerna kan ligga till grund for
utvecklingen av ett questdesignverktyg. Resultaten dr prelimindra, men ramverket
verkar vara ett rimligt metodramverk for att utveckla och utvardera questdesignverktyg.
Det ar mojligt att kravspecifikationen, artefakten och testscenariot kan behdva
modifieras nagot infor en framtida utvirdering for att forbattra
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informationsinhamtningen.

Studien har visat att ramverket i sig kan vara ett svar pa fragan om hur IDN-principerna
kan tillampas i en artefakt for att utveckla quests. Det dr mojligt att fragestallningen hade
kunnat besvaras mer effektivt genom att inte anvinda sig av ramverket. Till exempel
hade studien kunnat fokusera pa forekomsten av IDN-principerna i befintliga verktyg for
questdesign och gjort en jamforelse mellan dessa verktyg istéllet. Fordelen med att f6lja
ramverket dr att man far en tydligare bild av varje individuellt steg av processen med att
definiera problemet artefakten ska losa och den praktiska implementationen av
verktyget. Detta ger forskaren mer kontroll over processen kring att besvara
problemformuleringen och bidrar med fler detaljer som kan vara av intresse for att
avgora varfor en princip bidrar till anvandbarheten eller inte.

Eftersom studien inte genomfor utvarderingssteget innebéar det att resultaten fran
fallstudien i demonstrationssteget inte kan generaliseras till att vara applicerbara pa
andra verktyg, men processen med att utveckla artefakten enligt ramverket kan
fortfarande vara av intresse for framtida forskare som vill utvardera verktyg for
questdesign eller andra typer av verktyg och som vill ha ett praktiskt exempel pa
anvandandet av Johannesson & Perjons (2021) ramverk. Studien fungerar som ett
metodforslag for framtida studier. Eftersom studien har utvecklat en problemforklaring,
kravspecifikation och artefakt kan alla dessa tre utviarderas antingen var for sig eller
tillsammans, eller ocksa kan strukturen for varje del anvandas i andra studier. Det vore
relativt okomplicerat for en forskare att ta det befintliga arbetet och ga vidare med
utviarderingssteget i ramverket.

9.2 Designprinciperna

En viktig grundsten for studien har varit Green, Hargood och Charles (2021)
anvandbarhetsprinciper for verktyg for interaktiva digitala narrativ. Green Hargood och
Charles (2021) drar slutsatsen att principerna de formulerade ar tankta att vara
domaénspecifika riktlinjer for utvecklingen av verktyg for interaktiva digitala narrativ i
motsats till Nielsens (1994) heuristiker som de anser ar betydligt mer generella. I denna
studie har ett forsok gjorts att applicera dessa riktlinjer pa verktyg for questdesign.
Shibolet et al. (2018) beskriver tre krav for att inkludera verktyg for IDN och de
identifierade 183 verktyg som uppfyllde alla kraven. Verktyget i denna studie verkar
baserat pa fallstudien i demonstrationssteget inte uppfylla det forsta kravet pa att
verktyget ska vara en sjilvstandig arbetsmiljo da det kan anses vara ett plugin till Unity.
Unity ingar ddremot som ett IDN verktyg i listan som Shibolet et al. (2018) hanvisar till,
skriven av Knoller och Shibolet (2018,) och flera plugin sasom Fungus (2018) ingar i
beskrivningen av Unity som IDN verktyg. Definitionen kan darfor anses vara ganska bred
och pa sitt och vis ocksd inkludera studiens verktyg. Det andra kravet verkar vara
uppfyllt enligt fallstudien, verktyget forenklar forfattarskapsprocessen for designen av
en berittelsevarld och interaktionsmodellen for slutanvdndaren. Det tredje kravet kan
inte motiveras att vara uppfyllt, verktyget anvands inte av en grupp utover utvecklaren
av verktyget i nulaget, &ven om verktyget i teorin skulle kunna gora det. Detta pekar mot
att verktyget just nu inte uppfyller kraven som Shibolet et al. (2018) staller. Om verktyget
daremot gavs ut kommersiellt eller ingick i en ny studie med fler deltagare sa vore det
motiverat att betrakta det tredje kravet som uppfyllt och darmed skulle verktyget passa
in i definitionen. I vilket fall ar det inte orimligt att tdnka sig ett verktyg for questdesign
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som uppfyller samtliga krav.

En storre fraga som skulle behova besvaras ar vad skillnaden ar mellan verktyg for
questdesign och verktyg for IDN och varfor de tva tycks 6verlappa. Aarseth (2005) stillde
sig kritisk till att blanda in berittarrelaterade aspekter i definitionen av quests och flera
av definitionerna som stillts av omréadets forskare (Aarseth (2005); Doran & Parberry
(2011); Yu, Sturtevant & Guzdial (2020)) som utesluter dessa aspekter fokuserar pa att
en eller flera uppgifter tilldelas spelaren med ett mal som spelaren méaste uppna for att
fa négot slags beloning.

Koenitz definition av interaktiva digitala narrativ kan mojligtvis vara applicerbar pa
quests definierade pa det har viset d& system, process och produkt ingar i
utvecklingsprocessen av quests. Quests definierade pa det har viset uppfyller daremot
sannolikt inte pa egen hand Ryans definition av interaktiva narrativ, sirskilt med
avseende pa det dynamiska skapandet av en berittelse och att interaktiva narrativ bor
ha formagan att skapa narrativ immersion. Det dr mojligt att en separation av de
narrativa delarna fran verktyget skulle vara nodviandig for att kunna utvirdera om
principerna kan appliceras pa verktyg for questdesign. Annars finns det en risk att
principerna fungerar pa grund av den narrativa omslutning som verktyget innehaller just
nu. Det gar dock ocksa att argumentera for att quests och narrativ har en intim koppling
till varandra. Narrativ kontextualiserar syftet med att ett quest maste utforas och
mojligheten att designa narrativ har en central roll i de implementationer av verktyg som
kommit fore detta verktyg. Kanske ar det orimligt att utviardera quests och narrativ var
for sig da det inte reflekterar hur questdesign tillimpas i praktiken.

Forutsatt att man utgar fran perspektivet att IDN och quests bor samexistera sa tyder
studien pa att Green, Hargood och Charles (2021) principer kan ingd i en
kravspecifikation for verktyg for questdesign. Studien visar att verktyget som
utvecklades enligt denna kravspecifikation gor det mojligt att utviardera principerna.
Dock ar det forstds mojligt att andra krav kan behova stillas pa verktyget for att det ska
upplevas som anvandbart eller for att forbattra anviandbarheten ytterligare. Ett exempel
ar Nielsens (1994) heuristiker, men dessa ar som Green Hargood och Charles (2021) har
sagt inte unika for dessa typer av verktyg och heuristikerna ar betydligt mer generella.

9.3 Studiens validitet och reliabilitet

Enligt Patton (2002:93) uppnas validitet i kvalitativ forskning genom att vara rigoros
med forskningsprocessen samt genom att vara medveten om och gora personlig bias
explicit. Han namner ocksa triangulering och anvindandet av analytiska perspektiv som
viktiga steg i att uppratthalla validitet (Patton 1999b se Patton 2002:93). Denna studie
har genom att noga dokumentera samtliga steg i ramverket, metodik och genomforande
(exempelvis genom de manga appendix som ingar i studien) forsokt att garantera att
arbetet héller en hog nivd av rigorositet. Anvindandet av en tematisk analys i
problemforklaringssteget med bade en deduktiv och induktiv del kan anses vara ett
lampligt analytiskt perspektiv. Triangulering har genomforts i problemforklaringssteget
genom att ha konsulterat flera olika vetenskapliga texter och kommersiella verktyg for
questdesign och i fallstudien genom att observation och intervjuer har anviants
tillsammans. Studien har brister i form av att fallstudien endast inkluderar en deltagare
och att ingen sarskild analysmetod anvands i fallstudien.

Personlig bias som bor ha tagits hansyn till i studien kommer i form av ett potentiellt
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egenintresse av fa ett bekriftande svar pa fragestillningen och att questdesignverktyget
ar egenutvecklat. Det kan finnas ett egenintresse i att hora fran fallstudiedeltagaren att
verktyget fungerar vilket skulle kunna paverka formuleringen av intervjufragor och
observationen under testtillfallet. Malet har varit att minimera effekten av personlig bias
genom att formulera neutrala intervjufragor och observationspunkter. Den tematiska
analysen ar ocksa sarbar for personlig bias, men genom att fokusera pa hur principerna
manifesterar sig i verktygen som analyserades och genom att motivera och ge exempel
pd hur de manifesterar sig s bor eventuell bias ha minimerats eller dtminstone
synliggjorts. Eftersom forskaren ar relativt oerfaren finns det dock en risk att
objektiviteten inte alltid har uppratthallits.

Studien anvander sig av Johannesson och Perjons (2021) ramverk genomgaende i hela
studien och foljer deras forslag pa forskningsmetoder och viktiga delsteg for varje steg i
ramverktet vilket ocksa ger stod till att arbetet har genomforts rigorést och bidrar till
valditeten.

IDN-principerna har begransad tillimpbarhet pa verktygen i de vetenskapliga artiklar
som inkluderades i problemforklaringen eftersom flera av dem fokuserar pa
procedurell generering. Det ar darfor svarare att motivera att artiklarna ger stod till att
principerna kan anvandas i questdesignverktyg som fokuserar pa manuell questdesign,
aven om de inte heller motarbetas, detta skulle kunna anses forsvaga den datagrund
som kravspecifikationen star pa.

Valet av utviarderingsmetod for fallstudien ledde till begransningar som inte férekom i
Green, Hargood och Charles (2021) studie. Istdllet for att anvidnda sig av en
instruktionsvideo och att sedan sldppa deltagarna helt fria sd anvindes en steg-for-steg
beskrivning vilket dr en svaghet for fallstudien da den begrinsar mojligheten att dra
sdkra slutsatser om resultatet. Med det sagt s var ocksa steg-for-steg beskrivningen en
styrka d& den sannolikt minimerade antalet problem som deltagaren upplevde under
testsessionen, garanterade att testsessionen holl sig nagorlunda inom de tilltankta
tidsramarna och tillat deltagaren att bevittna majoriteten av verktygets funktioner. Da
steg-for-steg beskrivningen trots allt bidrog till att ge testdeltagaren en bra introduktion
till verktyget sa ar det mojligt att den kan behéllas i en framtida undersokning. I sa fall
maste dock tiden som deltagaren far for att testa verktyget utokas och ett nytt
testscenario introduceras efter det forsta dar deltagaren far testa spelet fritt under en
langre tid, en timme till hade varit vardefull.

Ett problem ur reliabilitetssynpunkt ar valet att endast ha med en deltagare i fallstudien.
Som ndmnts innan ar deltagarens upplevelse subjektiv. Hade man gjort en
korsfallssyntes med flera deltagare si hade resultatet formodligen hallit hogre
reliabilitet. Dock foljer studien metodramverket framtaget av Johanesson och Perjons
(2021) och de argumenterar att en studie baserad i designvetenskap inte behdver
inkludera alla steg i ramverket och att studien inte gor nagot fel med att stanna vid
demonstrationssteget, forutsatt att studien har visat om det preciserade problemet kan
losas med artefakten. Ett annat motiv for att avsluta studien vid demonstrationssteget ar
begransningen av tid som studien har.

9.4 Studiens svagheter

Studien har foljt Johannesson och Perjons (2021) ramverk for designforskning. Arbetet
behandlar fyra av de fem stegen som ingar i ramverket. Valet att genomf6ra en tematisk
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analys i problemforklaringssteget och den utforliga redogorelsen av varje steg i
ramverket har lett till att studiens omfang har blivit storre an det forst var planerat. Det
ar mojligt att studiens omfang hade varit tillrdckligt om studien endast hade fokuserat
pa de forsta tva stegen i ramverket, problemforklaring och att formulera en
kravspecifikation for verktyget. Studien hade sedan kunnat utvirdera
kravspecifikationen med en enkitundersokning mot personer med bakgrund i
spelutveckling for att avgora deras rimlighet och lamnat de andra stegen i ramverket till
framtida studier. Valet att basera studien pa ett eget verktyg istéllet for att utvardera
befintliga verktyg har kriavt resurser som kunde ha lagts pa att hinna med det femte
steget i ramverket, utviardering, vilket hade omfattat att hitta fler deltagare till studien.
Utvarderingssteget hade hojt reliabiliteten pé resultatet fran fallstudien och eventuellt
gjort resultatet generaliserbart. Studien bidrar till att fortydliga problemet som
artefakten ska 16sa, och ger ett forslag pa hur det forklarade problemet kan 16sas i form
av kravspecifikationen och den utvecklade artefakten, samt bevisar att problemet kan
l6sas i ett fall, vilket 4nda ar ett bidrag till omradet.

9.5 Samhalleliga och etiska aspekter

Undersokningen genomfordes med Vetenskapsradets riktlinjer om god forskningssed i
atanke (Vetenskapsradet 2017), med sirskild hidnsyn tagen till Kap 2.3 om
observationsstudier. I enlighet med kapitlet i rapporten har deltagaren i studien
informerats om forskningen och sina rattigheter. 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
dataskyddsforordningen (GDPR) och foljer de riktlinjer som Hogskolan i Skovde (2020)
etablerat med avseende pa GDPR och Integritetskyddssmyndighetens information till
personuppgiftsansvariga inom forskning (Integritetsskyddsmyndigheten 2024).

Deltagaren har 4ven anonymiserats i rapporten. Det dr med avseende pa dessa atgirder
rimligt att anta att deltagarens integritet och rattigheter har skyddats i den mén som ar
att forvinta sig av ett forskningsarbete pa den har nivan, 4ven om ingen formell
ansokan om etikprovning har lamnats in.

Interaktiva digitala narrativ har fatt en mer framtradande roll i andra sammanhang an
underhéllning. Exempelvis genomforde Petousi et al. (2022) en studie pa hur effektiva
“Choose your own adventure” spel, en form av IDN, kan vara for att motivera
engagemang och en empatisk hallning gentemot en given form av kulturarv och vad
effekten var pa anvindarens kénsla av agens var i ett IDN anpassat for kulturarv. De
kom fram till att denna typ av spel kan vara en effektiv metod for att skapa historisk
empati for kulturarv och stimulera transformativt larande kring synen péa kulturarv.
Det ar mojligt att questdesign kan spela en liknande signifikant roll i samma kontexter
som IDN och att verktyg som mojliggor skapandet av quests kan anvidndas i detta
samhallsfrimjande syfte.

9.6 Framtida arbete

En mgjlig vidareutveckling av projektet vore att ga vidare till det sista steget enligt
Johannesson och Perjons (2021) ramverk, att utvirdera artefakten. Fallstudien bidrar
med vissa insikter om verktyget, men kan inte anvindas for att ge nagra definitiva svar
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pa det forklarade problemet, dess syfte var endast att bevisa att problemet kunde 16sas i
ett enda fall. En studie med utvarderingssteget i fokus kan med fordel anvanda artefakten
i den har studien, men bor i biasta fall vara riktad mot yrkesverksamma spelutvecklare
som dgnar sig at questdesign och ta lirdom av de brister som denna studie hade, dvs att
behalla steg-for-steg beskrivningen men forlinga testsessionen och lata deltagarna testa
verktyget fritt.

Ett annat alternativ hade varit att skapa ett testscenario dar deltagarna inte har steg-for-
steg beskrivningen att forlita sig pa och endast erbjuda dokumentationen som beskriver
delarna i verktyget som hjalpmedel. Ett till steg vore att inte heller ha en forberedd
uppgift for deltagarna att genomfora utan att deltagarna far ett tomt projekt att gora vad
de vill med verktyget i och se hur detta paverkar deras intryck av anvindbarheten. Det
ar mojligt att denna ansats ger mer utrymme for nyanserade intryck och kan belysa
eventuella problem som finns i implementationen av verktyget som steg-for-steg
beskrivningen och testscenariot kan ha dolt. Risken finns dock ocksé att denna ansats
inte heller ar representativ for hur en anvindare av verktyget skulle ldra sig hur verktyget
fungerar.

En longitudinell studie hade ocksd kunnat ge insikter om anvandbarheten pa sikt. Det
vore av intresse att veta hur anvandaren betraktar verktyget efter att ha blivit en van
anvandare av det. Man hade kunnat lata testdeltagare testa verktyget regelbundet under
nagra veckors tid och se om deras uppfattning forandras. Det 4r mgjligt att fler problem
med verktyget hade kunnat synliggoras och att fler begransningar med principerna hade
kunnat identifieras nar verktyget anviands 6ver en langre tid.

Man skulle ocksa kunna undersoka quests relation till IDN nirmare. Ett exempel vore
en studie som forhaller sig till en icke-narrativ definition av quests och som utesluter
narrativa aspekter ur verktyget. En sddan studie hade kunnat ge ett tydligare svar pa om
principerna bor gélla for verktyg for questdesign.

En jamforelsestudie mellan detta verktyg och andra verktyg for questdesign vore ett
annat sitt att verifiera att principerna giller i fler 4dn ett fall och hade kunnat ge insikter
om viktiga styrkor och brister med respektive verktyg med avseende pa anvandbarhet.
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Appendix A — Fallstudieprotokoll

Mal

Fallstudien syftar till att besvara fragan pa vilket siatt anvindbarhetsprinciper for verktyg
for att skapa Interaktiva Digitala Narrativ (IDN) formulerade av Green, Hargood &
Charles (20xx) kan tillampas for att skapa anvandbara verktyg for questdesign. Studien
undersoker vilka krav som verktyget bor uppfylla for att fungera val ur ett
anvandbarhetsperspektiv och syftar ocksa till att ge insikter som principerna for IDN kan
erbjuda om dessa krav.

Teori

Baserat pad den problemformulering som genomfordes i ett tidigare skede i
undersokningen kunde ett antal krav formuleras baserat pa principerna for IDN.
Indikationen ar att dessa principer kan bidra till att gora verktyg for questdesign mer
anviandbara, men tesen har dnnu inte bevisats da verktyget inte testats, vilket ar ett av
syftena med fallstudien. Det andra syftet ar att undersoka vilka andra mojliga krav som
ett verktyg for questdesign bor uppfylla for att anses vara anviandbart vilket fallstudien
skulle kunna ge svar pa.

Datainsamling

Data samlas in digitalt genom video och ljudinspelningar. Deltagaren sitter pa en
overenskommen tid och dag i sin vardagliga miljo (hemma eller pa sitt kontor)
uppkopplad via Zoom med webkamera och med skiarmdelning péslagen. Forskaren sitter
pé egen plats och spelar in Zoom-samtalet dar strommandet av ]jud och film ingér. Under
Zoom-samtalet genomfor deltagaren en testsession dér deltagaren anviander verktyget.
Testsessionen uppskattas ta 60 minuter. Forskaren observerar och antecknar pa distans
deltagarens genomforande av ett testscenario dar deltagaren far 16sa en uppgift med
hjalp av verktyget. Efter att deltagaren har genomfort testsessionen tas en paus pa 10
minuter innan en intervju genomfors dar fragor stills om verktyget baserat pa
kravspecfikationen. Intervjun uppskattas ta 45-60 minuter. Nar bada moment ar
genomforda sparas inspelningarna lokalt pa en dator som endast forskaren har tillgang
till.

Krav paintervjuformular och
observationsunderlag



Foljande krav har stéllts pa intervjuformulér och observationsunderlag for att
sakerstalla att data som ar relevant for undersokningen samlas in.
Observationsunderlaget och intervjuformularet ska:

e Vara baserat pa kravspecifikationen och utviardera delarna i den

e Notera eventuella buggar och hur dessa paverkar anvindaren

e Notera anvandarens helhetsbild av verktyget

e Notera hur verktyget upplevs ur ett anvindbarhetsperspektiv

¢ Notera hindelser som faller utanfor de etablerade kraven, exempelvis
buggar.

Observationsunderlag

Observationspunkter enligt kravspecifikationen

Principen om metaforisk testning
1.1 Hur upplever anvindaren questgrafen i verktyget?
1.2 Hittar anviandaren var saker och ting finns?

1.3 I hur stor utstrackning maste anvandaren forlita sig pa dokumentation for
att hitta verktygets byggstenar?

Principen om snabbtestning

2.1 Anvands snabbtestfunktionen av anvindaren?

2.2 Hur upplever anvindaren snabbtestfunktionen?

2.3 Hur paverkar snabbtestfunktionen anvindarens arbetsflode?
Principen om struktur

3.1 Pa vilket sitt arrangerar anvindaren sina byggstenar i grafvyn?

3.2 Hur upplever anviandaren mojligheten att flytta omkring noder?
Principen om experimentering

4.1 Experimenterar anviandaren med delarna i verktyget och pa vilket satt?

4.2 Hur anvinds namngivning?
Principen om forgreningar

5.1 Skapar anvandaren forgreningar och i vilka ssmmanhang skapas dessa?
Principen om tillfredstillt forfattande

6.1 I vilken utstrackning anviands avancerade funktioner i verktyget?

6.2 I vilken utstrackning héller verktyget nere komplexiteten i skapandet av
quests?

6.3 I vilken utstrackning skapas kompletta quests?
Principen om objektskapande

7.1 Hur effektivt skapade deltagaren quests, noder och férbindelser?
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7.2 Hur effektivt anviandes delar av verktyget som dr baserade pa konventioner
fran annan mjukvara?

7.3 Hur sjalvforklarande upplevs delarna i verktyget?

7.4 Hur forklarande upplevs de instruktioner som ges av verktygets delar i
form av forklarande texter?

7.5 Hur forklarande upplevs dokumentationen?

Observationspunkter utanfor kravspecifikationen

Anvandbarhet

8.1 Vilka allménna problem med anvindbarheten som inte faller under
principerna kan identifieras?

Buggar
9.1 Identifierades nagra buggar under testsessionen?

Ovrigt
Intervjuformular

Personliga fragor

1.1 Kan du berétta lite om ditt intresse for och din bakgrund i
dataspelsutveckling?

1.2 Kan du beritta lite om ditt intresse for och din bakgrund i att designa
quests for datorspel?

Fragor enligt kravspecifikationen

Principen om metaforisk testning
2.2 Beskriv dina intryck av questgrafen, hur upplevde du den?
2.3 Hur upplevde du méjligheten att hitta var saker och ting fanns?

2.4 I hur stor utstrackning behovde du vianda dig till dokumentationen for 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 séga att snabbtestfunktionen hade pa ditt
arbetssatt?

Principen om struktur

4.1 Hur upplevde du mojligheten att 6verblicka queststrukturen i grafen?

111



4.2 Vilka majligheter hade du att anpassa verktygets byggstenar efter ditt sitt
att arbeta?

4.3 Hur upplevde du mojligheten att flytta omkring noder?
Principen om experimentering

5.1 I vilken grad experimenterade du med de olika delarna i verktyget och hur
gjorde du isafall?

5.2 Hur upplevde du mojligheten att modifiera och dndra pé en befintlig
queststruktur?

5.3 I vilken utstrackning och pa vilket satt utnyttjade du mojligheten att byta
namn pa noder och forgreningar?

Principen om forgreningar
6.1 Hur upplevde du mgjligheten att skapa forgreningar i verktyget?
Principen om tillfredstillt forfattande
7.1 Vilken funktionalitet saknar du i verktyget?
7.2 Vilken funktionalitet tycker du ar overflodig i verktyget?
7.3 Ar det ndgon funktionalitet du skulle vilja #indra p4 om du kunde?
7.4 Fanns det ndgon funktion i verktyget som du inte forvantade dig?

7.5 Fanns det nagra siatt du kunde anvianda verktyget pa som du inte
forvantade dig?

7.6 Hur svart 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 utstrackning skulle du saga att verktyget anvander sig av
konventioner frdn annan mjukvara for att navigera i menyer och i
granssnittet?

8.3 Hur sjalvforklarande skulle du siga att delarna i verktyget ar?

8.4 Hur upplevde du de instruktioner som ges om verktygets delar i form av
forklarande texter inuti verktyget?

8.5 Hur upplevdes instruktionerna i dokumentationen?
Buggar
9.1 Identifierade du négra buggar under testsessionen?

9.2 Var det ndgon av buggarna som hindrade dig fran att fortsétta skapa
quests?

Anvandbarhet

10.1 Har du négot annat att saga om hur verktyget var att anvanda?
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Appendix B — Fallstudieprotokoll, ifyllt

Observationsunderlag

Observationspunkter enligt kravspecifikationen

Principen om metaforisk testning
1.1 Hur upplever anvindaren questgrafen i verktyget?
Svart att bedoma utifran observation.
1.2 Hittar anvandaren var saker och ting finns?

Efter ungefar 40 minuter borjar deltagaren fa lite fel som den producerat sjilv,
men lyckas navigera menyer och liknande for att atgiarda felen pa egen hand.
Tack vare tutorialen verkar deltagaren hitta det mesta den behover hitta.

1.3 I hur stor utstrackning maste anviandaren forlita sig pa dokumentation for
att hitta verktygets byggstenar?

Anviandaren forlitar sig pa tutorialen enligt nskemal fran forskaren.
Principen om snabbtestning
2.1 Anvands snabbtestfunktionen av anvindaren?

Snabbtestfunktionen anviandes i slutet av deltagaren pa uppmaning av
forskaren. Deltagaren uttrycker en viss forvirring kring pa vilket satt
snabbtestfunktionen fungerar och tvingas stédlla ménga fragor till forskaren for
att fa klarhet i hur den ska anvianda snabbtestfunktionen.

2.2 Hur upplever anvindaren snabbtestfunktionen?

Viss forvirring om funktionens méjligheter, men verkar uppskatta att
funktionen finns.

2.3 Hur paverkar snabbtestfunktionen anvindarens arbetsflode?

Eftersom deltagaren foljer en tutorial behover inte snabbtestfunktionen
anvandas i ett praktiskt fall.

Principen om struktur
3.1 P4 vilket sitt arrangerar anvandaren sina byggstenar i grafvyn?

Deltagaren foljer tutorialens struktur, deltagaren tar inga sjalvstandiga beslut
kring hur grafen noder ska vara arrangerade.

3.2 Hur upplever anvandaren mojligheten att flytta omkring noder?
Svart att utlasa fran observation.
Principen om experimentering
4.1 Experimenterar anvindaren med delarna i verktyget och pa vilket satt?

Inte sd linge deltagaren foljer tutorialen. Deltagaren testade att byta fran
interact till collider triggered dialog nar man plockat upp alla blommor och
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lyckades framgéngsrikt modifiera questet utanfor granserna for tutorialen, dven
om detta formellt inte ingar i grafverktyget.

Deltagaren forsoker modifiera questet medan spelet fortfarande kors, detta
verkar dock vara ett misstag. Forskaren poangterar detta da Andringar som gors
i unitys hierarki nér spelet kors inte kommer att sparas. Detta for att deltagaren
ska uppticka sitt potentiella misstag innan for mycket vidare arbete har utforts.

Grafverktyget kan dock anviandas nar spelet kors eftersom sparande grafer
lagras i assetsfoldern.

Deltagaren handleddes sedan kring hur autouppspelning fungerar i dialog.
Deltagaren uttrycker att den forvatnar sig att verktyget ska spela upp direkt
ifran den nog i questgrafen som man valjer och ignorera den logik som kommit
innan.

Likasa anser spelaren att man i dialogen ska kunna autotesta fram till ett visst
dialogval, inte bara autoskippa.

4.2 Hur anvinds namngivning?

Deltagaren foljer namngivningen som tutorialen beskriver och verkar inte
anvanda namngivningsmojligheterna i grafen i 6vrigt.

Principen om forgreningar
5.1 Skapar anvandaren forgreningar och i vilka ssmmanhang skapas dessa?

I huvudsak bara enligt tutorialen. Dock pa slutet sa testade deltagaren att skapa
ett alternativt slut till spelet och gjorde framgangsrikt tva utfall for slutet.

Principen om tillfredstillt forfattande

Det verkar inte som att deltagaren har nagra problem med att skapa noder eller
navigera de menyer som finns i graferna.

6.1 I vilken utstrackning anvands avancerade funktioner i verktyget?

Det verkar som att tutorialen begriansar deltagarens anvindning till de
funktioner som ingér i tutorialen. Deltagaren provade att stilla in en dialogue-
trigger till collider istéllet for interact, men detta ingér inte i grafverktyget.

6.2 I vilken utstrackning héaller verktyget nere komplexiteten i skapandet av
quests?

Det ar svart att bedoma utifrdn observationen eftersom deltagaren foljde
tutorialen sa pass noga och inte stotte pa nagra storre svarigheter under testet.

6.3 I vilken utstrackning skapas kompletta quests?

Deltagaren foljde tutorialen och ett quest skapades framgangsrikt.
Principen om objektskapande

7.1 Hur effektivt skapade deltagaren quests, noder och férbindelser?

Tillrackligt effektivt eftersom de foljde tutorialen.

Deltagaren lyckades skapa noder for bada grafer utan problem.

Deltagaren lyckades skapa forbindelser utan problem.
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7.2 Hur effektivt anviandes delar av verktyget som dr baserade pa konventioner
fran annan mjukvara?

Tutorialen gjorde detta oproblematiskt for deltagaren.
7.3 Hur sjalvforklarande upplevs delarna i verktyget?

Svart att bedoma utifran observationen. Kring snabbtestfunktionaliteten stéllde
deltagaren manga fragor, dels pga att den inte hade last det avsnittet om
snabbtestning i dokumentationen, men ocksa for att snabbtestning inte var
sjalvforklarande.

7.4 Hur forklarande upplevs de instruktioner som ges av verktygets delar i
form av forklarande texter?

Svart att bedoma pa samma grund som ovan.
7.5 Hur forklarande upplevs dokumentationen?

Dokumentationen och tutorialen gjorde att deltagaren kunde skapa quest
framgangsrikt utan att for ménga problem uppstod sé den anses vara tillrackligt
forklarande.

Observationspunkter utanfor kravspecifikationen

Deltagaren testar for att verifiera att verktygsscenariot fungerar som tutorialen
beskriver.

Deltagaren verkar road av uppligget och koncentrerad pa att gora ratt enligt
tutorialen.

Inga sarskilda kanslouttryck kunde upptidckas annat dn koncentration pa
tutorialen och roade uttryck 6ver vissa delar i dialogen som skrivits.

Anviandbarhet

8.1 Vilka allménna problem med anviandbarheten som inte faller under
principerna kan identifieras?

Det verkar som att snabbtestningen skulle kunna fortydligas inuti verktyget.

Det verkar som att tutorialen gor att deltagaren far en bra introduktion till
verktyget, men den tar ocksa ifrdn deltagaren friheten att hitta pd egna losningar
pa problem.

Buggar
9.1 Identifierades nigra buggar under testsessionen?

FlowerBehaviour fanns redan skapad trots att tutorialen ber deltagaren att
skapa den vilket leder till en konflikt eftersom det bara far finnas ett script med
den signaturen. Det ar forskarens fel att det har skriptet inte togs bort for
tutorialen.

Det var fel i dokumentationen pa ett stille.

Ovrigt

VII



Det ar svart att hinna med att lata deltagaren testa fritt nar den inte dr bekant med
verktyget. Tutorialen hjdlper deltagaren att f& en mjuk introduktion, men ater upp
mycket av testtiden.

Deltagaren sitter i tystnad, vildigt fokuserad under testet och nar deltagaren gar igenom
tutorialen.

En del av dialogen skriven for tutorialen roar deltagaren, specifikt nar vargen vagrar
flytta stenen som ligger i vagen for att ta sig till mormoderrn.

Deltagaren skrev forst av misstag en questgraf med namnet RRHCollectFlowers istillet
for LRRHCollectFlowers och fragade sedan om det var ok att det stod sd. Forskaren
rekommenderade att deltagaren skapade LRRHCollectFlowers for sakerhets skull, &ven
om detta i teorin inte ar ett problem forutsatt att RRHCollectFlowers anvands pa alla
stillen dar LRRHCollectFlowers normalt skulle ha anvénts.

Intervjuformular

Personliga fragor

1.1 Kan du beritta lite om ditt intresse for och din bakgrund i
dataspelsutveckling?

Last Game Writing och har kandidatexamen. Har ocksa last spel och kulturarv
digitalt berattande magisterxamen. Anvint Twine tidigare och anvint ett annat
verktyg som kostar pengar som heter Dialogue System. Ganska snarlikt det hiar
systemet, men lite mer tid bakom att utveckla det jamfort med det har verktyget.
Har inte utvecklat ndgonting som han har silt eller si, utan det har bara varit
prototyper.

1.2 Kan du beritta lite om ditt intresse for och din bakgrund i att designa
quests for datorspel?

Det ar olika prototyper som jag har arbetat med. Oftast forgrenande narrativ.
Forsokt leka lite med en annan typ av questdesign, att det dr en massa olika
variabler som bestimmer vad som hénder hiarnast i berittelsen.

Fragor enligt kravspecifikationen

Principen om metaforisk testning
2.2 Beskriv dina intryck av questgrafen, hur upplevde du den?

Ratt intuitiv, tydlig med linjerna mellan varje nod, kiandes ganska bekant,
paminner om Fungus som jag har anvéint innan. Sjdlva graferna kiandes
intuitiva. Prefabs kan man behdva lara kianna var de ska ldggas in och hur de
ska laggas in. Maste komma ihag att 1agga in alla quests i DialogueGeneratorn.
Manga steg dar att lagga pa minnet.

2.3 Hur upplevde du mgjligheten att hitta var saker och ting fanns?

Ganska tydligt and4, men det kiandes att det var s& manga stéllen man maste
hitta saker pa. Delvis prefabs man drog in i hierakin, i prefabarna osv. Det
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kanske ar en vanesak ocksa.

2.4 I hur stor utstrackning behovde du vanda dig till dokumentationen for att
veta var saker och ting fanns?

I borjan var det mycket, sen var det steg som upprepades och man fick lite
kinsla for det. Man blev progressivt mindre beroende av dokumentationen.
Bade tutorialen och dokumentationen var tydlig.

2.4.1 Hur tror du upplevelsen hade varit utan dokumentationen och
tutorialen?

Det hade varit klurigt for att bygga ihop systemet i hierarkin. Sjilva
graferna kanns intuitiva tycker jag. Men just att strukturera allt i hierarkin
tror jag skulle ha varit utmanande.

Och sa kan jag sdga det att det har med single node och multiple choice
node ir jattebra for att det ar ratt bra att halla isar dem. For ibland vill man
bara ha en enkel dialog som gar vidare och sen kommer en forgrenande. Sa
det tyckte jag var bra.

Principen om snabbtestning
3.1 Beskriv dina intryck av snabbtestfunktionen, hur upplevdes den?

Fick meka med den lite pa slutet. Det kinns som att den har potential. Nar man
har kort Fungus tidigare, om man ska testa nagot s maste man oftast ga igenom
varje steg om och om igen, det blev ritt tjatigt. Positivt instilld. Fick inte leka
med den sd mycket, men positiv. Bra verktyg/funktion att ha med.

3.1.1 Skulle den vara relevant for att bygga upp queststrukturer om man
tanker att en sddan hir funktion normalt skulle anvindas bara for dialog?

Ja, det tror jag definitivt. Vissa dialoger kan bli gigantiska, man kanske
bara vill testa ndgon enstaka vag. Da kanske man kan gora det bara genom
att vilja att “har vill jag borja” och si kor man darifran. Det sparar valdigt
mycket utvecklingstid ocksd dven om man kan dialogtraden i huvudet.
Annars sa maste man g igenom varje steg och si kanske man klickar fel
nagon gang och dd maste man ga tillbaka. Jag tror det underlattar mycket.

3.2 Vilken effekt skulle du sidga att snabbtestfunktionen hade pa ditt
arbetssatt?

Det var inte s mycket, jag anviande det bara pa slutet.

Hade jag vetat om den... Nej den fragan ar svar att svara pa. Men sig att man
hade gjort ett storre spel sa hade den definitivt varit relevant.

Principen om struktur
4.1 Hur upplevde du mojligheten att 6verblicka queststrukturen i grafen?

Jag fick inte leka med grupper, jag laste bara om dem i dokumentationen. Men
jag tyckte det kiandes ratt bra. Ratt tydligt och ganska enkelt dar med save och
load och allting. Det var enkelt att zooma in och zooma ut. Det enda var att det
var lite sméjobbigt att ladda om sakerna. S& om man jobbade med ett quest var

IX



det mycket med att man maste ladda om och det kanske ar lite segt i 1angden.
Sjalva graferna i sig var ju valdigt bra.

Jag gillar ocksa fargkodningen, nir det blev ett fel att den tydligt fargkodade
det. Det vore bra att ha mdjligheten att firgkoda négot sjalv i verktyget,
exempelvis som en kommentar kanske.

Jag fick inte anvinda mini-map- *Deltagaren Oppnar mini-mapen i
dialoggrafen* Ja, dar ser man.

4.2 Vilka majligheter hade du att anpassa verktygets byggstenar efter ditt sitt
att arbeta?

Den fragan ar svar att svara pa tror jag, eftersom jag nu foljde tutorialen valdigt
noga. Jag skulle behova meka mer med den tror jag.

4.3 Hur upplevde du mdojligheten att flytta omkring noder?
Det kiandes vildigt intuitivt tycker jag. Det var mycket drag and drop.

Jag testade nu ocksé att deleta, ndr man ansluter en nod till en annan, att det
var latt att ta bort dem ocksa. Grianssnittet kdnns vildigt bra tycker jag. Det enda
jag stotte pa som kanske var lite daligt, nar jag skrev in nagot sa var det nagon
gang det inte visade upp det jag skrev in, men sa fort jag slog Enter sa dok 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 isafall?

Lite grann. Jag tyckte det passade béttre att det var en collider trigger istéllet
for en dialogue trigger. Jag testade att byta till en collider trigger och det
funkade. Jag f6ljde annars tutorialen valdigt noga men jag forsokte meka lite i
alla fall. Sen pa slutet sa fick jag lagga till mitt egna slut pa berattelsen ocksa.

5.2 Hur upplevde du mojligheten att modifiera och dndra pé en befintlig
queststruktur?

Det var valdigt enkelt tycker jag. Man fick testa lite grann i tutorialen, man gick
in och dndrade pé ett annat quest och Sen pa slutet nar jag fick lagga till ett nytt
slut, sa var det ocksa vildigt latt att gora. Valdigt bra 6verblick och tydligt.

5.2 I vilken utstrackning och pa vilket sétt utnyttjade du mojligheten att byta
namn pa noder och férgreningar?

Det var framst nar det blev konflikter. Annars bytte jag inte namn. Jag forsokte
gora pa samma satt som i tutorialen, lite hur saker hade dopts dar. Jag forsokte
folja en liknande logik. Till en borjan foljde jag helt och hallet tutorialen och sen
tror jag att jag borjade kora mitt egna race bara.

Jag tycker det ar vildigt bra och tydligt att namnet pa noden ar hogst upp sa att
man ser, man far direkt en 6verblick om vad det handlar om.

Principen om forgreningar

6.1 Hur upplevde du mojligheten att skapa forgreningar i verktyget? Bade med
avseende pa forgreningar i Dialoggrafen och forgreningar i Questgrafen.
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Questgrafen testade jag inte nagra riktiga forgreningar mer dn Decline och
Accept, dar var det nagon liten forgrening. Dialografen har stor potential for
forgreninar tycker jag, enkel att anvinda, skulle testa mer, kéra med lite
branching bottlenecks och se hur verktyget klarar av det. Det kinns som att det
ar ganska enkelt att gora i verktyget vilket ar en fordel.

Utan sadana hir verktyg ar det jattesvart att gora i Unity. Jag har testat, det har
inte gatt s bra.

Principen om tillfredstillt forfattande
7.1 Vilken funktionalitet saknar du i verktyget?

Kanske... Jag sag inte nagon funktion for det, men en funktion for att andra pa
externa variabler i nagot skript. Jag vet inte om det var mgjligt, men det skulle
vara bra att kunna gora. Till exempel ladda upp, man viljer skript man vill andra
p4, det kan vara exempelvis PlayerMovement eller ndgonting och si ga in i den
och dndra pa en variabel.

Det gér ju pa sitt och vis att géra genom Activation noden och ett objekt som
aktiveras, men det vore bra om det ldg i verktyget ocksa.

7.2 Vilken funktionalitet tycker du ar overflodig i verktyget?

Det har vil mest med hierarkin att gora isafall, om det behovs att man maste
lagga in alla quests i den har listan eller om den kanske kan automatisera det.
Om man tanker att man har som en prefab parent objekt och s fort ndgonting
nytt laggs in i den sa ska den uppdatera listan eller nagot sddant. Kanske att den
processen kan goras lite lattare.

Annars, jag hann inte testa, men jag tror det kan vara bra att anvinda grupper
just for att fa béattre tydlighet.

7.2.1 Kan du tinka dig ett tillampningsomrade for grupper?

Oh ja. Det beror pa lite hur man skriver dialogen antar jag. Men om man
tanker att man har en grupp som motsvarar Introduction dialogue, det som
sdgs nar man forst traffar karaktaren. Om spelaren pratar med karaktaren
igen, da ska den ga vidare till nasta dialog kanske eller ndgon form av Idle
dialogue. Sen kanske man har Quest Dialogue i en annan grupp.

Lite sa jag har forsokt jobba med andra verktyg. Man far strukturera
dialogtraden som ar logiskt for en sjdlv, som i Twine till exempel. D& kan
det vara skont att det har ar en grupp”.

7.2.2 Kan du tdnka dig ett tillimpningsomrade for grupper med avseende
pa questgrafen?

Som det ar just nu sa ar quests ganska enkla och sjalvstaende. Har man mer
komplicerade quests kan jag verkligen tdnka mig att det ar relevant att ha
grupper.

Man kanske vill gruppa upp, sdg att man har tre olika slut s kanske nagot
quest gar till ett slut och ett annat quest gar till ett annat slut. Att man péa

nagot satt kan fa en sddan 6verblick med grupper i questverktyget. Jag fick
inte meka med det, men jag ser potentialen for det i alla fall.
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Jag kanner ocksé att det ar en fordel att grupper inte dr ndgot man maéste
anvanda utan mer for ens egna skull att organisera saker.

7.3 Ar det ndgon funktionalitet du skulle vilja #ndra pa om du kunde?

Det ar dn en gang hierarkin, hur man ska bygga upp det. I graferna sa gillar jag
att det ar enkelt. Jag tror inte man ska gora det mer komplicerat, jag tror man
tjanar pa att hélla det ganska enkelt. Nej, jag kommer inte pa nagonting med
graferna i alla fall.

7.4 Fanns det ndgon funktion i verktyget som du inte forvantade dig?

Nja, man ville gora forgrenande narrativ och da kindes det som att single node
och multiple choice ar det man vill ha. Jag tror inte det, verktyget hade det man
vill ha.

7.5 Fanns det nagra sitt du kunde anvianda verktyget pa som du inte
forvantade dig?

Skulle beh6va meka mer i verktyget isafall. Jag tanker pa min magisterexamen,
att det var ett lite annat dialogsystem dar. Det var inte vad man valde i quests,
det var for assignments man gav till sina gubbar som bestimde vad man pratade
om hirnast. Jag vet inte om det mojligt att gora nagot sddant i det har verktyget.
Det skulle vara valdigt mycket fler conditions i sddana fall, att den kollar valdigt
mycket pd conditions. Jag skulle behova experimentera mer med verktyget for
att svara pa den fragan.

7.6 Hur svart upplevde du att det var att skapa quests?

Det var ganska enkelt. Det var ndgra steg med prefabs i projektet och i hierarkin,
det ar dar det svara ligger men jag tror att det dr en vanesak ocksa. Annars det
har med activations kindes ganska enkelt.

Principen om objektskapande

8.1 Hur upplevde du processen med att hitta verktygets byggstenar i de olika
menyerna?

Tanker du pa i inspektorn?
8.1.1 Mer questgrafen och dialoggrafen.

Questgrafen var det valdigt enkelt att hitta allting. Det skulle kanske vara
vad skillnaden ar mellan condition och condition setter, men déar har man
dokumentationen.

Med dialoggrafen dr det inte s& mycket val heller. Den ar ganska enkel, men
det ar en styrka att det ar enkelt. Det enda jag saknar ar att man ska kunna
andra pa variabler. Sig att man har ett opinionsystem i sitt spel, att ndgon
ska bli glad eller arg pa en beroende pa vad man siger sa vore det skont om
man kunde lagga in det direkt i dialoggrafen.

Sen med alla prefabs kianner jag att det ar smart att ha det i prefabform.
Jag tror Fungus gor samma sak att man drog in ett fungusobjekt, ganska
enkelt att anvianda. For da ar objektet fardigt att anvidndas, man méste bara
kalla pa det vid ritt 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, for det var sa jakla mycket... Eller, det ar vil inte sa jakla
mycket egentligen, men nir man ar helt ny till verktyget s& kdndes det som
mycket i alla fall. Men sa fort man listade ut, det var ju nagonstans i
Tutorialen som det stod fel namn pa nagon prefab bara, men jag bara
fragade forskaren om det var det det har du menade och det var det ju sa
man larde ju kdnna prefabsen dnda. Jag tror att hade jag jobbat med det
igen nu sa tror jag att det hade varit enklare att veta vilka prefabs man vill
anvanda. Det svaraste da ar att bygga upp hierarkin, dar ar det svart.

8.2 I vilken utstrackning skulle du sdga att verktyget anvander sig av
konventioner fran annan mjukvara for att navigera i menyer och i
granssnittet?

Ja, jag tanker pa Fungus och dven Dialogue System, de hade ocksa sddana har
grafer. Om jag jamfor med Dialogue System sa &r ju ditt system enklare. Man
skriver direkt i de har graferna medan i Dialogue system far man upp ett nytt
fonster dar man kunde fylla i saker och ting i. Samma sak med att bade Dialogue
System och Fungus har prefabs som man maste dra in i hierarkin for att kunna
anvanda systemen och att man har skripts som man ldgger pa objekt. Det
kindes ganska intuitivt och bekant pa det sattet.

Sen om man tar Dialogue System igen sa kostar det nagra hundralappar. Jag
kianner att styrkan med det hir verktyget ar att det ar enkelt. Det ar ett bra
nyborjarverktyg kan jag tinka mig.

8.3 Hur sjalvforklarande skulle du siga att delarna i verktyget ar?

Graferna #r vildigt sjilvforklarande, kinns jéitteintuitivt. An en ging bara att
bygga upp hierarkin, det ar dir... Har man fatt alla bitarna i hierarkin pa plats
ar det bara att rulla pa sen. Men jag tror forsta steget kan vara lite klurigt.

8.4 Hur upplevde du de instruktioner som ges om verktygets delar i form av
forklarande texter inuti verktyget?

Jag behover kolla lite har... Det kan vara en nackdel att jag foljde tutorialen sa
noga som jag gjorde.

Det kan vara en nackdel att jag foljde tutorialen sd noga som jag gjorde.

8.4.1 Du tanker pa namnen pa de olika valen man har i inspektorn?
Forskare: Det kan vara en del, du far garna kommentera det.

Namnen kianns ok, fast man skulle kunna ha en tooltip som siger mer
utforligt vad de faktiskt gor.

I grafen, sd fort man forstar det har med next dialogue och att dra en trad
mellan noderna sa blir det vildigt tydligt. Det fick jag reda pa genom
tutorialen. Men som Dialogue Text [I noderna] att man forstér var det ar
man ska skriva ndgonstans kidnns intuitivt pa det sdttet. Samma med
questgrafen, vilka objekt har activate och deactivate att det kanns tydligt
med de har noderna. Det var inget som kiandes som “Oj vad ar det har for
nagonting?” Jag tycker ocksa att nar man laddar in ett quest i questgrafen
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att den med en gang fyllde i allting tyckte jag ocksa var vildigt bra. Da fick
man en overblick och da forstod man ocksa att ”Ah, det har var ratt, nu
valde jag ratt quest att ladda i den hir activation noden da.”

8.5 Hur upplevdes instruktionerna i dokumentationen?

Tutorialen var jattebra. Till en borjan sa foljde jag den valdigt noga och ju langre
ner man kom desto mer kunde jag borja hofta det jag redan lart mig.

Dokumentationen, dar skulle jag behova jobba lite med verktyget sjalv for att
riktigt sdga hur bra det ar.

En fraga jag hade var om jag skulle kora det gamla eller det nya systemet, for
det var tva system som dokumentationen pratade om i tutorialen. Annars tyckte
jag den var bra.

Den kénns tydlig i alla fall med tanke pa att det 4r en massa bilder och text som
visar, vildigt tydligt.

Buggar
9.1 Identifierade du négra buggar under testsessionen?

Jag tror inte jag sdg ndgra buggar. Det var vil dar pa slutet nar vi skulle autotesta
grejer, men jag vet inte om det var en bugg eller inte, eller om det bara var
oforstdelse frdn min sida. Under tutorialen tror jag inte jag stotte pa ndgonting.

9.2 Var det ndgon av buggarna som hindrade dig frén att fortsatta skapa
quests?

Nej. Det ar ju skont att saker fungerar.
Anvindbarhet
10.1 Har du nédgot annat att siga om hur verktyget var att anvanda?
Det kidnns lovande. Jag vill ha ndgot sddant har enkelt personligen att leka med.

Nagot jag tinkte pa kanske var nir man accepterat ett quest kan man inte prata
med vargen igen. Att man kanske kunde ha nagon idle-fallbackdialog skulle vara
en grej att ha. Exempelvis “Har du pratat med tvattbjornen dn?” Sddan har
repeatable dialogue tills man uppfyllt sitt mal.

En kommentar, jag tinker pa fargkodningen. Dialogue graph hade en gra
bakgrund och beigegula questgrafen hade den hir beigegula och det gillar jag
for da tanker man direkt pa sddana hir quest-texter, jag far den kopplingen i
alla fall.

Appendix C — Medgivande till behandling av
personuppgiftsdata

Forskningens syfte

Syftet med forskningen ar att undersoka och validera riktlinjer och principer som kan

XIv



anvandas vid skapandet av verktyg for questdesign. Detta gors med hjalp av en artefakt
skapad enligt en kravspecifikation baserad pa en uppsattning riktlinjer for verktyg som
syftar till att skapa Interaktiva Digitala Narrativ (IDN). Studien undersoker om en eller
flera av dessa riktlinjer ar lampliga att anvinda vid skapandet av verktyg for
questdesign ocksa.

Insamling och behandling av personuppgifter |
forskningssyfte

Forutsatt att medgivande fran dig som deltagare ges sa kommer insamling av
personuppgiftsdata i den hiar undersokningen att ske genom namnunderskrift och
inspelningar av film och ljud. Specifikt innebar detta att biometriska data som visas i de
filminspelningar som gors under undersokningen kommer att lagras, i det hir fallet din
rost och ditt ansikte. Lagringen av dessa personuppgifter kommer att ske under den
begransade tiden som studien genomfors under och tvd manader framat innan de
raderas. Informationen kommer att spelas in via Zoom och lagras lokalt p4 samma
dator som den spelas in.

Laglig grund for behandling av personuppgifter

Undersokningen sker i forskningssyfte och undersokningen ar understélld Hogskolan i
Skovde som ar en statlig myndighet och larosite. Det ar tillatet att lagra
personuppgiftsdata i de fall dar personen som har lamnat uppgifterna ger sitt
medgivande, deltagaren informerats om lagringen av personuppgiftsdata och dar dessa
har dokumenterats. Dokumentationen sker med detta dokument och du som deltar har
ratt till en kopia av dokumentet om du sa 6nskar. Du har dven ritt till kopior av den
personuppgiftsdata som du lamnar.

Dina rattigheter

- Du har ritten till information om hur vi behandlar din information och hur vi
har tillgang till informationen.

- Du har ratten att korrigera felaktig information.

- Ivissa fall kan du be om att fa informationen borttagen, att behandlingen
avgransas eller att personuppgiftsdata flyttas (dataportabilitet).

- Du har ratten att invinda mot anviandandet av din personliga information i
marknadsforingssyfte. I sarskilda fall kan du invidnda mot andra former av
behandling av personuppgiftsdata.

- Du har ratten att invinda mot automatiska beslut och profilering i de fall detta
kan ske.

- Du har ratten att aterta alla former av medgivande.

- Om du tror att undersokningen bryter mot reglerna for att hantera
personuppgiftsdata sa kan du skicka ett klagomal till
Integritetsskyddsmyndigheten.

For mer information om hur dina personuppgifter hanteras under undersokningen sa
kan du lasa informationssidan om Dataskyddsférordningen (GDPR) och hur
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Hogskolan i Skovde behandlar personuppgifter pa Hogskolan i Skovdes hemsida:

https://www.his.se/en/about-us/facts-and-figures/data-protection-gdpr/

Signatur

Ditt medgivande ges med en underskrift pa raden nedan. Underskriften ingar i skyddet
som ges av Dataskyddsforordningen (GDPR). Du kan signera dokumentet digitalt med
Adobe Acrobat eller Acrobat Reader.

Fornamn och efternamn:

Epost:

Signatur:

Appendix D — Quest System Graph
Dokumentation

Bakgrund

Quest System Graph ar ett verktyg for att skapa quests och dialog i spelmotorn Unity
med hjalp av grafer. For att underlatta anvindandet av systemet och for att minska
risken for att stota pa buggar har jag skapat denna dokumentation for att gora det
lattare for dig som anvindare att forsta hur systemet fungerar, bade vid skapandet av
quests och for att veta vilka objekt som maéste finnas i unity’s hierarki.

Systemet fungerar men har begriansningar och saknar pa flera stillen skyddsriacken
mot felaktig anvindning. Jag hoppas att du som anviandare av systemet ska ha
forstaelse och tdlamod for detta. I framtida uppdateringar kommer dessa buggar
successivt att arbetas bort.

Dialoggrafen

For att oppna dialoggrafen i Unity valjer man Window -> DS -> Dialogue Graph


https://www.his.se/en/about-us/facts-and-figures/data-protection-gdpr/

Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.24f1 Education* <DX11=>
yject Component | Window Help

Panels

Next Window Cirl+Tab  [Terrs
Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts
Search

UlElementsExamples
Qs
Ds
Unity Version Control

Asset Stare
Package Manager

Asset Management
Text
TextMeshPro

General
Rendering
Animation
Audio
Seguencing
Analysis

Al

Ul Toolkit
Visual Scripting

Oversikt

Dislag

Dialoggrafen ar en graf som passande nog ar till for att skriva dialog. Den har stod for
forgrenande dialog och att gruppera dialoger for att underlatta lasbarheten i grafen.
Det gar att scrolla med mushjulet for att zooma och halla in mushjulet for att panorera i
grafen. Genom att hélla in vinster musknapp kan man markera flera element i grafen.
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Verktygsfaltet

File Name: DialoguesFileName Save Load Clear Reset Delete Minimap Autoplay

Verktygsfiltet 1ater anvindaren gora en del grundlaggande saker som att ge
dialoggrafen ett namn, spara eller ladda en sparad graf, rensa en graf, aterstalla en graf,
ta bort en sparad graf eller stélla in autouppspelning for den akutella grafen. Det finns
aven en minimap for att fa en battre 6versikt over grafen.

Om en anvandare forsoker rensa eller ta bort en graf kommer en bekraftelseruta upp
som extra sdkerhet for detta:

Are you sure you want to delete the graph and all
related files?

Yes Mo

Clear tar bort alla noder i en graf men bibehaller namnet for grafen. Reset rensar ocksa
grafen och aterstiller &ven namnet pa grafen till standardnamnet.

Delete tar inte bara bort noderna i grafen utan tar ocksa bort filerna som sparar grafen.

Noder och grupper

I dialoggrafen finns tva noder. Single Choice noden och Multiple choice noden. For att
skapa noder kan anviandaren hogerklicka i editorfonstret for att fa upp ett sokfalt:

Save Load Clear Reset Delete Minimap

Create Node

Cut
Copy
Paste

Delete

Duplicate

Add Mode (Single Choice)
Add Mode (Multiple Choice)
Add Group

Har kan anvandaren valja att 1agga till en nod direkt med "Add node” knapparna eller
med ”"Add Group for att ldgga till en grupp. Anviandaren kan ocksa lagga till noder
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genom att gé in pa undermenyn “Create Node”. Har finns mojligheten att vilja att lagga
till en nod eller en nodgrupp pa samma satt, men med ett sokfalt utifall att mangden
nodtyper utokas i framtiden.

DialoguesFileName Save Load Clear Reset

Create Element

Dialogue MNode

Dialogue Group

DialeguesFileMame

Dialogue Node

Single Choice

Multiple

Noder och grupper: Single Choice Node

Single choice node ar en enkel dialognod for att skriva ren text. Den kan tilldelas ett
namn och den har en ingangsport for att bindas samman med inkommande dialoger
och en utgangsport for utgdende dialoger. Det finns ocksa ett textfalt diar dialog kan
skrivas.
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DialogueMame

O Dislogue Connection  MextDialogue O

Dialogue Text

Dialogue can be written here

Noder och grupper: Multiple Choice Node

Multiple Choice Node har samma funktionalitet som Single Choice Node, men har dven

o

stod for forgrenande dialog. Genom att klicka pad "Add Choice” knappen kan
anvandaren lagga till nya utgangsportar for att skapa forgreningar i dialogen som
spelaren kan vilja mellan. Valen i sig kan ocksa namnges.

DialogueMame
Add Choice

2 Dialogue Connection X Choicel

Choicez

Dialogue Text

Mare text

Noder och grupper: Dialogue Group

Grupper anvinds for att anvandaren ska kunna strukturera och kategorisera sina
noder. Anviandaren kan drag and droppa dialognoder in i grupper for att gora dem till
en del av gruppen. Det ar tilldtet att skapa forbindelser mellan noder i och utanfor
grupper och mellan tva grupper.



Noder och grupper: Forbindelser

Genom att héalla in vinster musknapp 6ver en av utgéangsportarna pa en nod och dra
den till ingédngsporten pa en annan nod kan man skapa forbindelser mellan noder:

DialogueMame DialogueMame

O Dialogue Connection ® Dialog

Dialogue Text Dialogue Text

Dialogue text.

Dialogue text.

Noder och grupper: Noder och grupper med samma namn

Tva noder utan grupp kan inte ha samma namn. Om tvd noder med samma namn utan
grupp existerar i grafen sa far de en annan farg och grafen kan inte sparas innan ett av
namnen andras.
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Dialogue (

DialoguesFileName Clear 1 Jelete  Minimap

O Dialc

¥ Dialogue Text v Dialogue Text

Di

Grupper kan inte heller ha samma namn som andra grupper.

Dialogue Graph

DialoguesFileMame ear teset : Minimap

DialogueGroup DialogueGroup

Dock kan noder fran olika grupper eller noder utan grupp ha samma namn som noder i
en grupp.
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DialogueGroup

DialogueMame

DialogueName

Dialogue text.

Avslutningsvis kan ndmnas att noder eller grupper inte far vara namnlosa.

Noder och grupper: Submenyn

Genom att hogerklicka pd en nod far man upp ett fonster dar man kan koppla loss
noder fran varandra:

Disconnect Input Ports
Disconnect Qutput Ports
Disconnect all

Cut

Copy

Delete

Duplicate

Add MNode (Single Choice)
Add Mode (Multiple Choice)
Add Group

Noder och grupper: Kédnda buggar

Noderna har ibland problem med att rita ut texten i dialogrutan. Det brukar hjilpa att
skala om dialogfonstret.

Texten for dialogvalen syns inte under tiden man matar in den i Multiple Choice Node.
Néar man klickar ur faltet sa uppdateras dock texten som den ska.

Cut, copy och duplicate alternativen i submenyn fungerar inte i den har iterationen av
systemet.
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Questgrafen

For att 6ppna questgrafen i Unity gar vi till Window -> QS -> QuestGraph

@ QuestGraph - TestScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.24f1 Education® <DX11=
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Panels >

Next Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab isplay 1 ¥ Full HD (1¢

f* TestScene* Layouts >

Search >

UlElementsExamples >
as
DS
Unity Version Control

Asset Store
Package Manager

Asset Management

Text

TextMeshPro

General

Rendering

Animation
Audio
Seguencing

Analysis
Al
Ul Toolkit
Visual Scripting

Oversikt

Questgrafen fungerar i méngt och mycket pa samma sétt som Dialoggrafen, men det
finns en del skillnader. Det saknas grupper och systemet dndrar automatiskt namn pa
en nod om det rdkar fa samma namn som en annan nod. Reset, Delete och Minimapen
har dnnu inte implementerats. Den stora skillnaden ligger i vad olika noder har for
syfte. Tanken ar att varje sparad questgraf ska motsvara ett quest.
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Questgrafen: Kanda buggar

Systemet for att korrigera namnet pa en nod fungerar bara upp till 99 stycken noder
med samma namn. Detta for att den undersoker de sista tva tecknen i en nods namn for
att se om namnen staimmer 6verens med varandra. Dock borde detta tak vara mer an
nog for de flesta anviandarfallen.

Noder

Questgrafen har féljande 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 ar grunden for grafen man skapar. Det far bara finnas en quest
handler per graf for att grafen ska fungera korrekt. Quest Handlern har inga portar da
den inte paverkar flodet genom grafen, men maste dnda finnas for att grafen ska veta
vilket quest den tillhor. For att noden ska fungera korrekt maste den ha en Quest
Handler scriptable object tilldelad. Den fyller darefter ut noden med de parametrar
som finns pa Quest Handlern for en enkel 6versikt. Andringar kan goras direkt pa
Quest Handlern harifran. Dock visas inte all information och vissa dndringar kan
behovas utforas fran Asset-mappen. Utan en Quest Handler tilldelad kommer inte
grafen att fungera under korning av spelet. Det finns dock inga sparrar for att spara en
graf som bryter mot reglerna for att systemet ska fungera som det gor for dialoggrafen.
Var medveten om detta.



LuestMame

Talk To Queast
"

Noder: Dialogue Graph Node

Dialogue Graph noden har ingdngsportar och utgdngsportar baserat pa antal val i
grafen som tilldelats noden. Noden representerar dialog fran dialoggrafen som spelas
upp for spelaren. Forutom att visa vilka noder som ingéar i dialoggrafen sa talar
Dialogue Graph noden om vilka noder som kommer sist i ndgon gren av dialoggrafen.
For varje slutnod i dialoggrafen sa skapas det en port pa Dialogue Graph noden som
gor att man kan skapa forgreningar i questet beroende péa val spelaren gor i dialogen.

DialogueGraphModeMName

est from this
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Dialogue Graph Node: Kanda buggar

En dialoggraf far i nuldget inte sluta pa en Multiple Choice nod for att forgreningarna
pa Dialogue Graph node ska fungera korrekt. En Multiple Choice nod maéste f6ljas av en
ny nod for varje forgrening som finns och slutnoderna maéste vara Single Choice nodes.
Om en graf har en Multiple Choice nod med endast ett dialogval att vilja mellan
kommer detta dialogval inte att visas for spelaren, utan spelet kommer direkt g vidare
till ndsta nod. Namnet pa dialogvalen som visas for spelaren bestims av namnet pa
noden som kommer efter DialogueChoice noden, inte namnet pa valet i Multiple Choice
noden. I en framtida uppdatering kommer detta att dndras.

Noder: Activator Node

Activator noden anvands for att aktivera och stidnga av spelobjekt i hierarkin inuti
Unity. Den anvinder sig av textstrangar for att bedoma vilka objekt som ska dndras pa.
Detta innebar att alla objekt som finns med pa listan 6ver objekt att aktivera eller
deaktivera kommer att paverkas. Se upp med att ge objekt som ska dndras pa samma
namn som objekt som inte ska dndras.

Noder: Quest Accepted Node

Quest Accepted noden anvands for att sitta villkoret att ett quest har accepterats till
sant pa 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 for manga
Quest Handlers i grafen.

GoodiesQuestHandler quest
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Noder: Condition Node

Condition node ar en nod som grafen stannar vid under korning sa lange som villkoret
for questet inte har uppfyllts. Detta galler alla typer av quests och det dr questtypen
som avgor villkoret som maéste uppfyllas.

ConditionNodeMame

Noder: Condition Setter Node

Condition Setter node satter villkoret for ett quest som avklarat. Den méste komma
fore Condition noden for att fungera korrekt. Jag har anvint den for att bekréafta att
spelaren har talat med en NPC men noden bor kunna anviandas for custom logik ocksa.

ConditionSetterModeMame

Noder: Quest Activator Node

Quest Activator noden anvinds for att sitta villkoret for att ett annat quest ar aktivt till
sann. Den gor det majligt att skapa kedjor av quests. Det ar ocksa mojligt att stilla in
om questet som aktiveras ska accepteras omedelbart som det aktiveras ocska.

st Handler) &

Noder: Quest Completed node?
I nuldget finns ingen nod for att markera ett quest som avklarat, men den sista noden i
en forgrening som kommer efter Quest Accepted noden kommer alltid att sdtta questet

som avklarat i nuliget.
I framtiden kanske jag lagger till en nod for att markera ett quest som avklarat da det
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Oppnar upp for att skapa en nod for att markera ett quest som misslyckat ocksa.

Quest System Graph : Runtime Setup

Foljande byggstenar maste finnas for att dialog och questgrafen ska fungera korrekt.

Fran det gamla systemet

Quest Handler

En Quest Handler scriptable object méaste finnas som grund for questet. Den anvinds
inuti quest grafen pd Quest Handler noder och tilldelas ocksa pa vissa objekt i
hierarkin.

B Inspector B Inzpector -

El:a lest Handler (Quest Handler) 7 Rl

Open

Quest Type Talk To Quest -

Character]

Reset To Inactive

Dialogue Manager

Dialogue Manager prefaben anvinds for att spela upp dialog under runtime. Den
behover finnas, men inga instéllningar behdver goras pa den.
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Layer Default
Prefab Open

- Transform
Position

Rotation

efore Automat
Debug
Branch Choice Dialogue

imer

Animator + DialogueBox (Animator)

Letter Delay
Dial
Dial
Internal Graph Behaviou

e 3t

" Diz Manager

Mone | tar)

Marmal

Always Animate

Eula

Talk To Quest/Dialogue Trigger

En Talk To Quest prefaben ar ett objekt for att signalera var spelaren kan interagera
med en NPC. Pa Triggerbox objekter finns DialogueTrigger skriptet som kor dialogen
som ska spelas upp.

Hir ska DialogueSystemType sittas till Dialogue Graph. For att kunna anvindas pa en
NPC maste TriggerType vara Interaction. Dialogue Container Script filtet ska fyllas
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med en DSDialogueContainerSO fréan DialogueSystem->Dialogues-
>[MyDialogueGraphName] som motsvarar grafen man skapat for en viss NPC.
Objekten dyker upp i sokfonstret som kommer upp nir man klickar pa pricken till
hoger om filtet.

O Inspector O Inspector

+  Triggerbox

~ Dialogue Trigger (Script)

Dialogue System Typ Dialegue Graph
Interacti

Dialogue

Des

Interact Ul Text Mane (Game
-, o
N¢ ~ Box Collider

Add Component

DialogueTrigger anvands ocksa for autouppspelning pd QuestRuntimeManager
prefaben, men da ar TriggerType satt till Script istéllet. Denna DialogueTrigger ska inte
roras vid.

v Quest Runtime Manager (Script)

Containe

Dialogue Graph

Script
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Quest Manager

Quest Managern anvands for att hantera events och villkor for quests i grafen. Har ska
Collectilbe Quest Handlers och Kill Quest Handlers sparas i en lista for att de ska kunna
hantera nér foremal samlas in eller fiender dodas.

O Inspector O Insp

Collectible Quest Handlers

Element 0 CollectibleQuestHandler (Quest Handler) &

Kill Quest Handlers

List is Empty

All Quest Task
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Det nya systemet

Grafernas data sparas i flera olika scriptable objects och varje graf har ett scriptable
object kallat DSDialogueContainerSO for dialoggrafen och
QSQuestDataContainerSO som haller en referens till 6vriga Scriptable Objects som
anvands for att bygga upp grafens spardata. Dessa Scriptable Objects behover tilldelas

till ndgra andra objekt.

File Mame

dialogue Groups

ungrouped Dialogues
Element O
Element 1
Element 2

Element 3

Element 4

All Dialogue Nodes
Element 0
Element 1 Cantinuel (C
Element 2 Question (DS Di
Element 3

Element 4

Exit Dialogues
Element O

Element 1
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Dialogue Container Generator

Dialogue Container Generator Behaviour skriptet pa Dialogue Container Generator
genererar Dialogue Containers som héller dialogen under runtime som Dialogue
Managern ska lasa. Har ska alla DSDialogueContainerSOs, dvs alla dialoggrafer, som
ska finnas i spelet tilldelas till en lista. I en framtida uppdatering kommer det har ske
automatiskt. Har ska det ocksa finnas en referens till prefaben for Dialogue Containers
och till ContainerParent prefaben.

+ Dialogue Container Generator Behaviour (Script)

DS Containers
Element O
Element 1
Element 2

Element 3

B DialogueContainer (Dialogue Container)

A ContainerParent (Container Parent)

Container Parent

Container Parent prefaben ar en prefab som genererar Dialogue Containers for en graf
och tilldelar dessa som childobjekt till sig sjdlv under runtime. Dialogue Containers
héller dialogen som ska spelas upp under runtime. Container Parent genereras
automatiskt och behover inte placeras ut manuellt i hierarkin eller scenen.

Root in Prefab Asset (Open for full editing support)

* Layer Default

*x 151106

Container Parent (Script)

Containers

Exit Containers

Add Component
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Quest Runtime Manager

Quest Runtime Manager anviands som grund for att kora en questgraf i spelet. Detta
objekt passar bra att ha som fordlderobjekt till ett quest i hierkarin. Runtime Managern
ar ansvarig for att spela upp noderna nér spelet kors. Den tar en referens till ett
QSQuestDataContainerSO scriptable objekt som representerar en questgraf.

Det finns dven falt for att se vilken nod som ar den aktuella vid en given frame och for
att se att ett villkor har uppfyllts, men dessa behover inte tilldelas manuellt och ar
endast for debugging.

Quest Runtime Manager har ocksa stod for att snabbtesta ett quest fran en viss nod.
Det gar aven att vilja att aterstalla ett quests tillstand till inaktivt eller aktivt. All data
utom om questet ska finnas tillgingligt for spelaren att interagera med eller inte
kommer att rensas.

N v  FetchGoodies
W,

Tag Untagged ¥ Layer Default
Prefab Open Select Overrides

’ Transform

Position X0
Rotation X0
2 X 1

v Quest Runtime Manager (Script) e
Quest Data & LRRHFetchGoodiesQuestHandler (QS Quest ©
Current Node None (QS Que )

Condition Met

Auto Test

v Dialogue Trigger (Script)
Dialogue Graph
Script

table Ol None (DS Dialogue

Quest Collectibles

For collectible quests behover man gora ytterligare setup. Till att borja med maste
QuestHandlerns Quest Type vara instilld pa collectible. Quest Handlern kan nu ta
emot en prefab som talar om vilket objekt vi ska samla. Vi kan ocksa stilla in hur
manga foremal av den har typen som ska samlas in under Number Of Items To Collect.
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Collect Quest

0

N ELE
Item Types To Collect

Element O

Reset To Inactive

Skapa sedan ett objekt som kan fungera som collectible. I det har fallet har jag skapat
ett Flower objekt och forsiakrat mig om att den har en collider som ar installd pa Is
Trigger.

Pickups

RedRiding...

Pa flowersobjektet lagger jag sedan till ett C#-script och doper det till Flower Behaviour
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ripts

0.067; Play Focused

ToolUserScripts

Create
Show in Explorer
Open

Delete

Rename

Copy Path

Open Scene Additive
View in Package Manager

Import New Asset...
Import Package

Export Package...

Find References In Scene
Select Dependencies

Questltems

- )

Alt+Ctrl+C

EventHandlers
Managers

Folder
C# Scri%
2D

Visual Scripting

Shader

Shader Variant Collection
Testing

Playables

Assembly Definition
Assembly Definition Reference

Text
TextMeshPro

Scene

Scene Template

Scene Template From Scene
Scene Template Pipeline
Prefab

Prefab Variant

Audio Mixer

Material

Lens Flare

Render Texture
Lightmap Parameters
Lighting Settings
Custom Render Texture

Darefter méste jag lagga till ett Quest Collectible script som hanterar att spelobjektet ar
en collectible.
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iF v Box Collider

Edit Collider

v Flower Behaviour (Script)

Quest Collectible (Script)

None (

st Manager)

Add Component

Jag tilldelar Flower Behaviour som vi precis lade i det forsta faltet pa Quest Collectible
och QuestManagern till det andra filtet.

@ Select QuestManager
aur (Script)

3

@ ale (Script)

QuestMan...

Add Component

Om vi vill kan vi stélla in Destroy Collectible On Pickup for att foremaélet ska forsvinna
ur scenen nar vi plockar upp det. Darefter kan vi ga tillbaka till QuestHandlern och
tilldela Flower prefaben till Item Types To Collect filtet.
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Collect Quest

0

tem Name

Item Types To Collect

Reset To Inactive

Sist maste vi ga till QuestManagern och tilldela var QuestHandler till falten Quest
Handlers To Complete och Collectible QuestHandlers.

Quest Handlers To Complete
Element 0

Element 1

Collectible Quest Handlers
Element O

Element 1

Kill Quest Handlers

All Ch ple

En liknande setup behover goras for Kill Quests, men jag gar inte in pa detta i denna
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dokumentation i nulaget.

Snabbtestning

Verktyget har stod for snabbtestning vilket innebar att man har majlighet att 1ata
systemet automatiskt spela upp delar av ett quest utan att vinta pa spelarens input. Det
finns tva typer av snabbtest, autouppspelning av dialog och autouppspelning av quests.

Autouppspelning av dialog

Autouppspelning av dialog kommer automatiskt att spela igenom dialogen fran en
dialoggraf. For att markera att en dialog ska autouppspelas kan man klicka i
verktygsfiltet i fonstret for dialoggrafen.

File Name: LRRHTalkToR on Save Load Clear Reset Delete Minimap Autoplay

Om det finns négra val i dialogen s& kommer autouppspelningssystemet i nuldget alltid
automatiskt vilja det forsta dialogvalet. I en uppdaterad version av verktyget sa
kommer man att kunna vilja i grafvyn vilka grenar som autouppspelningen ska ta.

For questgrafen ar det istéllet pa Quest Runtime Managern man valjer att autouppspela
en viss dialog genom att bocka i AutoTest.

B - Quest Runtime Manager (Script) e

Quest Data & LRRHFetchGoodiesQuestHandler (QS Ques
Current Node None (QS Quest SO)

Condition Met

Auto Test

ies (Dialogue Trigger)

Man maéste ocksa specificera vilken nod man vill fortsiatta kora questet ifrén inuti
questets graf. Detta gors genom att bocka i Test from this node rutan som finns pé varje
nod. Glom inte att spara grafen efterat. Systemet kommer att stega fran borjan av
grafen fram till den nod man har valt att snabbtesta ifrdn och kora all logik som
kommer fore den.
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Pickl :_Z-Ff';'_l'l"gl_| lood @

alogue Containe

Bada systemen ska i teorin kunna anvindas samtidigt, men jag kan inte garantera att
buggar inte uppstar. Om man véljer att inte spela upp en dialoggraf automatiskt i en
questgraf som spelas upp automatiskt s kommer dialogen fortfarande att visas medan
alla andra logiska steg i questgrafen spelas upp automatiskt.

Kéanda buggar

Systemet ska i teorin kunna autouppspela flera quests efter varandra, men det ar nagot
som inte fungerar som det ska med det annu. Jag rekommenderar att man snabbtestar
ett quest i taget och aktiverar questet som ska snabbtestas i spelets borjan istéllet.

Gor inga loopar i ndgon av graferna som ska snabbtestas, det ar inte byggt for att
hantera loopar dnnu.

XLI



Slutord

Jag hoppas att dokumentationen ovan inte var alltfor besvarlig att ta sig igenom
systemet ska leda till en enklare arbetsprocess for dig som tanker arbeta med quests i
framtida projekt. Har du nagra fragor eller vill berdtta om en bugg du har upptackt sa
kan du skriva till mig pa a21oscan@student.his.se eller oscara 93@hotmail.com sa ska
jag forsoka atgiarda problemen.

Tack for att du anviander mitt system!
Med vanliga halsningar,

Oscar

Appendix E — Steg-for-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:
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Hello my dear, did you sleep well? | need you to go see
your grandmother.

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.

XLIII



How delightful! But before you go. could you help me with a
small favor? | seem to have misplaced a special
lockpicking tool that | use to help my friends when they get
locked out of their homes. My friend, Mr. Raccoon, has it

Be careful, Little Red Riding Hood. Not everyone is as kind
as they seem, but here you go.em.
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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:

fA TestScene
G Reflection Probe

temObjec

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.

v Quest Runtime Manager (Script) e

Quest Data & LRRHFetchGoodiesQuestHa
Condition Met
Auto Test

Auto Play Trigger

em Ty} Dialogue Graph

Script

tainer £ None ( Dialogue Container

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.

Prefabs » ToolUserPrefabs

In In Ny N7 \F A

Environme... Pickups DialogueC... DialogueM... InputHandl... InteractCh... Player QuestRunt...

- -
NN

QuestUlUp... QuestUlUp... TalkToQue...

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.

&9 CollectFlowers

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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@ QuestGraph - TestScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.24f1 Education® <DX11>
File Edit Assets GameObject Component Window Help
Panels

Next Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts
Search

UlElementsExamples
as
DS
Unity Version Control

Asset Store
Package Manager

Asset Management
Text
TextMeshPro

General
Rendering
Animation
Audio
Seguencing
Analysis

Al

Ul Toolkit
Visual Scripting

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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@ QuestGraph - TestScene - Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.;
File Edit Assets GameObject Component Window Help

Create Node

Cut

Copy
Paste

Delete
Duplicate

Add Node (Quest Handler) %
Add Mode (Activator)

Add Mode (DialogueGraph)
Add Node (Condition)

Add MNode (QuestAccepted)
Add Node (QuestActivator)
Add Node (ConditionSetter)

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.

te Element
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Nodes

Quest Handler

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.

iest Handler) @

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.

Save Load Clear

L3

Then we will navigate to Assets -> ToolUserAssets -> ScriptableObjects ->
QuestHandlers. You will notice that there are already Quest Handlers for other quests
here.



andlers > LRRH

LRRHCollec... LRRHFeic... LRRHFetc... LRRHG

To create a Quest Handler, right click in the assets folder and go to Create ->
EventHandlers -> QuestHandler. We will rename it to
LRRHCollectFlowersQuestHandler.

EventHandlers > QuestCollectionEventHandler
Managers >
Folder
C# Script
7. Play For 2D >
Visual Scripting >
Shader >

Shader Variant Collection

Testing >
Playables >
Assembly Definition

Assembly Definition Reference

Text »
TextMeshPro »

Scene
LRRHFetc...  LRRHFetc...

Scene Template
Scene Template From Scene

Scene Template Pipeline
Prefab
Prefab Variant

Create >
Show in Explorer

Open

Delete Audio Mixer

Rename Material

Copy Path Alt+Ctrl+C Lens Flare
Render Texture

Open Scene Additive

Select the Quest Handler so that it appears in the inspector window, it will look like
this:

@ In:
6} LRRH

Talk To Quest

0

pting

Reset To Inactive
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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.

Collect Quest

0

em Name

Item Types To Collect

Element 0 None (Mono Behaviour)

Reset To Inactive

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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Collect Quest

0

oll Name
Item Types To Collect

Element 0 None (Mon

Starting Co

Current Cr

Reset Reset To Inactive

RedRiding...

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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EventHandlers
Managers

Folder
C# Scri%
2D

Visual Scripting
Shader
Shader Variant Collection

Play Focused ~ W

Testing

i’ Playables

ripts > ToolU ts > Questltems Assembly Definition

Assembly Definition Reference

Text
TextMeshPro
Create Scene
Show in Explorer Scene Template
Open Scene Template From Scene
Delete Scene Template Pipeline
Rename Prefab
Copy Path Alt+Ctrl+C Prefab Variant
Open Scene Additive Audio Mixer
View in Package Manager Material
Import New Asset... Lens Flare
Import Package N Render Texture
Export Package.. Lightmap Parameters

Find References In Scene Lighting Settings

Select Dependencies Custom Render Texture

Go back to the Pickups folder and select the flower object. Select Add Component,
search for and add the FlowersBehaviour script.

i v Box Collider

Edit Collider

Standard

Add Component
3

Flower
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a flower |

Search

Flower

Flower Behaviour ),

undle N

I Environment

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:

iF v Box Collider

v Flower Behaviour (Script)

Quest Collectible (Script)

Add Component
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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.

Select QuestManager
aur (Script)

&3

ale (Script)

QuestMan...

Add Component

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:
% v Box Collider

Edit Collider
v
None (Physi

X 1

v Flower Behaviour (Script)

Quest Collectible (Script)

er (Material)

Shader Standard

Add Component

Flower

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.

Collect Quest

0

Item Types To Collect

Element O

Reset To Inactive

As a final act before heading back into the Graph View we will go to Assets ->
ToolUserAssets -> ScriptableObjects and select the QuestManager scriptable object.

":1

Collectible Quest Handlers

Element O

Kill Quest Handlers

All Quest Ta .ompletea

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:

Quest Handlers To Complete 5

Element 0 LR s iesQu andler (Q t Handli @
Element 1
Element 2
Element 3

Element 4

Collectible Quest Handlers
Element O & LRRHCollec estHandler (Qu

Element 1 & LRRHCollectFlo stHandler (Ques

Kill Quest Handlers

a1l P
All G
All

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.

Load Clear

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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(& QuestGraphs

T

¥ 3D-objekt
[= Bilder
Dokument

i Filmer

b Musik
I Skrivbord

@ OneDrive - Personal

% Den har datorn

« UnityProjects » QuestGraph > Assets > Editor > QuestSystem > Graphs

Ordna ~ Ny mapp

Namn

] LRRHCollectFIowers&raph‘asset
D LRRHCollectRedRidingHoodGraph.asset

D LRRHFetchGoodiesQuestHandlerGraph.a...

D LRRHFetchLockpickGraph.asset
D LRRHGoToGrandmotherGraph.asset
D QuestsFileNameGraph.asset

¥ Himtade filer

% Windows-S5D (C)
w17 Touch (D:)

v <

v | | SokiGraphs

Senast éndrad

2024-07-09 13:54
2024-07-08 17:00
2024-07-08 17:00
2024-07-09 11:17
2024-07-08 17:00
2024-06-29 15:00

f= -
Typ

ASSET-fil
ASSET-il
ASSET-il
ASSET-il
ASSET-fil
ASSET-il

Filnamn: |LRRHCDIIectFImwersGraph.asset

w | asset (*.asset)

*

¥y

m @

Storlek

Avbryt

2kB
TkB
8 kB
8 kB
5kB
1kB

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.

7] DialogueTriggers
W9 TalkToMotherlntro

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:



O Inspector O Inspector
i"’ v Triggerbox
- Tag Untagged Layer Default

&9 )

Dialogue Graph

Interaction

Dialogue Container Scriptable Objec & LRRHGetGoodiesForMother (DS Dialogue Contair ©
Set Di tain tart v

Add Component

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 Ul 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.

71 DialogueTriggers

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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Windows, Mac, Linux - Unity 2021.3.24f1 Education® <DX11=
jject Component  Window Help
Panels

MNext Window Ctrl+Tab
Previous Window Ctrl+Shift+Tab

Layouts
Search

UlElementsExamples
Qs
DS
Unity Version Control

Asset Store
Package Manager

Asset Management

Text
TextMeshPro

General
Rendering
Animation
Audio
Seguencing
Analysis

Al

Ul Toolkit
Visual Scripting

W% W W W W Y Y

Test from this

rl &

The window will look like this:

Load Clear Reset Delete Minimap

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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Create Node

Cut

Copy
Paste
Delete
Duplicate

Add Node %ngle Choice)
Add Node
Add Group

ultiple Choice)

= Animator

dvy @~ #Wix
e oo

Create Element
Dialogue Node

Dialogue Group

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.

DialogueMame DialogueMName

Little Red Riding Hood, | have an Dialogue text.

WolfTalk1 WolfTalk2

MNextDialogue O

Little Red Riding Hood, | have an idea

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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WolfTalk1 WolfTalk2

MextDialogue ® -———————————— & Dialogue Connection MextDialogue ©

Dialogue Text

Little Red Riding Hood, | have an idea There's a grove nearby where beautiful flowers are

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.

O Inspector O Inspector
i"’ v Triggerbox
- Tag Untagged

ogue Sy Dialogue Graph
Trigger Type Interaction
Dialogue Container Scriptable Objec &, LRRHTalkToWolfCollectFlowers (DS Dialogue Col ©

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.

&# DialogueContainerGenerator
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O Inspector 0 Inspector

‘*’ v DialogueContainerGenerator

Tag Untagged - a Default
Open Select Overrides

1 Transform e

Position X -28.48475 Y -0.7567623 Z -52.81645
Rotation X0 Y 0 Fi
1

v Dialogue Container Generator Behaviour (Script)

DS Containers

Element O & LRRHGetGoodiesForMother (DS Dialogue Cont
Element 1 & LRRHReturnGoodies ToMother (DS Dialogue Coi ¢
Element 2 & LRRHReachGrandmother (DS Dialogue Containi ¢
Element 3 & LRRHFetchRedRidingHood (DS Dialogue Contai
Element 4 &LRRHReturnToWolfLockpick (DS Dialogue Cont ¢
Element 5 &LRRHTalkToRaccoon (DS Dialogue Container St ¢
Element 6 &LRRHTalkToWolfintro (DS Dialogue Container S ¢
Element 7 & LRRHTalkToWolfCollectFlowers (DS Dialogue C &)

+ —

ainer Prefab B Dialog ainer (Dialogue Container)

tainer Parent B ContainerParent (Container Parent)

Add Component

Thirdly, go back to the QuestGraph, load the LRRHCollectFlowers quest if necessary
and add the QuestGraph to the DialogueGraph node that we added earlier.

LXIX



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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A y Default

Open Select Overrides

Transform 9

Position -1.444748 Y 0.2432377 Z -14.77645
Rotation X 0 Y 0 Zo
e R X1 i1 ¢ i

¥ Quest Runtime Manager (Script)

Quest Data &3LRRHCollectFlowers (QS Quest Data Container S

LRRHCollec... LRRH

Dialogue Graph
Script

Add Component

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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| Why don't you gather some for your grandmaother, Little AcceptNode
Red Riding Hood?

DeclineNode

o —

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.

Condition
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Then we will add another Dialogue Graph node and connect it with the Activator node
before saving again.

Add Object To Activate
Return

Add Object To Deactivate

We need to make some new dialogue for handing in the quest, so we will create another
Dialogue Graph. We will name it ZLRRHReturnWithFlowers” 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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v Dialogue Trigger (Script)

Dialogue Graph

Interaction

Dialogue Container Scriptable Objec &,LRRHReturnWithFlowers (DS Dialogue Container ®

v Dialogue Container Generator Behaviour (Script)

DS Containers

Element O & LRRHGetGoodiesForMother (DS Dialogue Contz ¢
Element 1 & LRRHReturnGoodiesToMother (DS Dialogue Co
Element 2 &LRRHReachGrandmother (DS Dialogue Contain
Element 3 & LRRHFetchRedRidingHood (DS Dialogue Conta
Element 4 & LRRHReturnToWolfLockpick (DS Dialogue Con
Element 5 &LRRHTalkToRaccoon (DS Dialogue Container St (¢
Element 6 & LRRHTalkToWolfintro (DS Dialogue Container S ¢
Element 7 & LRRHTalkToWolfCollectFlowers (DS Dialogue C ¢
Element 8 & LRRHReturnWithFlowers (DS Dialogue Contain
+ —

ntainer)
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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.

B v Quest Runtime Manager (Script) [ 7 el

Quest Data & LRRHCollectFlowers (QS Quest Data Contail ®
( NG Quest |

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 spelforetag

Hej!

Oscar Andersson heter jag och soker dataspelsutvecklare till min studie och undrar om
det finns ndgon pa ert foretag som har tid och kan tianka sig att stilla upp pa studien?

Jag ar en tredjearsstudent pa Dataspelsutveckling — Programmering pa Hogskolan i
Skévde som arbetar pa mitt examensarbete om verktyg for questdesign. Jag letar efter
dataspelsutvecklare med erfarenhet av att arbeta i Unity och med bakgrund i quest eller
uppdragsdesign, alternativt en bakgrund i berattande och narrativ for datorspel, som
kan tdnka sig att vara med i en fallstudie om anvandbarheten i ett egenutvecklat
verktyg for questdesign.

Du som deltar kommer att {4 tillgang till verktyget med tillhérande dokumentation att
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studera och testa pa egen hand dagen innan ett formellt testtillfalle.
Rekommendationen ar att lagga tminstone en timme pa egen hand att bekanta sig
med dokumentationen och verktyget. Dagen efter kommer ett testtillfille att
genomforas dar du som deltagare observeras i ditt anvindande av verktyget.
Testtillfallet uppskattas ta ungefiar en timme. Darefter foljer en valfri paus pa 10 min
och sedan gors en intervju pa 45-60 min dar du kommer att fa svara pa fragor om hur
verktyget var att anvanda.

Testtillfallet och den efterfoljande intervjun genomfors pa distans via videosamtal
(Zoom) och du kommer att skdrmdela ditt testtillfdlle. Videosamtalet och
skarmdelningen kommer att spelas in av testledaren.

Testtillfallet och intervjun kommer att 4ga rum nagon gang mellan den 15e och 26e juli.
Skriv vilken dag och tid pa dagen mellan 08:00 och 19:00 som passar bast for dig.

Ditt deltagande kommer att vara anonymt och studien foljer vetenskapsradets
forskningsetiska principer. Insamlingen av information och eventuella personuppgifter
foljer GDPR.

Jag vore mycket tacksam om nagon i ert foretag kan tinka sig att delta i studien!
Med vinliga hélsningar,

Oscar Andersson

Appendix G — Recensioner av questverktyg

Recensioner av Quest Machine

Exempel pa femstjarniga 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 pa en av de fyrstjarniga 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 féljande svar pa 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!”

CarmenXerog6 skriver foljande 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 foljande 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 a 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 pa femstjarniga 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.”

0zCROM:

“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 Ul / graphic style.”

Verktyget har vid tillfallet for analysen en enda negativ recension med en stjarna:
EmreNesi:

“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 féljande om dokumentation i verktyget: “This brings "triple A"
quality quests management to indie devs with wonderful documentation and insanley
[sic] great price!” och 0ZCROM skriver: “I've become a big fan of this brilliant developer
who creates easy to use products with excellent documentation and videos.”
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