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Vetenskaplig sammanfattning 
Syftet med studien är att undersöka likheter och skillnader inom onboarding mellan 
digitala och fysiska brädspel. Forskningen om onboarding i brädspel är begränsad, trots 
att lärandet av spelregler är en viktig del för användarupplevelsen. Brädspel kan vara 
komplexa och nyligen har brädspel börjat konverteras till digitala format. Det tillåter 
brädspel att undersökas från ett människa-datorinteraktion perspektiv och tillåter 
informationsteknologi att analysera brädspel. Dock kan det vara olika upplevelser på 
digitala och fysiska versioner av brädspel. Därför utvecklades en frågeställning: Vilka 
likheter och skillnader mellan brädspelsformaten finns inom onboarding-processen för 
fysiska och digital brädspel? Detta för att undersöka och skapa en grund av framtida 
möjliga studier, med hänsyn till de identifierade likheter och skillnader inom 
brädspelsformat.  

Studien består av en jämförelse av en fallstudie med 12 deltagare fördelade i två 
grupper, där sex deltagare, uppdelade i två grupper av tre, spelade brädspelet Hollow 
Pact digitalt och sex andra deltagare, med samma uppdelning, spelade det fysiskt. Deras 
onboarding observerades och undersöktes med hjälp av två enkäter, 
observationsprotokoll, samt en fokusgruppintervju. 

Den digitala deltagargruppen upplevde spelet som roligare, enklare och mer tillgängligt, 
medan den fysiska gruppen föredrog den sociala interaktionen trots svårigheterna de 
stötte på. Digitalt format gav högre effektivitet men tappade en del av 
brädspelsupplevelsen de eftersökte. Båda grupperna upplevde att upplevelsen av digitalt 
brädspelande inte var samma upplevelse som den fysiska upplevelsen, trots att den 
presterar bättre. En intressant upptäckt för upplevelser inom brädspel. 
Rekommendationerna och riktlinjerna designades för att hantera 
brädspelsinformationssvårigheter och dess utmaningar samt enklare riktlinjer för 
digitalisering av brädspel inom onboarding.  

 



 

Abstract 
The purpose of the study was to investigate similarities and differences in onboarding 
between digital and physical board games. The current research on board games is 
limited, despite learning the game rules is a crucial step of the user experience. Board 
games can be complex, and board games have recently begun to be converted into 
digital versions. This allows board games to be explored from a human-computer 
interaction perspective and enables information technology to analyze board games. 
However, the experiences in digital and physical versions of board games may differ. A 
research question was developed: What are the similarities and differences between the 
formats in the onboarding process for physical and digital board games? The goal was 
to explore and provide a foundation for future research, considering the identified 
similarities and differences across formats. 

The study consisted of a case study comparing 12 participants divided into two groups: 
six participants played the board game Hollow Pact digitally, in groups of three, and six 
participants, divided in the same way, played it physically. Their onboarding 
experiences were observed and analyzed through two questionnaires, observation 
protocols, and a focus group interview. 

The digital group experienced the game as more fun, easier and more accessible, while 
the physical group preferred the social interaction despite the challenges they faced. The 
digital format offered higher efficiency, but lost part of the board game experience that 
is sought after. Both groups agreed that the experience of playing board games digitally 
was not the same as the physical experience, even though it performed better in all 
metrics. An interesting paradox regarding board game experiences. Recommendations 
and guidelines for board game development were developed to address the challenges 
of board game information and its difficulties, as well as simple guidelines for 
digitization and onboarding concerns of board games.  

 



 

Populärvetenskaplig sammanfattning 
Brädspel finns i nästan varje hem och alla måste lära sig reglerna till brädspelet någon 
gång. Brädspel har existerat i varje kultur och dess industriinkomster ligger idag över 12 
miljarder amerikanska dollar. Så vad säger forskningen om brädspel och inlärning? Det 
är en bra fråga för det finns förvånansvärt lite forskning om brädspel generellt. Trots 
dess viktiga del i kulturer och mänsklighetens existens finns det minimal forskning om 
hur man utvecklar eller tillverkar ett brädspel så bra som möjligt. Brädspel har används 
som ett medium för någonting annat, vare sig det är demensforskning, utbildningssyften 
eller vad dess påverkan är på människor. Men brädspel har inte fått stå i centrum så ofta. 

Med en sådan industri är det underligt att brädspel inte forskats om mer, speciellt nu i 
den digitala åldern, när brädspel har börjat överföras till digitala format och kan spelas 
via nätet idag. Nu skapas möjligheter att studera brädspel inom IT-miljöer. Det finns 
olika sorters spel som finns tillgängliga och hur man ska göra en digital överföring kan 
se ut på olika sätt beroende på de designval som utvecklarna använder sig av. Designval 
kan avgöra mycket för spelprodukter och utmaningen blir hur man lär nybörjare hur 
man spelar ett digitalt eller ett fysiskt brädspel. Speciellt när brädspel historiskt har 
använt sig av gamla metoder som fysiska manualer, som dataspel inte längre använder. 
Trots detta tillverkas digitaliserade manualer online för den digitala versionen. 

Finns det några likheter och skillnader på digitala och fysiska brädspel när det är samma 
brädspel i olika format? Det vill denna studien undersöka, om det finns likheter och 
skillnader utifrån hur spelare lär sig ett brädspel beroende på formatet. En fallstudie på 
12 personer delades in i två grupper och undersökte om det fanns några likheter och 
skillnader bland onboarding. Vilket visar hur människor lär sig nya erfarenheter i och 
med rutiner och arbetssätt som blivit populärt inom olika områden, bland annat 
spelindustrin. Studien gjordes med brädspelet Hollow Pact som inte var släppt till 
allmänheten ännu, vilket gjorde alla deltagare till nybörjare. Deltagarna fick svara på 
frågor och spelade sedan igenom brädspelet medan en observatör undersökte hur 
grupperna kom igång med brädspelet, hur väl de förstod regler och hur de fortsatte 
framåt utan någon kunskap förutom via brädspelets onboarding. Sist blev de intervjuade 
i grupp om deras spelupplevelse, den så kallade game user experience. Dessa deltagare 
bestod av spelstudenter vid Högskolan i Skövde. 

Resultatet visar att de som spelade brädspelet med en dator tyckte det var roligare, 
enklare att komma igång och mer lättillgängligt. Däremot tyckte alla som spelade 
fysiskt att det inte var samma upplevelse med ett brädspel på en dator. Där de olika 
grupperna använde sig av liknande, men också olika inlärningsstrategier för att lära sig. 
Upplevelserna kan demonstrera att det finns en skillnad inom hur man lär in sig och det 
kan vara beroende på om man spelar spelet fysiskt, eller via en dator, liknande hur man 
utför gester fysiskt eller hur man gör det via en dator. Det hela visade att det finns en 
inställning till att fysiskt brädspel var mer önskvärt oavsett resultatet. Den stora 
svårigheten som spelare hade enligt studien var just informationshanteringen, som de 
fick bearbeta med regelbokens regler när de lärde sig brädspelet. Det var inte heller 

 



 

någon förändring i svårigheten när det kom att spela brädspelet via en dator  utan det 
visade sig tvärtom, att det var lättare för spelarna via datorn att lära sig brädspelet 
istället. Det viktigaste att ta med sig från studien är hur man bör strukturera information 
och design i brädspel för att göra det enkelt och smidigt för spelarna att lära sig och 
samtidigt ha roligt med spelprodukten. Hur ska man bemöta möjliga svårigheter och hur 
lär man brädspelare på bästa sätt? Svåra frågor utan så enkla svar. Det kan vara lättare 
med hjälp av designriktlinjer på hur man bör tänka angående fysiska brädspel, samt hur 
upplevelsen för brädspelare förändras när man överför ett brädspel till det digitala 
formatet.  
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1.​ Introduktion 

Brädspel är en uråldrig konst av underhållning. Ett exempel på detta är 1922, då hittades 
Tutankhamuns grav i Egypten, där hittade bland annat fyra brädspel, som kunde spåras 
tillbaka till 3000 år före Kristus (Donovan, 2019). Brädspel har varit ett huvudfokus i 
mänsklig kultur och fortsätter att växa (Sousa & Bernardo, 2019). Brädspel har haft en 
påverkan på kognitionstudier och intresset för brädspel kan inte förnekas av flera 
forskningsområden, samtidigt som brädspel fortsätter att utvecklas (Martinez, Gienes & 
Lambert, 2023). Till exempel, 2016 registrerades 5000 nya brädspel enbart på den 
amerikanska marknaden och dess värde mer nyligen ligger på ca 12 miljarder 
amerikanska dollar och fortsätter att öka markant (Heron, Belford, Reid & Crabb, 2018; 
Sousa & Bernardo, 2019; Ungvári, 2024). Trots brädspelens popularitet i den mänskliga 
kulturen har det ännu inte utvecklats några forskningsområden för dem. Brädspel har 
sällan varit designade för att spelas ensamma, utan för socialt samarbete eller tävling 
mellanett  flertal spelare. Vilket skapar unika användarupplevelse för socialt umgänge 
och interaktioner med olika regler (Martinez et al., 2023). Regelstrukturerna bör sikta på 
att vara enkla att förstå och förmedlas till spelaren1 så effektivt som möjligt. 
Regelböcker brukar förekomma som inlärningsmetod, eller en manual, med 
illustrationer som kan visa spelarna hur brädspelet ska spelas eller visa handlingar som 
regelboken pratar om. Ju mer logiska och tydliga mekanismer och samband är i spelet, 
desto lättare blir det för spelarna att förutse och förstå spelets utveckling. Ju mer dessa 
regelstrukturer följs, desto lättare är det för någon som spelar spel mer periodisk att sätta 
sig in i spelet medan mer erfarna spelare förlitar sig på tidigare erfarenheter (Desurvire 
& Wiberg, 2015). 

Brädspel har många positiva aspekter, exempelvis visade en 20-årig studie att de som 
spelade brädspel regelbundet hade en minskning av rapporterad demens på 15% 
(Nakao, 2019). Forskningen som undersöker individer som spelar spel, både digitala 
produkter och fysiska (analogiska) brädspel, upptäckte de har utvecklat bättre kognitiva 
färdigheter (mentala processer) än de som inte spelar alls (Martinez et al., 2023). 
Studier visar även att brädspel har en effekt på uppmärksamhetskontroll, logiskt 
tänkande, minne och problemlösning, men också utveckling av sociala färdigheter, 
såsom verbala emotioner och relationsfärdigheter (Martinez et al., 2023). Brädspel har 
också visat en positiv effekt på att skapa gruppdynamiker och samarbete (Bolesnikov, 
Kang & Girouard, 2022; Ungvári, 2024). Dessa forskningsområden rör ofta vid 
matematik (AI och algoritmer), hälsovetenskaper som kognitiv psykologi och den 
kognitiva processen hos dementa eller inlärning av olika former (Gobet, de Voogt & 
Retschitzki, 2013). Även utbildning inom filosofi och sociologi där man använder 
brädspel som viktiga delar eller verktyg i studien, dock inte som huvudfokuset 
(Addleman, Chagalakonda, & Mentzer, 2024; Gauthier, Kato, Bul, Dunwell, 
Walker-Clarke & Lameras, 2019; Hou & Keng, 2020). 

1 Inom arbetet kommer termen spelaren/spelare och användare användas synonymt, då det hanterar 
användare, alltså spelare inom brädspel inom alla brädspelsformer. 
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Studierna om brädspel visar ett intressant forskningsområde som har möjliga 
utvecklingspotential och inspirerar till nya forskningsområden. Allting, från 
utvecklingen av design av brädspel, till hur man kan förbättra inlärning av regler för 
spelare har inte studerats i djupare detalj. Utvecklingen är en huvudfråga i detta arbete, 
eftersom fysiska brädspel har börjat att överföras till digitalt format, så kallade digitala 
brädspel som nu gör det möjligt att göra en studie genom människa-datorinteraktioner 
(MDI) (Bernhaupt, 2015; Hodent, 2018; Ungvári, 2024; Gobet, de Voogt & 
Retschitzkis, 2013). Det digitala formatet hjälper att distribuera brädspelet till nya 
spelare och göra det möjligt att engagera i det sociala sammanhanget som brädspel är 
kopplat till på distans. Innebörden av brädspelsdesign är begränsat, då antaganden och 
paralleller från datorspel måste ibland tas på grund av brist på forskning. Samtidigt 
finns det ytterligare versioner än bara fysiska brädspel. COVID pandemin 2019 
orsakade en utveckling av “digitala brädspel” då sociala sammanhang blev begränsade 
av pandemin där fysiska brädspelsammanhang blev omöjliga (Addleman et al., 2024; 
Martinez et al., 2023). Design för flerspelarläge inriktade spel, som digitala brädspel är 
fortfarande ett relativt orört forskningsområde (Engelstein, 2021). 

Det finns studier som undersöker och analyserar effekterna på spelarna av att spela 
brädspel, men där brädspel är en sidoprodukt (Gobet, de Voogt & Retschitzki, 2013). 
Tomrummet innebär att det finns problematik på hur man skapar brädspel och mindre 
studier på hur brädspelsdesignen påverkar spelare som inte är barn eller vuxna som lider 
av kognitiva funktionsvariationer (Nakao, 2019; Noda et al., 2019). Spelutvecklare gör 
medvetna beslut inom design som testas, men det saknas vidare forskning till spelarnas 
motivering. Några kan vara hur spelare introduceras, mekanikerna, 
användarupplevelseprinciper inom brädspel, behålla spelare och hur gör man 
upplevelsen likadan när man går från fysiska till digitala brädspel. Samt varför väljer de 
brädspel framför andra sociala umgängen eller spel alternativ? En viktig aspekt är 
onboarding, en process där användare blir ledda genom brädspelet med sekvenser för att 
lära sig huvudfunktionerna av spelet (Cascaes Cardoso, 2017; Pinco, Salanta, Beleiu & 
Crisan, 2024). 

Kommersiell brädspelsdesign utvecklas med syftet att vara underhållande att interagera 
med, överraskande, engagerande och utmanar spelare att använda och utveckla sina 
färdigheter (Bernhaupt, 2015; Nakao, 2019). Samtidigt ska spelet ha estetiska 
upplevelser, stödja den sociala samhörigheten och låta spelaren identifiera sig med 
spelet vilket görs med hjälp av mekaniker och regler. Att ge all information samtidigt 
kan vara krävande kognitivt och kan skapa svårare utmaningar än vad som var tänkt 
under utvecklingen eller för den avsedda designen. Informationen blir för teoretiskt för 
spelare och kan få nybörjare att sluta spela brädspelet eller undvika brädspel generellt 
på grund av frustrationerna som utvecklas utifrån informationshanteringen (Addleman 
et al., 2024; Andersen, O’Rourke, Liu, Snider, Lowdermilk, Truong, Cooper & Popovic, 
2012). Trots det finns ingen forskning på hur brädspelsdesign används för att utvecklas 
vidare eller innovera, utan har utvecklats inom brädspelsbranschen, medan forskningen 
inom användarupplevelsen av brädspel är obefintlig (Sousa & Bernardo, 2019). 
Samtidigt används UX primärt inom generell användarupplevelser och Games User 
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Experience (GUX) som fokuserar på digitala spelprodukter, vilket gör att 
spelupplevelsen för brädspel fallit mellan stolarna. 

Arbetet syftar på att studera hur onboardingprocessen påverkar spelupplevelsen i både 
fysiska och digitala brädspel. Genom att analysera onboardingprocesser inom brädspel 
kan man undersöka hur spelarnas engagemang och förståelse. Påverkan av onboarding 
inom brädspelet, dess format (fysiskt och digitalt) och vilka likheter och skillnader som 
finns mellan dessa. 
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2.​ Bakgrund 

Brädspel kommer idag i olika former, forskningen skiljer här mellan tre olika typer av 
brädspel. Två av dessa är av större intresse för det här arbetet, det första är fysiska 
brädspel, som består av ett bräde och dess analogiska tillbehör, som tärningar, kort eller 
pjäser. Det andra är digitala brädspel, som är digitalt överförda versioner av fysiska 
brädspel. Variationer finns baserat på hur många funktioner som blivit automatiserade, 
genom t.ex. AI, kod och algoritmer, för att underlätta spelarens fokus på att inte ställa 
upp ett bräde utan datorn gör arbetet åt dem. Vilket betyder att de kan fokusera på själva 
spelandet eller omvandla möjligheten att spela själv utan medspelare (Ungvári, 2024; 
Gobet et al., 2013). Det finns även hybridbrädspel, som med hjälp av augmented reality 
(AR), gör liknande saker som ett digitalt brädspel men håller sig i ett fysiskt utrymme 
med rörelser av ett fysisk brädspel. Hybridbrädspel har möjligheten att implementera 
kod för att automatisera delar av brädspelet för att fokusera på att spela spelet och skapa 
nya spelupplevelser. Trots det gillar många brädspelsspelare att ställa upp brädspelet 
själva (Oliveira, Sousa, Vairinhos & Zagalo, 2020). Hybridbrädspel kommer inte att 
vara i fokus för det här arbetet.  

Idag fokuserar UX primärt på MDI men har utvecklats till olika sorters upplevelser. 
Metoder och designriktlinjer inlånade från UX-området har fått stor spridning inom 
spelutveckling med syftet att designa för en positiv spelupplevelse (Bernhaupt, 2015; 
Hodent, 2018). Utvecklarfaserna av spelutveckling använder sig av liknande 
UX-metoder redan, så som prototyper och olika nivåer av produktion och det finns även 
historiska tecken på att brädspel och datorspel har lånat av varandra för att utveckla sina 
produkter (Bernhaupt, 2015; Engelstein, 2021; Hodent, 2018). Det finns dock lite 
forskning om UX principer på fysiska brädspel och ingen uppmärksamhet utanför 
företagssektorn finns på brädspels UX. Dess långa historia har krävt en fysisk 
interaktion, vilket hjälper utveckla samarbete, problemlösning och sociala färdigheter 
vilket skapat svårigheter inom branschen till följd av COVID-19 pandemin och har 
bidragit till utvecklingen av ny kommunikationsteknologi (Addleman et al., 2024; 
Martinez et al., 2023; Oliveira et al., 2020).  

Både brädspel och datorspel är frivilliga handlingar, om ett spel inte kan behålla 
spelarens uppmärksamhet, spelar det ingen roll hur bra det är senare, om spelaren aldrig 
når den delen (Cheung, Zimmermann & Nagappan, 2014). Om upplevelsen är negativ 
kan spelaren prata om hur negativ upplevelsen är vilket kan leda till att mindre antal 
spelare är intresserade av produkten (Cheung et al., 2014). Det skapar en komplicerad 
situation för brädspel, speciellt digitaliserade brädspel, som bryter mot många 
etablerade regler eller håller kvar traditionella utlärningssätt som datorspel lämnat 
bakom sig på 1990-talet. Såsom manualer och “för-arbete” som förbereder spelaren 
innan de börjar sitta med brädspelet, till från skillnad från mer moderna digitala 
spelprodukter (Cheung et al., 2014; Engelstein, 2021; Hodent, 2018). Dessutom har 
mycket av forskningen från 1900-talet och framåt fokuserat på brädspel som Schack, 
Go, Luffarschack, Bao och Oware. Speciellt inom kognitiv psykologi, där spelen har 
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varit ett medium för att forska inom beslutsfattande, inlärning och mänskliga kognition, 
men inte längre än dessa områden (Engelstein, 2021).  

2.1.​ Fysiska och digitala brädspel 

Definitionen av brädspel har inte alltid varit enhetlig inom forskning. Brädspel har 
många olika former men i Gobet, de Voogt och Retschitzkis (2013) analys på brädspel 
sågs två specifika karaktärsdrag för definition; Regler (1): specifika regler om pjäser 
som är baserade på ett bräde, antalet positioner för dem och hur de kan navigera inom 
dessa spelregler. Det andra (2) är specifikt att det ska finnas ett fysiskt bräde för 
pjäserna. Ytterligare kan vara att lägga till olika sätt att begränsa pjäserna eller 
handlingar genom tärningar eller kort. Det tredje (3) är att brädspel kräver mer än en 
spelare för att kunna identifieras som ett brädspel, eftersom det finns få brädspel 
designat för en spelare och ofta spelas i sociala sammanhang (Gobet et al., 2013). 

Sociala evenemang var en utmaning under COVID-19 som gjorde det svårt att hålla i 
sociala sammanhang, t.ex. brädspelande och dagens digitala samhälle ger en möjlighet 
att vänskaper är helt digitaliserade, vilket skapade en utmaning för brädspel. Brädspel 
har kategoriserats som sociala engagemang där spelarna tar del av en social och fysisk 
miljö (Feng, 2023). I respons till den utmaningen portades brädspel till digitala 
versioner genom mjukvaruprogram som t.ex. Tabletop Simulator (TTS). Utvecklare 
överförde alla resurser till att spela brädspelet helt digitalt för att fortsätta att engagera 
spelarbasen när sociala sammanhang blev begränsat eller för att underhålla vängrupper 
som inte haft möjligheten för regelbunden fysiska närvaro (Addleman et al., 2024). 

Interaktiva miljöer som digitala brädspel kan öka chansen för svårare inlärning, delvis 
för att nya interaktioner kräver medveten inlärning för att navigera. Att använda en 
datormus för att flytta en pjäs skiljer sig från att flytta pjäsen fysiskt på plats. I den 
digitala miljön måste användaren koordinera handens rörelser med markörens position 
på skärmen, vilket kräver inlärning och anpassning (Paas & Merriënboer, 2020). 
Fysiska brädspel involverar direkta rörelser, såsom att lyfta och placera pjäser, dra kort 
eller kasta en tärning, medan digitala motsvarigheter ersätter dessa handlingar med 
musrörelser och klick, vilket förändrar samspelet handling och inlärning, då spelaren 
måste ha lärt in att använda datormus för dessa handlingar (Hodent, 2018; Ware, 2022). 

Definitionen av ett fysiskt brädspel innebär spel med analogiska delar som man flyttar, 
placerar och tar bort från på ett bräde (Noda et al., 2019). Samt innehåller regler som 
begränsar spelet och mekaniker som ger spelaren frihet nog att agera i spelet (Addleman 
et al., 2024; Gobet et al., 2013; Martinez et al., 2023). För att undvika att kategorisera 
kortspel eller tärningsspel som brädspel, som bara använder kort eller tärningar, i 
kontexten av arbetet. 

2.1.1.​ Digitala brädspel 

Digitala brädspel definieras som brädspel som är designade eller överförda till digitala 
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medier, men som kräver majoriteten av analogisk uppställning. Spelaren ställer 
fortfarande upp pjäser, kort och kartor och agerar på liknande sätt som vid fysiska 
brädspel fast med ett digitalt grafiskt gränssnitt där fysiska rörelser blivit ersatta av 
tangenttryck, datamusrörelse eller datamusklick. Digitala brädspel bör också innehålla 
en minoritet eller ingen kod som gör kognitiva eller somatiska handlingar åt spelarna. 
Avgränsningen görs för att definiera vad ett fysisk brädspel är och undvika att det 
övertas av kod men skapar en MDI-baserad brädspel upplevelse (Kosch, Karolus, 
Zagermann, Reiterer, Schmidt & Wozniak, 2023). Ett exempel kan vara just TTS, som 
tillåter skapandet och implementeringen av brädspel i 3D form i ett digitalt utrymme, 
där muspekaren fungerar som en hand för spelaren och man har möjligheten att dra, 
plocka upp och röra vid objekt liknande som i verkligheten (Berserk Games, 2015). 

2.2.​ Onboarding 

Onboarding är ett sätt att lära ut instruktioner, som stegvis visar hur organisationer och 
arbetsroller fungerar, som kan tillämpas till brädspel (Pinco et al., 2024). Dessa 
principer används för att undvika att överväldiga spelarna med spelregler som inte är 
relevanta vid tillfället. Brädspel använder sig av olika metoder, bland annat scaffolding 
där brädspelsmanualen lär ut små enkla steg med förklaring av hur reglerna fungerar. 
Samtidigt som scaffolding långsamt tar bort stödet de fått, för att låta spelaren lära sig 
tillräckligt mycket för att få full frihet i brädspelet. Tutorials, som videos på internet 
som spelaren kan lära sig ifrån har blivit populära, samt övningsrundor där spelare går 
igenom ett testscenario för att se i praktiken hur det fungerar (Andersen et al., 2012; 
Cao & Liu, 2022).  

Onboarding tillåter användare att få instruktioner för att lära sig om funktionerna, 
genom flera stegsekvenser för att gå igenom dem och element i designen (Cascaes 
Cardoso, 2017; Pinco et al., 2024). Instruktionerna kan vara oregelbundna beroende på 
produkten, då det beror på komplexiteten av produkten och dess funktioner där brädspel 
använder sig av bland annat en regelbok eller manual (Cascaes Cardoso, 2017).  

2.2.1.​ Onboarding utmaningar 

Tidigare har onboarding använts för att introducera och integrera nya medarbetare i 
arbetsroller med stöd av en erfaren kollega (Pinco et al., 2024). COVID-19 påskyndade 
digitaliseringen av onboardingprocessen att anpassa sig till digitalt format. Brädspel var 
inte ett undantag. Digitala plattformar infördes för nya medarbetare då arbete skedde 
mer på distans (Addleman et al., 2024). Detta började implementeras vidare inom andra 
områden, som t.ex. spel och webbsidor (Cascaes Cardoso, 2017; Pinco et al., 2024).  

Onboarding i kontexten av spel handlar om hur spelaren introduceras till de 
grundläggande funktionerna, hur navigerar man brädet, vad för handlingar kan man 
göra, vad är pjäserna till för och liknande element. Spelaren måste förstå vad spelets 
mål är, vad ska de försöka åstadkomma, hur de vinner och vilka är stegen till vinsten. 
Om spelet har mekaniker i form av ekonomi eller ett belöningssystem, hur lär sig 
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spelarna hur det ekonomiska systemet fungerar och vad är det viktiga för dem för att bli 
bättre i spelet. Brädspelet måste kunna bli svårare med tiden, så att spelarna inte blir för 
starka så att de förlorar intresset och engagemanget i spelet. Samtidigt måste spelare få 
tillräckligt med tid för att bemästra reglerna för att inte bli för utmanande eller blir 
utsatta för alldeles för mycket information (Cascaes Cardoso, 2017; Engelstein, 2021; 
Hodent, 2018; Pinco et al., 2024). 

Här kan inlärningsmetoder, kognitiva svårigheter och onboardingprocesser bli viktiga 
aspekter för spelare att lära sig eller lyckas integreras i brädspelets regler och värld. Det 
är där vikten av onboarding och dess processer, samt inlärningsmetoder, kommer in. 
Processerna ska hjälpa spelare att identifiera alla viktiga pjäser, artefakter, kort, osv. så 
att de kan spela spelet. Det finns många olika faktorer till hur man gör och hur man ska 
göra det effektivt utan att belasta spelare och lära ut, samtidigt som spelet håller igång 
tempot och engagemanget hos spelarna. Det finns lite till ingen forskning som studerar 
dessa metoder, men det finns studier som kan tillämpas från onboarding till brädspel 
och hur man kan förbättra brädspelsonboardingen och användarupplevelsen för brädspel 
(Hodent, 2018; Pinco et al., 2024).  

2.2.2.​ Onboardingprocessen 

Onboarding använder sig av scaffolding och tutorials för att bemöta svårigheterna, inom 
dataspel pratas det om konceptet av “första timmen”. Där är onboarding viktig, eftersom 
det kan avgöra om man vill fortsätta spela eller inte genom analys första timmen av 
exponering av produkten. Den belastningen kan orsaka att spelare drar sig tillbaka för 
att minska belastningen och kan tappa intresset på grund av frustrationer eller obehag. 
Olika hjälpmedel som scaffolding, tutorials och manualer får en viktig roll att hjälpa 
spelaren för att förhindra svårigheter (Addleman et al., 2024; Cheung et al., 2014). 

Designen och utvecklingen av brädspelsregler och hur man ska skriva dem kräver 
iterationer och en medvetenhet av spelarnas erfarenheter (Engelstein, 2021; Hodent 
2018). Reglerna måste skrivas på ett sätt att alla spelare oavsett expertis i spelet kan lära 
sig dem, till exempel förkortningar. Dessa regler ger ett ramverk för spelarna att 
utvecklas ifrån och lära sig från spelets gång där Engelstein (2021) rekommenderar att 
det ska vara fokus på läsbarheten och inte på design. Utan tydlig läsbarhet faller 
tydligheten av reglerna och dess användbarhet, eftersom spelarna inte kommer att lära 
sig spelreglerna eller mekanikerna effektivt. Bättre läsbarhet tillåter spelare att utsättas 
för mindre belastningar och förbättrar inlärningsmetoder och spelupplevelsen utan att 
påverka designen som Engelstein (2021) föreslår.  

2.2.3.​ “Första timmen” 

När vi pratar om första timmen av dataspelupplevelsen går spelaren igenom en del 
analyser om deras upplevelse; är tiden värt det, är det upp till deras förväntningar och är 
tonen i spelet det de letar efter? Första timmen kan anses vara en lärande period och 
använder sig av kritisk analys av spelarens intryck av det. De kan sakna erfarenheten för 
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att ha roligt med spelet och erfarna spelare måste analysera vad nyttan av produkten är 
(Cheung et al., 2014). Dilemmat inom brädspel där uppställning av pjäser och spelregler 
måste analyseras och förstås är medan man går igenom första timmen för att kunna 
spela det. Spelarna måste förstå komplexiteten av spelet, och mer komplexitet tvingar 
spelaren lägga ner mer tid att förstå hur det fungerar inom första timmen. Går det inte 
att engagera spelaren inom första timmen, där spelaren lär sig och kommer igång med 
spelet, är det en chans att spelaren aldrig kommer tillbaka (Cheung et al., 2014; 
Engelstein, 2021; Hodent, 2018). Vilket påpekar vikten av viktiga onboardingprocesser 
och inlärningsmetoder för brädspel för att effektivt lära ut för att undvika förlorande av 
spelare under inlärningsprocessen. 

Enligt Cheung, Zimmermann och Nagappan (2014) måste man ha en bra startpunkt som 
drar engagemanget, minimala antalet barriärer för så många spelare som möjligt och ha 
en bra utveckling i spelet medan spelaren spelar. Rekommendationen inom datorspel är 
att utveckla guidade handledningar, eller tutorials. Tutorials använder sig av bland annat 
scaffolding för att dela upp inlärningen för att förhindra att kasta alla koncept i spelet på 
spelaren samtidigt (Addleman et al., 2024; Cheung et al., 2014). Inom dataspel är 
diskussionen att man bör undvika så kallade ”innan-spel arbete” som manualer och 
introduktioner så mycket som möjligt, samtidigt förlitar sig brädspel på manualer och 
instruktioner för att lära ut till spelaren (Cheung et al., 2014). Vilket skapar en möjlig 
konflikt med konceptet och tillämpning av “första timmen” utifrån dataspelsforskning. 
Utvecklare yrkar att man ska erbjuda belöningar som hjälper spelaren att känna sig mer 
benägen att fortsätta spela och för att indikera vad som kommer ske i snar framtid i 
spelet. Spelare kommer göra ett beslut om spelet är värt deras tid, engagemang och 
deras uppmärksamhet (Cheung et al., 2014; Hodent, 2018).  

Engelstein (2021) säger att det finns spelare som gillar att läsa regler i början, men säger 
att det är en ovanlig kvalitet bland spelare. Majoriteten av spelare kan hata att läsa en 
regelbok för att kunna spela, som man gjorde med datorspel under 1990-talet när det 
kom med en fysisk manual (Cheung et al., 2014; Engelstein, 2021). Det är svårt att 
eliminera den fasen för brädspel och det är en stor barriär för de flesta spelarna. 
Reglerna måste hjälpa fånga upp spelarna, engagera dem och lära ut effektivt för att 
behålla dem. För att undvika att tappa spelare bör man se över tidsinvesteringen för att 
lära sig, annars riskerar spelaren att tappa intresset och se tiden de lägger ner som 
slöseri med tid (Addleman et al., 2024; Hodent, 2018). Deras första intryck av 
brädspelet kan göra en parallell likhet till “första timmen” av ett digitalt spel som 
Cheung et al. (2014) beskriver, som i dataspel kan orsaka ett tapp av spelare så högt 
som 75%. Samtidigt som komplexa brädspel behöver gradvis lära ut regler för att 
undvika att förvirra eller förlora spelarna (Engelstein, 2021). Att gradvis lära ut reglerna 
och mekanikerna i spelet gör spelaren mer bekväm, och att spelare blir belönade av att 
interagera med spelet, vilket kan leda till ökat engagemang (Engelstein, 2021). 

Det blir nästan omvänt jämförelsevis med den digitala spelutvecklingen än med 
brädspel, där tid läggs ner på manualer för att lära ut spelreglerna, det så kallade 
"innan-spelarbete". Där spelare vänder sig till manualen när spelregler blir osäkra under 

8 



 

spelets gång. Designers måste göra aktiva val om vad de introducerar i vilken ordning 
till nya spelare och vad spelarna utsätts för (Cheung et al., 2014; Hodent, 2018). 
Samtidigt som spelaren gör beslut baserat på sina egna preferenser, erfarenheter, 
intressen och engagemang i brädspel (Hodent, 2018).  

2.2.4.​ Scaffolding 

Scaffolding har ofta varit synonymt med inlärning eller lärande med anpassning vid 
behov (Wilson & Devereux, 2014). Konceptet bygger på att ge stöd för att uppnå 
möjligheter till att självförtroendet och kunskaperna fördjupas tillräckligt för att kunna 
ta bort stöden och låta individen klara sig med den kunskapen och med bättre 
självständighet i slutändan (Wilson & Devereux, 2014). Flera olika ramverk för 
scaffolding existerar, men principen är att undersöka den grundläggande kunskapen om 
området och fylla i den kunskap som saknas, möjligtvis genom att fördjupa sig i den 
kunskapen spelare har fått och sedan utveckla sin egen självständighet i processen 
(Wilson & Devereux, 2014). 

I ett brädspels sammanhang kan det se ut som följande: att spelet förklarar innehållet, 
som t.ex. kort där korten används för olika handlingar och spelpjäser som representerar 
spelaren när det blir spelat. Sedan förklarar reglerna att beroende på vad man slår på en 
tärning kan betyda ett antal rörelser i spelet. Där rutorna på spelkartan kan ha olika 
effekter om man hamnar på dem med spelpjäsen när det sker. Det ger en grundläggande 
förklaring av spelregler för spelare som inte spelat ett brädspel innan, med 
grundläggande principer för brädspel. Där en spelpjäs är en brädspelsrepresentation av 
spelaren själv. Därefter kan man förklara vad korten betyder, eller vad som sker när 
spelarens spelpjäs landar på en specifik ruta och vad färgerna eller symbolerna på 
rutorna gör. Sist tillåter man spelarna att spela spelet och återvända till spelreglerna i 
manualen när någonting är förvirrande eller kräver djupare förståelse. Till slut kommer 
spelarna att vara bekanta med koncepten tillräckligt mycket för att slutligen förlita sig 
på manualen. Spelarnas scaffolding är nu borttagen och självständigheten är komplett 
när spelarna inte behöver någon vidare stöttning från manualen eller förklaring av regler 
(Addleman et al., 2024; Hodent, 2018; Wilson & Devereux, 2014). Addleman et al. 
(2024) använder sig t.ex. av scaffolding för att begränsa kognitiva svårigheter som då 
kan förbättra inlärning. Undersökningen undersökte vad barn utsattes för när de 
undersökte brädspel och lärande. Barnen introducerades till nya koncept vid varje besök 
som byggde på varandra, snarare än alla koncept samtidigt på en gång. Spelarna får 
möjligheten att reflektera, planera och lära sig om en aspekt i taget. 

2.2.5.​ Tutorials 

Tutorials, definieras som en strukturerad "övningsrunda", där spelare får lära sig 
specifika regler och mekanismer med begränsad frihet till att börja med. Ibland kan 
tutorials utföras innan spelarna börjar spela och ger även hjälp när reglerna blir oklara 
efter de börjat. t.ex. med en scaffolding metod. Manualen lär ut genom att demonstrera 
ett test scenario eller en introduktion till spelaren med stöd för att sedan långsamt ta bort 
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stödet (Andersen et al., 2012; Cao & Liu, 2022). Tutorials kan använda sig av 
scaffolding för flera små inlärningssekvenser, för att sedan ta bort det i slutet, antagligen 
för att spelaren ska demonstrera att de har lärt sig eller för att låta spelaren självständigt 
använda kunskapen. Inom dataspel är tutorials som inlärning för nya spelare vanligt och 
är ofta spelarnas första interaktion med spelet (Andersen et al., 2012). 

Pappersmanualer för dataspel har visat sig vara problematiska för användare, då spelare 
måste återkomma till den fysiska manualen och tillbaka till spelkonsolen och riskerar att 
kontexten och engagemang försvinner under tiden (Andersen et al., 2012). Ju mer 
komplex spelmekaniken och speldesignen är, desto mer krävs någon form av tutorial 
inom dataspel (Andersen et al., 2012). Brädspel kan vara komplexa och har ofta fysiska 
manualer för att hjälpa spelaren, vilket kan påverka deras engagemang, men sällan 
används övningsrundor eller test scenarion för spelaren att spela. Brädspel förlitar sig 
mer på konceptet “learn by doing”, att lära sig genom att spela. Värdet av en tutorial, i 
många fall videobaserade tutorials, har blivit mer populärt inom brädspelsindustrin för 
att lära ut. Dessa demonstrerar hur brädspelet fungerar och gör det mindre avskräckande 
på grund av att ha lärt sig om brädspelet innan man börjat spela. Den andra formen av 
tutorial är integrerad tutorial, som fungerar som en övningsrunda för att lära sig det 
grundläggande spelet. Detta görs via bestämda turer för att spelarna ska agera ut 
instruktioner för att lära sig genom att göra stegen (Andersen et al. 2012; Engelstein, 
2021; Paas & Merriënboer, 2020). 

2.3.​ Tidigare forskning 
Det är ovanligt att heuristiker för användbarhetstestning används för brädspel och Feng 
(2023) har skapat en heuristik för brädspel för att ge praktiska tips för design av 
brädspel, som hjälper att bättre förstå spelupplevelsen och göra den mer användarvänlig. 
Användbarhet används inom spelkontext för att visa hur spelare lär sig spelet, hur de 
slutfört uppgifter inom spelet och hur de bedömer spelupplevelsen. Fengs heuristik 
använder sig av fyra kategorier; (1) Effektivitet som fokuserar på regler, spelstatus och 
förståelse av spelet. (2) Tillfredsställelse som består av svårighetsbalansering och 
engagemang. (3) Socialitet som undersöker spelarnas relationer, koordination och 
möjligheten för kommentarer under spelet. (4) Måluppfyllelse undersöker 
designmönster och inlevelserikt tema (Feng, 2023).  

Liknande Feng (2023) skapade Hodent (2018) en anpassning av Nielsens tio 
UX-heuristiker, en för dataspelsutveckling som bestod av sju olika stadier. Fokuset låg 
på att undersöka spelarnas motivation och spelets tempo för att undvika 
störningsmoment och inlärningssvårigheter. Spelarna tillåts att andas ut och undvika 
långvarig stress eller påträngande belastning. Det ger två olika heuristiker utvecklade 
för brädspel, och ett för datorspel, men eftersom brädspel idag finns även i digital form 
skulle Hodents (2018) och Fengs (2023) heuristiker kunna testas och användas för 
brädspel och digitala brädspel.  

Samtidigt har studier som Endres, Lovell, Morkunas, Rieß, & Renkl (2022) undersökt 
att tidigare kunskaper har lägre kognitiva svårigheter och bättre inlärningsförmåga när 
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man har förkunskaper. Om det finns möjligheter för överförbarhet till brädspel, gör det 
att brädspelspelare lär sig snabbare i nya brädspel än nybörjare som inte spelat brädspel. 
Vilket gör erfarna brädspelare till både en resurs och som ett stöd för nybörjare. 
Samtidigt som brädet skapas delvis för att vara ett visuellt medium, som Ungvári (2024) 
diskuterar och hur man kan utnyttja olika former av brädspel för att skapa nya 
upplevelser, påminna om händelser och hålla spelarna uppdaterad av hur spelet går eller 
hur långt in man är i spelet. Zagal, Rick och Hsi (2006) diskuterade vad man kan lära 
sig från att studera brädspel och säger att både speldesignen och användarupplevelsen 
kräver någon form av motivation att spela till och börja med, för annars kommer 
spelaren inte att interagera och fortsätta ha engagemang med brädspelet. Samtidigt är 
digitala brädspel fortfarande ett orört forskningsområde. 

Det finns studier utspridda som rör vid brädspel, men oftast som ett mellansteg för 
andra studier eller koncept. Sedan utvecklingen av digitala brädspel har det blivit ett 
ytterligare steg inom brädspelsforskning som lämnas utanför. Det finns få 
forskningsstudier som förklarar effektiv brädspelsonboarding, eller hur man använder 
sig av dess processer och design för att hjälpa lära ut. Speciellt med ett nytt format som 
digitala brädspel, som använder sig av samma onboarding teknik som dataspel övergav 
på 1990-talet, trots att de nu spelas på datorer som dataspel där man kan omvandla 
brädspelet med algoritmer osv., till ett digitalt dataspel för en spelare. Men digitala 
brädspel använder samma brädspelsonboarding metoder som digitala spel övergivit 
sedan decennier. Onboarding inom brädspel är också inte uppmärksammat inom den 
akademiska världen, och det finns begränsad forskning på hur onboarding och regler i 
brädspel kan påverka onboardingen (Engelstein, 2021). Det finns däremot studier som 
har utvecklat observationsmanualer på hur man ska studera serious games, spel som 
fokuserar på marknadsföring, träning eller utbildning som är värda att nämna för att det 
finns ett område som rör vid spel som inte är menat för underhållning (Daré, Dray & 
Hassenforder, 2020). 

2.4.​ Game user experience 

Videospel idag är en stor marknad och brädspel är en relativt liten del jämfört med det 
största underhållningsmediumen just nu, trots att brädspel korsar in i videospel världen 
med digitala brädspel. Upplevelser inom båda är lika viktiga, men som både Hodent 
(2018) och Feng (2023) indikerar finns det lite korsning mellan user experience och 
game user experience inom brädspel. Dessa upplevelser bygger på emotionella och 
spelbarhetrelaterade krav som sätts bland annat av designers och utvecklare (Callele, 
Neufeld & Schneider, 2006; Callele, Neufeld & Schneider, 2009; González Sánchez, 
Padilla Zea & Gutiérrez, 2009). User experience fokuserar ofta på användbarheten och 
på effektiviteten av användning av digitala produkter. Medan spelupplevelser är inte 
bara baserat på effektivitet och användbarheten, utan använder sig av emotioner och 
inlevelse som primära huvudmål för att skapa upplevelser. Där immersion, motivation 
och lärbarheten spelar större roll för att skapa subjektiva upplevelser som GUX inte kan 
ignorera eller ha som sekundära mål (González Sanchez et al., 2009). Speciellt eftersom 
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designval som görs kan orsaka mer belastningar under inlärning och upplevelse, vilket 
resulterar i en skadad eller försvårade immersionen, motivationen och läsbarheten för 
spelare, då de måste ta ett steg tillbaka kognitivt för att klara av upplevelsen (Xiang et 
al., 2024; González Sánchez et al., 2009). 

2.4.1.​ Kognitiv belastning 

Kognitiv belastning är en av de största utmaningar som brädspel står inför, där spelarna, 
speciellt nya spelare, blir utsatta för information, koncept, regler och mekaniker som de 
inte är familjära med och kan inte behålla all den informationen i huvudet eller lära sig 
allting samtidigt (Xiang, Zhang, Liu, Wang & Shang, 2024; Sweller, Merriënboer, & 
Paas, 2019). Upplevelsen blir då svårare för inlärning och för att utveckla onboarding. 
För syftet med denna studien tolkas kognitivteorier som kognitiv belastning som en del 
av onboarding och inlärningsfaktorer. Anledning är att det finns ett stort problem med 
kognitiv belastning inom forskningen och det gäller hur man mäter den effektivt, Kosch 
et al. (2023) undersökte flera sätt som MDI mäter kognitiv belastning. Där uppstår 
diskussioner om kognitiv belastning definitionen, då den är oklar, men räknas som en 
viktig aspekt inom MDI. Trots det finns det inget universellt mätningssystem för 
kognitiv belastning där två metoder förekommer mest, såsom think-aloud-metoden eller 
frågeformulär, där forskningsstudier har utvecklat flera olika metoder för att mäta 
kognitiv belastning. Där bland annat deltagare fyller ut ett frågeformulär, där kan 
deltagarna svara partiskt, och utförs efter den kognitiva belastningen, men att ge ut den 
under testet orsakar en extra kognitiv belastning att besvara frågor samtidigt och 
riskerar minska engagemanget eller fokuset på spelet (Kosch et al., 2023). Mätningar av 
kognitiva belastningar blir svårt att göra på ett effektivt sätt och därför svårt att försvara. 
Den viktiga punkten att ha i åtanke är att kognitionsteorier har en stor påverkan på 
inlärning och onboarding som är viktiga att ha i åtanke vid design av brädspel (Endres 
et al., 2022; Hodent 2018; Kosch et al., 2023). Därför är det viktigt att ha en 
grundläggande förståelse av kognitionsteori för att förstå möjliga svårigheter med 
onboarding och effektiv inlärning. 

Kognitiv belastning (ENG: cognitive load) handlar om den information som spelare 
måste hantera när de lär sig under spelprocessen (Xiang et al., 2024). Kognitiv 
belastningsteori bygger på att en individs kognitiva förmågor är begränsade och kan 
bara hantera en viss mängd information innan det blir för mycket (Xiang et al., 2024; 
Sweller et al., 2019). Det kan skapa en spärr för individen att motta mer information 
förrän informationen har blivit processad eller stimuleringen har minskat/försvunnit. 
Speciellt när individen blir utsatt för “onödiga krav” som inte är kopplat till materialet 
som personen försöker lära sig och orsakar en större belastning. Dess teorier har en stor 
påverkan på hur instruktioner lärs ut, dess design på produktiviteten och belastningen på 
spelarens kognition som är relevanta för onboardingprocessen (Sweller et al., 2019). 

Kognitiv belastning kommer i tre former: inre, yttre och relevant belastning (ENG: 
intrinsic load, extraneous load, germane load). Inre belastning handlar om 
komplexiteten av information som blir processad. Informationen kan vara påverkad av 
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tidigare information som personen har sedan innan (Endres et al., 2022; Sweller et al., 
2019). Yttre belastning handlar inte om den interna processen, utan om hur 
informationen presenteras och vad personen är instruerad att göra. Relevant belastning 
handlar om den kognitiva belastning som krävs för att lära sig. Ju mer av den relevanta 
belastningen är lagd på den yttre belastningen desto mindre är tillgängligt till 
hanteringen av den inre belastningen, vilket påverkar inlärningen (Sweller et al., 2019).  

Det är en viktig design och spelregel att undvika en belastning av kognitionen för att 
hålla kvar och engagera spelare i spelet. Inom onboarding kan den kognitiva 
belastningen som spelaren blir utsatt för orsaka förändringar i deras engagemang och 
motivation att fortsätta (Xiang et al., 2024). Att lära sig hur någonting fungerar kan 
skada genom att ge instruktioner utan att förklara varför de sker, i t.ex. brädspel 
(Addleman et al., 2024). Då kan det bli förvirrande eller en belastning för att spelaren 
ska kunna sätta in sig i brädspelet. All information som en ny spelare mottar kan orsaka 
en sådan förändring och måste tas in i designfasen av användarupplevelsen för ett 
brädspel (Addleman et al., 2024; Hodent, 2018). 

Kognitiv belastning kan ske när uppgiftsrelaterade mål inom den instruktionella 
designen inom lärandet, eller genom distraktioner i miljön och möjliga aspekter av 
lärande. Till exempel, tankar som oroar dem att inte förstå instruktionerna kan störa 
engagemanget, öka svårigheten att lära in och göra misstag (Paas & Merriënboer, 2020; 
Kosch et al., 2023). 

Kognitiv avlastning (ENG: cognitive offloading) kan användas för att avlasta kognitiva 
resurser och genom att använda fysiska gester, fysiska delar, skriva ner information och 
andra ledtrådar kan det hjälpa att avlasta och undvika en belastning (Paas & 
Merriënboer, 2020; Risko & Gilbert, 2016). Ett exempel på kognitiv avlastning är kartor 
eller brädet i spelet, vare sig det är mentala, abstrakta eller kartliknande objekt. Dessa är 
designade för att lära spelaren att bli mer engagerade, få ledtrådar under spelets gång 
eller att hjälpa i beslutsfattande som en form av funktionalitet och designval (Ungvári, 
2024). Detta kan vara ett sätt att minska den kognitiva belastningen genom att låta 
spelarna se hur långt på kartan de har kommit och gör att spelaren inte behöver behålla 
informationen i huvudet (Ungvári, 2024). Förutom kartor finns det också andra sätt att 
hantera informationen, det kan vara att peka på instruktioner med medspelare, dra ett 
kort för att visa när man ska göra det eller att röra en spelpjäs teoretiskt för att 
demonstrera kognitiv avlastning för att göra en visuell representation istället för göra 
det kognitivt (Risko & Gilbert, 2016). Inkluderingen av olika färger på kort som en 
form av resurs eller speldelar som låter spelaren analysera deras nuvarande situation i 
brädspelet samt se hur det går för medspelare eller konkurrenter, speciellt inom 
ekonomibaserade brädspel. Alla dessa är ett sätt som tillåter kognitiv avlastning i 
speldesignen, för att ge visuella och somatiska delar som spelaren kan interagera med 
och göra kopplingar till (Risko & Gilbert, 2016).  
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2.4.1.1.​ Inlärning 

Användare kan lära sig snabbare om de förstår kontexten till varför de lär sig sekvensen 
i ordning. Om användaren inte förstår sammanhanget eller hur delarna hör ihop kan det 
göra det svårare för inlärning. Endres et al. (2022) studie hittade att deltagarna som inte 
såg en direkt koppling mellan inlärningsekvenserna hade svårigheter att lära sig 
innehållet. Det kan vara på grund av att deltagarna underskattat komplexiteten och hade 
svårigheter vid nästa steg då de inte spenderade ordentligt med tid att lära sig innehållet. 
De som hade förkunskaper innan kunde använda inlärningen för att identifiera 
komplexiteten för att förstå det vidare (Endres et al., 2022; Engelstein, 2021).  

Om användare har förkunskaper inom brädspelsinstruktioner kan det göra det lättare för 
användaren att undvika kognitiv belastning eller att den kognitiva belastningen minskar. 
Spelare med spelvana behöver inte anstränga sig lika mycket som någon som inte har 
dessa kunskaper. Spelare som är ovana med brädspel behöver lära sig alla stegen som de 
grundläggande principerna. En nivå som spelare med förkunskaper börjar med innan 
spelet börjat (Engelstein, 2021). Den ovana spelaren måste komma ikapp med den 
saknade kunskapen. Endres et al. (2022) yrkar två viktiga villkor, all nödvändig 
information behöver vara tillgänglig och användaren kan få den saknade informationen 
från sin tidigare erfarenhet och kunskaper. Det kan ha en påverkan på hur 
tillgängligheten ett brädspel, vare sig fysiskt eller digitalt, har och hur spelarna blir 
påverkade av kognitiv belastning.  
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2.5.​ Problemformulering 

Digitaliseringen av brädspel har skapat nya möjligheter men också nya utmaningar för 
spelarnas inlärning och deras engagemang, speciellt eftersom interaktiva digitala 
miljöer kan öka chansen för svårare onboarding. Onboardingen som lär spelarna kan då 
bli påverkad av nya interaktiva digitala miljöer (Paas & Merriënboer, 2020; Ungvári, 
2024). Onboardingprocessen i brädspel försöker att lära ut och introducera spelare till 
spelets regler och mekanismer, men har ingen etablerad forskning med specifikt fokus 
på brädspelsonboarding, utan används som ett mellansteg för andra studier inom 
sjukvård- och utbildningsområden snarare än utvecklingen av onboarding. Det lämnar 
ett stort utrymme för forskning på brädspeldesign, dess former och hur de används 
(Engelstein, 2021; Gauthier et al., 2019; Hou & Keng, 2020; Xiang et al., 2024). 
Bristande onboarding riskerar att skapa kognitiva belastningar, som kan skapa 
utmaningar för spelarna att ha roligt med brädspelet, då de inte lyckas fånga upp 
engagemanget eller intresset eftersom inlärandet blir förhindrade på grund av bristande 
onboarding processer. Eftersom det finns lite forskning om hur den processen för 
brädspel ser ut, är det svårt att veta hur mycket svårigheter som spelarna utsätts för 
(Xiang et al., 2024; Sweller et al., 2019). I nuläget använder sig brädspel av manualer 
och regelböcker som en onboardingprocess, En process som digitala spel övergivit 
sedan 1990-talet, vilket skapar ett dilemma för digitala brädspel som förlitar sig på 
utdaterade onboardingprocesser inom digitala spelprodukter. 

Forskning på onboarding och UX fokuserar främst på digitala spel (Bernhaupt, 2015; 
Hodent, 2018). Brädspels UX har också inte fått uppmärksamhet inom den akademiska 
världen och ligger primärt hos företagssektorn utan någon form av akademisk analys 
(Sousa & Bernardo, 2019). Den begränsade forskningen fortsätter inom onboarding och 
dess processer, samt brädspelsregler och hur det påverkar individer, utan andra 
akademiska motiv, som på kognition, skolmaterialinlärning eller kognitiva sjukdomar 
vilket skapar ett tomrum av forskning (Engelstein, 2021). Eftersom digitala brädspel är 
ett växande medium skulle den akademiska världen kunna utnyttja kunskapen till att 
utföra flera studier på båda formaten och tolka resultaten tillsammans i framtiden. 
Eftersom forskningen, speciellt Kosch et al. (2023) indikerar att det är svårt att både 
bedöma och mäta kognitiv belastning, har det blivit ett mindre fokus och istället 
fokuserats på onboarding och inlärning av brädspel i dess nämnda format. Bristen på 
hur onboarding design fungerar inom brädspel kan vara en viktig aspekt för framtida 
UX och GUX och kan leda till utveckling av nya metoder att lära in och undvika 
kognitiv belastning snarare än att mäta kognitiva belastningar inom 
brädspelsonboarding. 

Arbetet fokuserar på onboarding och UX-design i brädspel, specifikt på hur spelare 
introduceras till spelets regler och mekanismer. Studien begränsas till fysiska och 
digitala brädspel av samma identiska spel och dess jämförelse av onboarding i de två 
formaten. Arbetet kommer inte att utforska mellansteget av de två, alltså inte 
hybridbrädspel, då dess skapelse är utifrån ett teoretiskt testande i ett 
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forskningsperspektiv och är för begränsat i nuläget (Oliveira et al., 2020). Dessutom 
läggs vikten på vuxna spelare som kan ge generativ information som population för att 
undvika ett fokus som är redan etablerat, som inlärandet hos barn eller utforskandet av 
kognitiva färdigheter hos personer med kognitiva sjukdomar, som demens (Noda et al., 
2019). Som tidigare nämnt är det viktigt att poängtera att kognitionsteorier är inte 
fokuset på studien trots brädspelsanvändningen inom kognitionstudier utan fokuset 
ligger på brädspelsonboarding där kognitionsteorier kan vara en viktigt faktor och 
aspekt att ha i åtanke. Frågeställningen är följande: 

“Vilka likheter och skillnader finns i hur spelare upplever onboarding-processen för 
fysiska och digitala brädspel?” 

Forskningsfrågan är uppställd för att fånga upp om det finns likheter eller skillnader 
inom onboardingdesignen för både fysiska och digitala brädspelande. Eftersom det 
saknas forskning om onboardingprocessen för fysiska och digitala brädspel, är det 
viktigt att undersöka om det finns ett behov en studie av användarupplevelsen och för 
förbättrad brädspels UX. 

Det är även viktigt att undersöka skillnader inom de två primära formaten som brädspel 
förekommer i och vilka utmaningar de står inför gällande design och för 
användarupplevelsen av de två brädspelsformerna (Hodent, 2018). Vad utvecklare av 
fysiska brädspel behöver tänka på när utvecklare omvandlar till digitala brädspel, då de 
olika formaten kan behöva olika onboardingprocesser på grund av digitaliseringen och 
implementationen av MDI aspekter (Bernhaupt, 2015; Martinez et al., 2023; Sweller et 
al., 2019). Det förväntade resultatet är att digitala brädspel lägger en svårare 
onboardingprocess med extra komplexitet på grund av MDI interkationer. Eftersom 
datavana läggs till som en faktor för att navigera bland annat spelbrädet, till skillnad 
från fysiska brädspel, samt en navigering av ett 3D utrymme. Samtidigt hur brädspelet 
överförs till det digitala formatet kan påverka på olika sätt och hur man gör beslut för 
den digitala designen kan resultera i en svårare onboardingprocess baserat på 
utvecklarnas val.  

Syftet med studien är att komma med potentiella förslag och riktlinjer på vad man bör 
tänka på när man använder ett av de två formaten. Studien hoppas komma med 
förståelse av den nuvarande onboardingprocessen för användaren och se hur formaten 
skiljer sig i hur regler och tekniker introduceras till spelaren och hur de kan förbättras, 
och om de behövs göras olika former av onboarding i de olika formaten.  
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3.​ Metod 
Denna del kommer att hantera metodiska aspekter av arbetet. Såsom metodvalet av två 
enkäter, ett observationsprotokoll samt en fokusgruppintervju. Andra viktiga aspekter 
som kommer att diskuteras är studieobjektet, deltagarnas demografiska data och 
planeringen inför genomförandet av studien och dess anlyseringprocess. 

3.1.​ Metodval 

Metoden består av en fallstudie av Studio Midhalls brädspel, Hollow Pact. Hollow Pact 
är ett brädspel som finns tillgängligt fysiskt via deras prototyp och digitalt via Tabletop 
Simulator för utvecklarnas interna speltestning. Spelet är precis annonserat och är inte 
offentligt tillgängligt, vilket gör att alla deltagare är nybörjare på brädspelet.  

Deltagarna var fördelade i två grupper baserat på respektive brädspelargrupp, analogiskt 
och digitalt brädspelande, där sex deltagare blev fördelade i grupper av tre och spelade 
brädspelet fysiskt eller digitalt baserat på grupptillhörigheten. Onboarding skillnaderna 
hade varit svårare att undersöka om deltagarna spelar båda då de utvecklat onboarding 
och erfarenheter från det första formatet de spelade. Beslutet landade på två olika 
grupper med deras första intryck av brädspelet. Genom att fånga upp 
onboarding-processen och dess påverkan valdes användningen av två enkäter, 
observation och en fokusgruppintervju (Patton, 2015; Preece, Sharp & Rogers, 2016). 
Med hjälp av brädspelet kan frågeställningen undersökas och studeras baserat på 
metodvalen genom att undersöka onboarding i olika format. 

Gruppfördelningen tillåter undersökning av deltagarnas första intryck och 
onboardingupplevelse på samma brädspel. Det ger en möjlighet att söka efter likheter 
och skillnader beroende på brädspelsformatet som grupperna upplevde utifrån 
frågeställningen. Dessa grupper kommer att refereras som deltagare som spelade fysiska 
brädspel och deltagare som spelade det digitala brädspelet, baserat på formatet. 

Den första enkäten (Bilaga A) fokuserar på demografisk information, brädspelsintresse 
och tidigare erfarenheter inom brädspel. Den demografiska informationen samlas in 
eftersom deltagarnas erfarenheter kan vara viktiga onboarding faktorer. Tidigare 
upplevelser och erfarenheter kan vara relevanta, som tidigare forskning visar, påverkar 
deltagarnas tidigare erfarenheter deras subjektiva upplevelser och engagemang under 
onboardingprocessen. Som Hodent (2018), Engelstein (2021) och Endres et al. (2022) 
diskuterar, där individuella deltagarna med tidigare upplevelser och erfarenheter kan 
bidra till en smidigare onboardingupplevelse med mindre förvirring och större 
engagemang. Första enkäten skapar en insamling av demografisk information av 
deltagarna för möjliggöra återskapande av studien, samt förutsättningar som kan ha en 
påverkan på onboarding och dess likheter och skillnader.  

Den andra enkäten användes för att undersöka onboardingsprocessen under spelets gång 
i form av två frågor med likertskala (Bilaga D) som ställs två gånger under studiens 
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gång. Första gången skedde halvvägs in i studien, och andra gången innan intervjun sker 
i slutet av studien där brädspelet har naturliga brytpunkter. Syftet är att fånga 
deltagarnas upplevelse av onboardingprocessen i realtid, för att bättre förstå deras 
känslor, engagemang och eventuella utmaningar under spelets gång (Paas, & 
Merriënboer, 2020; Preece et al., 2016). Enkätens syfte är att undersöka möjliga likheter 
och skillnader i onboardingprocess under spelets gång för brädspelsformaten. Den andra 
enkäten undersöker brädspelsonboardingeffekter och hur onboardingprocessen och 
upplevelsen ser ut över tid, och förändras för att undersöka likheter och skillnader bland 
formaten.  

Observationen skedde samtidigt som deltagarna spelade brädspelet för att undersöka 
och förstå kontexten av deltagarnas upplevelse (Preece et al., 2016). Observationen 
skedde i en naturlig miljö med syftet att fånga upp en naturlig gång av brädspelet som 
det kan se ut i verkligheten. Deltagarna som spelade brädspelet fysiskt gjorde detta i en 
av deltagarnas lägenheter, medan deltagarna som spelade brädspelet digitalt spelade 
online på sina egna datorer. Observatören agerade som en passiv observatör, för att 
undvika möjligheter att deltagarna agerade baserat på att de blir observerade (Preece et 
al., 2016). Syftet med observationen var att undersöka pågående onboarding under 
brädspelets gång och fördjupa kontexten till onboardingen. 

Fokusgruppintervjun sker efter spelets slut och efter andra enkäten. Intervjun ansågs 
vara lämplig för att kunna komplettera observationerna genom att låta deltagarna 
diskutera och berätta om sina upplevelser. Där kunde onboarding och möjliga 
svårigheter diskuteras som inte kunde tolkas utifrån observation för att fördjupa 
analysen och undersökningen av likheter och skillnader utifrån frågeställningen. Båda 
grupperna kunde analyseras och jämföras. Valet av användandet av en fokusgrupp var 
för att fördjupa deltagarnas svar och diskussion av studien, men också för att 
effektivisera studien för deltagarnas skull för etisk hänsyn till deras tid (Preece et al., 
2016).  

Alternativa metoder för att undersöka frågeställningen kan använda sig av olika 
brädspel och undersöka likheter och skillnader med samma deltagare som spelar 
brädspelen. Undersökning på onboarding och inlärning kan då utvecklas och undersökas 
vidare i digitalt format. En annan metod skulle kunna låta samma deltagare spela både 
det fysiska och det digitala brädspelet. Genom en liknande metod som används i detta 
arbete, studerar man vad deltagarna gör som är lika eller olika beroende på det digitala 
formatet. En viktig del kan vara att hitta två brädspel som är lika varandra för att 
undersöka onboarding. Det finns en risk att studien skulle ha ett mindre fokus på 
onboarding och mer en studie om minne om man inte planerar den med den 
medvetenheten.  

3.1.1.​ Deltagare 

Totalt deltog 12 personer i studien. Enkätsvaren om demografisk information (Bilaga B) 
visar att könsfördelningen var 8 män (67%) och 4 kvinnor (33%). Åldersfördelningen 
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var mellan 20-38 med en medelålder på 26 år.  

Det var sex deltagare i gruppen som spelade den analoga, fysiska versionen av Hollow 
Pact. Deltagarna rekryterades genom ett kriterieurval (Preece et al., 2016) bland 
spelstudenter vid Högskolan i Skövde; med kraven om engelska kunskaper tillräckliga 
för att förstå brädspelet, då det är på engelska, samt ett generellt brädspelsintresse och 
tidigare brädspelserfarenhet. 

Den digital brädspelsgruppen, bestående av sex deltagare, hade två ytterligare 
kriterierkrav (Preece et al., 2016) utöver de fysiska brädspelsdeltagarna hade. Kraven 
bestod av tillgänglighet till kommunikationsapplikationen Discord, samt en köpt licens 
för Tabletop Simulator. Tabletop Simulator kostar cirka 220 kr och deltagare 
rekryterades med befintlig tillgänglighet till mjukvaruprogrammet, eftersom det mest 
praktiska att hitta deltagare med både spelintresse och tillgång till 
mjukvaroprogrammet. Det ansågs inte forskningsetiskt försvarbart att deltagarna skulle 
köpa mjukvaran för studien, och inga resurser fanns för att tillhandahålla programmet 
till deltagarna (Preece et al., 2016). Dessa deltagare rekryterades också bland 
spelstudenter vid Högskolan i Skövde. Urvalet resulterade i en grupp med högre 
erfarenhet av digitala brädspel och större spelintresse, då deltagarna redan investerat i 
Tabletop Simulator. Deltagarna kan även ha erfarenheter i navigeringen av Tabletop 
Simulator vilken kan korta ner studien och har erfarenheterna att navigera Tabletop 
Simulator användargränssnitt. Studiens resultat är då mindre sannolikt baserat på 
svårigheter med Tabletop Simulator användargränssnitt och mer på studiefokuset. 

3.1.2.​ Val av studieobjekt  

 
Figur 1: Ett pågående spel av den digitala prototypen av Hollow Pact. 

Hollow Pact är utvecklat av Studio Midhall och förklaras som ett spel för 1-4 spelare, 
där en av spelarna tar form av ett odjur. Odjuret ska jaga de andra spelarnas karaktärer, 
så kallade tjuvar, för att få tillbaka ett ägg tjuvarna stal från odjuret. För att undkomma 
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odjuret måste tjuvarna ta sig igenom olika delar, varje del har olika krav de måste 
uppfylla för att ta sig igenom de så kallade portarna. Tjuvarna måste hantera strategi och 
navigera ekonomiska resurser, samtidigt som de undviker odjuret. Framför allt hanterar 
de vilseledande kompanjonerna, de andra tjuvarna som de ibland måste samarbeta med. 

För att missleda odjuret har tjuvarna tillgång till lockbeten av ägget som de stal från 
odjuret. Det gör att odjuret inte vet vem som har den riktiga lasten, och i början vet inte 
tjuvarna heller vem som har den riktiga. Situationen skapar en kapprustning för odjuret 
att först hitta vem som har ägget och för de andra tjuvarna att upptäcka om de har det 
riktiga ägget eller inte genom att ljuga och lura varandra. För att vinna måste varje 
individuell tjuv vara den som springer ut med ägget, att bluffa och ljuga är uppmuntrat. 
Odjuret kan vinna om den får tag i ägget. Men det finns andra resultat i slutspelet, vilket 
betyder att spelet kan fortsätta om odjuret får tag i lasten där tjuvarna nu måste fly i ren 
överlevnad. Detta skapar oförutsägbarhet inom studien som kan ha en påverkan på 
studiens resultat. 

Brädspelet gav en bra möjlighet att studera skillnader från digital och fysiska spel då 
Studio Midhall utvecklade en digital version för intern speltestning. Brädspelet erbjöd 
en ny upplevelse som inte är tillgängligt offentligt, och tillåter en större deltagargrupp 
bland brädspelsintresserade. Vilket resulterade i en möjlighet att utforska skillnader 
mellan brädspelsformaten då deltagarna inte kan ha förkunskaper om Hollow Pact.  

3.2.​ Planering  
Forskningsupplägget och samtliga beslut är valda kring datainsamlingen utifrån en 
pilotstudie genomförd under en heldag. Pilotstudien ledde till förändringar inom 
studiens tid, observationsperioden och metoden för datainsamling. Anpassningarna 
beskrivs och diskuteras mera i respektive delkapitel. Pilotstudien genomfördes med tre 
deltagare (27-34 år) som spelade den digitala versionen av brädspelet eftersom den 
digitala brädspelargruppen innan pilottestet hade fler kriterier för datainsamling, såsom 
kamera tillgång och skärmdelning. 

3.2.1.​ Enkät 1: deltagarbakgrund 

Enkät 1 (se Bilaga C) var utformad för att samla in generell demografisk data, som ålder 
och kön, och bestod av sex frågor. En fråga rör vid vad för typer av brädspel som 
deltagaren spelar, med sju olika kryssrutor alternativt för olika kategorier av typiska 
brädspel. Frågan skulle utforska om kategorin av brädspelpreferenser eller historik 
kunde ha en effekt på deltagarnas onboarding. 

En flervalsalternativ fråga med fem alternativ om hur ofta deltagarna spelar brädspel 
från dagligen till sällan eller aldrig. Frågan fångar upp möjliga tidigare erfarenheter som 
deltagarna skulle kunna utnyttja under brädspelets gång för snabbare onboarding. 

Fråga tre om brädspelstyper är designad att se vad för typ av erfarenhet eller intresset 
för specifika sorter av brädspel som deltagarna har, kopplat till de frågorna som följer. 
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Frågan är i form av kryssrutealternativ. En analys på brädspelserfarenhet kan undersöka 
om generellt brädspelserfarenheteer hjälper i onboarding eller om samma sorts brädspel 
som Hollow Pact är det som bidrar till ökad onboarding. Fråga fyra är för att undersöka 
den direkta tidsinvestering som deltagarna har inom brädspel som kan påverka deras 
onboarding under studien med hjälp av ett flervalsalternativ bestående av fem alternativ, 
från “Dagligen” till “Sällan eller aldrig”. Fråga fem är en Likertskala som går från 1 för 
“Inte alls” till 7 som står för “Mycket erfaren”. Fråga sex hanterar deltagarnas intresse i 
brädspel, som kan påverka deras engagemang under studien och ha en koppling till 
onboardingprocessen. Syftet med fråga sex och sju är att samla deltagarnas subjektiva 
erfarenhet av brädspel och triangulera under observationen och intervjun om det har en 
effekt på onboardingen av brädspelande. 

En fråga om deltagarnas bostad togs bort efter pilotstudien eftersom den gav irrelevant 
information, då alla deltagare rekryterades bland spelstudenter vid Högskolan i Skövde. 

3.2.2.​ Observation 
Baserat på Daré et al.s (2020) serious games studier utvecklades ett 
observationsprotokoll med fokus på onboarding moment (se Bilaga C). 
Observationsprotokollet utformades för att undersöka deltagarnas upplevelser och 
beteenden under onboardingprocessen, samspel och engagemang. Endast 
observationsprotokollet använde sig av deduktiv analys medan resten av metoden 
genomfördes med induktiv analys. Observationprotokollet undersöker specifika 
moment inom onboardingprocessen, med syftet att identifiera likheter och skillnader 
som förekommer bland deltagarna.  Observationsprotokollet var fördelat i två separata 
kategorier, verbala och icke-verbala beskrivningar som utvecklades utifrån Dare et al.s 
book Observation manual for collective serious games (2020). 

Den verbala sektionen innehåller möjliga exempel som kan förekomma under spelets 
gång, såsom “eureka” ögonblick, där deltagare uttrycker verbalt en form av insikt, t.ex. 
“Aha!” när de får en regel förklarade. Utlåtanden är med på observationsprotokollet för 
att fånga inlärningprocesser som kan förekomma. Antaganden från deltagarna var nästa 
exempel på observationsprotokollet som fokuserade på möjliga tankegångar som 
deltagarna använder för onboarding,  genom att lära sig snabbare eller ta genvägar. Ord 
exempel som “antar”, “gissar” och “tror” används som exempel när momentet sker. 
Samtidigt kan jämförelser ske under spelets gång, som är nästa moment. Där spelare 
jämför olika spelupplevelser med studien eller som efterliknar antaganden, men att de 
refererar till en tidigare upplevelse av en annan brädspelsprodukt. Frågor om handlingar 
eller analogiska komponenter kan vara ett sätt som demonstrerar en pågående 
onboardingprocess, såsom “kan jag göra såhär?” eller “Vart är dessa någonstans?”, där 
deltagarna kan fortfarande vara i onboardingsteget eller söka kunskaper från andra 
spelare. 

Fortsättningsvis kan debatter eller påståenden om regler ske, och det handlar om olika 
teoretiska scenarion, som t.ex. “Om jag gör såhär, vad sker då?” där deltagarna, likt 
föregående moment, kan eftersöka kunskaper eller börjar lämna onboardingprocessen 
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för att testa sina kunskaper med varandra. Alternativt, att de deltar i debatter om 
scenarion som demonstrerar att de gått vidare från onboarding till att förstå mer konkret 
vad som händer att deltagarna inte längre kräver onboarding eller stödmedel att fortsätta 
spela brädspelet, samtidigt kan förklaring för andra deltagare omvandla andra spelare 
till nya stödmedel och kan orsaka en snabbare onboarding. Sist är muntlig berättande, 
där en deltagare läser högt från boken eller ett spelkort för att lära eller tolka spelregler 
genom diskussion efter det muntliga berättandet.  

Kategorin av icke-verbala beskrivningen av observationsprotokollet hantera två delar, 
gester, såsom pekningar, av brädspelets analogiska bitar för att visa kognitiv avlastning 
eller en onboarding process där deltagarna lättare kan peka ut delar än att förklara vart 
dem är, t.ex. Demonstration av handlingar ingår även här, där deltagarna kan utnyttja 
scaffolding eller teoretiska steg i brädspelet för att lättare förstå spelreglerna. Misstag 
under spelet är den andra kategorin inom icke-verbala beskrivningar, där deltagare 
avviker från spelregler på grund av otillräcklig onboarding eller missförstått regler som 
påverkar upplevelsen.  

Av etiska skäl filmades inte spelsessionerna (Preece et al., 2016) för att skydda 
deltagarnas integritet och underlätta samtycke, vilket också minskar risken för att 
deltagare tackar nej. Det finns också en chans att deltagarna blivit mer medvetna om att 
de blivit observerade om en kamera fanns tillgänglig vilket kunde öka obehag eller 
förändra studiens resultat. Eftersom kamerakravet försvann från observationen 
resulterade det i två observationsmoment (kroppsbeteende och ansiktsobservation) togs 
bort från båda grupperna. Dessa krav ansågs vara mer krävande för endast en observatör 
och orsakade delad uppmärksamhet på datainsamlingen och dess kvalitet.Gester som 
utfördes på spelbrädet observerades, vilket kan indikera sätt deltagarna hanterar 
utmaningar i onboardingprocessen eller kommunikation. Deltagarnas konversationer 
och diskussioner angående onboarding-processerna blev antecknade vid relevans. 
Däremot använde sig de fysiska grupperna inte av några användargränssnitt då det 
skedde på plats. Det betydde att inga möjliga tekniker från mjukvaruprogram fanns 
möjligt att observera och istället observerades gester av händerna och armar som 
används över brädspelytan. 

Pilotstudien var också designad enligt beskrivningar av Hollow Pacts förväntade speltid, 
som var runt 1 timme och 30 minuter. Pilotstudien slutade på 4 timmar och 58 minuter. 
Tiden gjorde det omöjligt att observera aktivt utan pauser, samt skapade orealistiska 
förväntningar för deltagarna. På grund av denna insikt förändrades slutet av studien från 
ett färdigt spel av Hollow Pact till 66% av spelet, där brädspelet hade en naturlig 
brytpunkt. Där förklarade observatören slutet av studien och deltagarna blev intervjuade 
och informerade om studiens syfte om onboarding och brädspel. Tidpunkten för 
studiens slut var den största förändringen som genomfördes efter pilottestet. 

Verbala observationer 

De verbala observationerna fokuserade på hur deltagarna kommunicerar med varandra 
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under onboardingprocessen. Till exempel “Eureka” ögonblick där deltagarnas kognitiva 
ansträngningar ger insikter i form av inlärning i form av utlåtanden. Förutom dessa 
kommer observationen på antaganden och frågor som deltagarna yttrar också 
uppmärksammas, då dessa kan vara för att bekräfta regler som de är förvirrade eller 
osäkra om. Det kan vara en form av kognitiv avlastning som beskrivs i 2.4.1. 

Tre exempel på dessa som tagits med inom kontexten är “Jag antar att vi ska göra 
såhär”, “Kan jag göra såhär?” och “Vart ska dessa någonstans?” för att ha möjlig 
kontext på vad som borde uppmärksammas under observationen. Kontexten och verbala 
uttryck kan tolkas som en form av debatt och förklaringar som deltagarna deltar i om 
deltagarna upplever spelreglerna som oklara. Alternativt om de behöver förstå möjliga 
teoretiska konsekvenser av deras handlingar inom spelets gång för att förlita sig på 
scaffolding med hjälp av meddeltagare.  

En punkt för berättande lades till under de verbala observationerna, där deltagarna 
muntligt förklarade sina handlingar och kunde få korrigeringar från andra som förstod 
spelets koncept. Eftersom deltagarna är nya för upplevelsen, finns möjligheten att de 
vill förklara varför de gör som de gör med sina handlingar eller hur reglerna fungerar 
när de börjar. Det skulle tillåta andra deltagare att hoppa in med information eller 
klargöring av regler så att de både ser och hör tankarna kring brädspelets första rundor. 

Icke-Verbala observationer 

Den icke-verbala beskrivningen hanterar de fysiska rörelserna som deltagarna agerar ut 
i sina handlingar på brädspelet i onboardingssyften.På grund av borttagandet av 
observationsmomenten som, nämnt ovanför, ändrades ett observationsmoment till att 
fokusera på det som skedde på brädspelsytan, till exempel gester för att förklara olika 
handlingar under onboardingen. Generellt kroppsbeteende observerades ej. 
Observatören undersökte deltagarnas kommunikation, interaktioner och gester på 
brädplanen. Det förändrades till en tolkning av att indikera att en form av onboarding 
eller kommunikation skett och spelarna nu försöker bli av med en belastning i 
onboarding, eller använder sig av strategier för kommunikation. 

3.2.3.​ Enkät 2: onboardingupplevelse 
Enkäten användes för att fånga deltagarnas subjektiva upplevelser som inte kan 
observeras direkt.Vid två tillfällen ställde observatören frågorna från enkät 2 till 
deltagarna (se Bilaga C) (Preece et al., 2016). Det är det enda tillfället där observatören 
aktivt interagerar med deltagarna, för att undersöka hur roligt de upplever spelet och hur 
svårt det kändes. Dessa två frågor är menade att undersöka onboardingens effekter på 
brädspelets gång. T.ex. ju längre in i spelet de kommer, desto mindre förlitade de sig på 
metoder de använde i början, som scaffolding eller möjligtvis muntligt berättade om 
deras tankesätt om deras spelrunda. MDI studier använder det för att mäta kognitiva 
förmågor, såsom kognitiv belastning under studiens gång (Kosch et al., 2023). Det kan 
lätt störa deltagarnas pågående kognitiva processer att bli avbrutna för att svara på 
frågor (Kosch et al., 2023). Därför rekommenderas korta och koncisa frågor för att 

23 



 

undvika att datainsamlingen blir störande, vilket ledde till att endast ett fåtal frågor 
inkluderades i den andra enkäten. Enkäten utvecklades för att mäta deltagarnas 
upplevda rolighet och svårighet vid två tidpunkter under spelets gång: cirka en tredjedel 
in och vid studiens slut. Enkäten utvecklades efter pilotstudien.  

Frågorna är formulerade för att fånga deltagarnas engagemang och hur svårt de 
upplever studien och båda enkäterna använder sig av en ordinalskala med undantaget 
för Enkät 1: Deltagarbakgrund som använder sig av likertskalor som innehåller 
numeriska skala (Kosch et al., 2023; Patton, 2015). Detta kan användas för analys och 
hur spelarnas engagemang och resultaten av onboardingtekniker minskar eller ökar 
baserat på brädspelets gång. För att kunna analysera onbarding i brädspel måste man 
göra antaganden och försöka läsa mellan raderna av deltagarnas svar. Frågorna kan 
användas att mäta möjliga onboarding förändringar ju längre de kommer i brädspelet. 

3.2.4.​ Fokusgruppintervju 
Fokusgruppintervjun var semistrukturerad med möjlighet till fördjupande frågor och 
genomfördes med deltagarna från varje spelsession (Preece et al., 2016). 
Intervjufrågorna består av nio huvudfrågor med möjligheten att expandera dem till 17 
frågor för djupare frågeställning om det blev nödvändigt (Bilaga E). (Patton, 2015; 
Preece et al., 2016). Efter pilottestet ändrades intervjun till gruppformat för att minska 
den totala tid deltagarna behövde lägga på studien, då pilottestet visade att studien tog 
längre tid än väntat. När deltagarna svarade tillsammans skapades diskussioner som ofta 
ledde till insikter och erfarenheter som intervjuaren annars inte hade nått fram till. 
Istället började deltagarna ta exempel och diskussioner från spelets gång för att betona 
deras personliga upplevelse vilket ledde till djupare svar. Samtidigt togs två frågor bort, 
då dessa kunde ge liknande svar som enkät 2 om onboardingupplevelsen, fast under 
testets gång, för att mäta spelupplevelsen och undersöka onboarding bland deltagarna.  

Den första frågan: ”Var det något med regelboken, pjäserna eller korten som var 
otydligt? Varför/hur?” syftade till att kartlägga deltagarnas onboarding och kunde 
trianguleras med observationer för att identifiera svårigheter med spelets analoga delar 

Den andra frågan: “Var det någonting du upplevde som svårt under spelets gång?” tillät 
deltagarna berätta om moment i brädspelet som kunde orsaka någon form av svårigheter 
i onboardingprocessen och hur det påverkade dem. Frågan är designad för att skapa en 
dialog mellan deltagarna om svårigheter de stötte på under spelets gång, likheter, 
skillnader och kan leda till att deltagarna diskuterar både lätta och svåra delar av 
onboardingen de upplevde.  

Fråga tre: “Vad var det som gjorde det möjligt att komma över den svåra biten?” 
undersökte om möjliga onboarding tekniker som användes, såsom scaffolding eller 
avlastningar som deltagarna utnyttjade för att lätta deras påfrestningar. 

Fråga fyra var designad att kontra fråga två: “Var det någonting du upplevde som lätt att 
förstå under spelets gång? Vad var det som gjorde det lätt att förstå?” Syftet var att 
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undersöka möjliga onboardingsmoment, samtidigt som deltagarna fick möjlighet att 
uttrycka sina åsikter om svårigheter och onboarding-tekniker. Likt fråga två, är frågan 
designad som ledande med syfte att leda till en diskussion om deltagarnas upplevelse 
för att analysera likheterna och skillnaderna av upplevelsen. 

Fråga fem utforskade engagemang, onboarding och tidigare erfarenheter som de kan 
använda för att jämföra Hollow Pact med och hur det påverkade deras upplevelse: “Om 
du jämför med tidigare spel, är det någonting du vill lyfta fram som bra? Eller är det 
någonting dåligt som andra spel också gör?”  

Fråga sex av intervjun utforskade deltagarnas upplevelse baserat på de möjliga formaten 
(fysiskt och digitalt) och deltagarnas specifika upplevelse i det formatet: “Vad tycker du 
om möjligheten att spela spelet digitalt/fysiskt? Är det någonting som hade varit lättare 
eller svårare? Vad tycker du om upplevelsen i det format du hade?” 

Fråga sju utforskade tidigare upplevelser och erfarenheter och hur det kan påverka 
inlärningen och onboarding i studien där de kan lyfta detaljer från Hollow Pact som fler 
hjälpmedel eller andra delar som kunde hjälpa deras upplevelse bli bättre: “Vad tycker 
du är svårt med att spela brädspel? Vad är det du saknar från erfarenheten i Hollow 
Pact? Vad är det du hade velat ha med i spelet?”  

Den åttonde frågan undersökte deltagarnas onboarding, inlärning och möjligtvis deras 
engagemang i spelet. Designen på brädspelets påverkan på deras inlärning ingår också, 
där designval kan ha haft en inverkan, liksom om deltagarna anser att onboardingen inte 
varit tillräcklig för att förstå: ”Är något i spelet fortfarande oklart?” 

Den sista frågan, fråga nio utforskade anledningar till varför deltagarna spelar brädspel, 
om det finns ett intresse att överföra det till ett helt digitalt format där de kan spela 
ensamma. Men även vad de tror upplevelsen hade varit om de varit del av den andra 
gruppen av deltagare i studien: “Hade det varit lättare att spela spelet ensam, till 
exempel på datorn i ett digitalt brädspel. Tror du det hade varit svårare i ett 
digitalt/fysiskt format?” 

3.3.​ Analys 
Varje moment sammanställdes individuellt inom grupperingarna och därefter 
sammanställdes resultatet inom grupperna. Fortsättningsvis jämförs de två olika 
grupperna för att undersöka likheter och skillnader på onboarding baserat på deras 
upplevelse och gruppering inom olika teman som upptäcktes. 

3.3.1.​ Enkäter 

Analysen är baserad på två separata enkäter. Enkät 1: Deltagarbakgrund, som fokuserar 
på deltagarnas demografiska data och deras erfarenheter och preferenser bland brädspel. 
Deltagarnas preferenser jämfördes efter möjliga avvikelser, alltså deltagare som sticker 
ut bland deltagarpopulationen som skulle kunna ha en påverkan på studiens resultat. De 

25 



 

olika grupperna fördelades och deras data sammanslogs för att identifiera överlappande 
mönster från formatgrupperna genom induktiv analys. Analyseringen och syftet var att 
undersöka större sammanslagning av data, som t.ex. jämförande inom de digitala 
brädspelsgruppen och den fysiska brädspelsgruppen fokuserade på mönster eller 
avvikelser bland individuella deltagarsvar eller samband och jämförelse bland 
formatgrupperna, Därefter jämfördes hela grupperingarna av digitalt och fysiskt med 
varandra efter mönster. 

Enkät 2: Onboardingupplevelse fokuserar på onboardingaspekterna av hur roligt och 
svårt som deltagarna upplevde upplevelsen genom numeriska likert skalor. Data från 
onboardingupplevelsen enkäten sammanslogs inom de fysiska och digitala 
brädspelsgrupperna som sedan jämfördes värden med varandra för att se om det 
förekom några likheter eller skillnader mellan de två frågorna bland de två 
deltagargrupperna.  

3.3.2.​ Observation 

Data organiserades genom att dela observationen i två kategorier, verbala och 
icke-verbala uttryck (Daré et al., 2020). När deltagarna utförde handlingar i enlighet 
med det fastställda observationsprotokollet dokumenterades dessa systematiskt. Verbala 
och icke-verbala handlingar som relaterade till inlärning, onboarding och spelupplevelse 
antecknades ner, i syfte att identifiera återkommande mönster mellan olika 
deltagargrupper. Anteckningar fördes löpande under observationstillfället. Syftet var att 
identifiera frekventa mönster och återkommande handlingar och sedan jämföra dem 
med olika deltagargrupper för att undersöka likheter och skillnader mellan de två 
brädspelsformaten.  

Observationen för det digitala brädspelandet fokuserade på de digitala handlingarna 
som utfördes med datormusen och andra tekniker som fanns tillgänglig inom TTS med 
hjälp av observationsprotokollet (Bilaga C). Deltagarnas diskussioner dokumenterades 
ner om det var relevant för studiens syfte, såsom tolkningar som kunde innebära 
onboarding, möjliga svårigheter som deltagarna stötte på för att förstå brädspelet eller 
diskussioner om spelet. Till exempel om de använde sig av tidigare erfarenheter (såsom 
referenser eller eureka ögonblick) för att göra antaganden för att lära sig snabbare, 
introduktioner till spelreglerna, konversationer, interaktioner eller “digitala gester”. 
Deltagarna använde sig av metoderna för att indikera eller visa beskrivningar eller i 
tutorial sammanhang för att lära sig snabbare och komma överens över hur spelreglerna 
fungerar.  

3.3.3.​ Fokusgruppintervju 

Fokusgruppsintervjuerna transkriberades analyserades efter upprepningar bland 
deltagarnas svar, där de uttryckte motsatser från vad andra uttryckt eller inte höll med 
varandra i fokusgruppintervjuerna.  Intervjusvaren sammanställdes separat inom dess 
grupp och därefter analyserades med induktiv analys inom ett gemensamt dokument. De 
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sorterades först inom grupperna och därefter undersöktes likheter och skillnader mellan 
dem. Kategorier baserade på deras svar jämfördes sedan med triangulering. 

Fokusgruppintervjuerna analyserades genom induktiv analys. Alla deltagarna var 
fördelade ett nummer för anonymitet för studien, men som tillät identifiering under 
intervjun för kontext av frågor. Svaren antecknades ner genom en tabell med deras 
identifierande nummer på x-axeln och frågorna på y-axeln. Utifrån den metoden kunde 
intervjuaren identifiera om någon av deltagarna i diskussionen inte deltog och kunde 
därmed initiera direkta frågor eller fortsättningar till deltagarna som inte deltog för att få 
djupare data från alla deltagare. Därefter markerades gruppernas likheter och skillnader 
utifrån frågornas fokus som förekom och grupperades utifrån kategorisering baserat på 
teman som upptäcktes under analyseringen. 

3.4.​ Triangulering 
Trianguleringen av grupperna undersökte jämförelse och olikheter i vad deltagarna sa 
utifrån enkäter, observationer samt intervjuerna. Deras svar kategoriseras tillsammans 
beroende på innehållet som passade in utifrån observationen, där en jämförelse med 
enkät 1: deltagarbakgrund, enkät 2: onboardingupplevelsen och fokusgruppintervjuerna 
som kan demonstrera onboarding eller svårigheter som inte kunde upptäckas genom 
observation. Analys inom triangulering fortsätter om det är beroende av tidigare 
erfarenheter eller är beroende på forskningsfrågan som likheter eller skillnader bland de 
två formaten som undersöktes.  

Trianguleringen kombinerade de separata analyserna från datainsamlingen och 
strukturerades upp baserat på återkommande mönster inom och utanför grupperna. När 
två olika spelsessioner bekräftade eller yrkade mot ett tema undersöktes temat närmare 
för att undersöka om spelsessionerna förekom inom formatet eller utanför. 
Observationerna användes för att prioritera beteende bland deltagarna medan enkäterna 
och fokusgruppsintervjuer fokuserade på upplevelsen, kognition och känslor som 
deltagare upplevde som inte kunde observeras.  
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4.​ Genomförande 
Kapitlet fokuserar på genomförandet av alla moment inom studien, insamlingen och 
sammanställning av demografiska data av deltagare som kommer att tolkas och 
analyseras i nästa kapitel. 

4.1.​ Insamling av datamaterial 
Studien genomfördes med två olika deltagargrupper. Deltagarna blev tillfrågade om de 
hade brädspelsintresse och erfarenhet. De som visade intresse fick en följdfråga av en 
förfrågan om de ville delta i en studie om brädspel, de som accepterades blev inbjudna 
till en Discord server. Möjliga deltagare fick veta tidsgränsen på studien, att studien görs 
för ett examensarbete för informationsteknologi på Högskolan i Skövde och 
informerade om deras deltagande såsom upplägget av studien, om deras deltagande är 
frivilligt och kan avbrytas när som helst, samt att den insamlade information kommer 
förvaras säkert, anonymt och endast för examensarbetet (Preece et al., 2016). 
Deltagarna fick vid tillfället bara veta att de deltog i ett speltest av en osläppt 
brädspelsprodukt. De fick därefter tillgänglighet till enkät 1 för att få ner den 
demografiska informationen och få deras brädspelsintresse och erfarenheter samlade 
som data.  

Intervjuerna var strukturerade att se till att varje deltagare fick möjligheten att svara fritt 
på frågan eller fortsätta på diskussionen som pågick av tidigare deltagare. Deltagare 
som lät andra prata om deras erfarenheter först eller inte bidrog under frågan. De fick då 
möjligheten att bli tillfrågade om vad de tyckte och om de hade andra synpunkter på 
frågan som inte lyfts upp. 

Fysiskt brädspel 
Den första gruppen spelade brädspelet fysiskt med analoga komponenter av Hollow 
Pact. Den andra gruppen spelade den digitala versionen av Hollow Pact via Tabletop 
Simulator. Totalt finns det sex personer i varje grupp, som blev delade i fyra 
spelsessions, med tre deltagare närvarande för varje spelsession. De fysiska grupperna 
spelade brädspelet i en av deltagarnas bostad, medan de digitala grupperna spelade det 
via datorn separat i olika bostäder, de mer naturliga miljöerna som fysiska och digitala 
brädspel brukar spelas. Innan de började spela och utforska brädspelet, fyllde deltagarna 
i enkät 1 och därefter började studien. Hela studien var designad att begränsas till max 
tre och en halv timme, om det övergick tiden slutade studien där och deltagarna 
intervjuades och informerades om studiens syfte. 

Observatörens roll var att observera efter tecken till onboarding, regelförståelse, 
kognitiv avlastning och förändringar i beteendet som indikerade inlärning från 
deltagarna. Alla observationer handlade om kommunikationen från deltagare samt 
kroppsbeteende i form av handrörelser som skedde på brädspelsytan (se avsnitt 3.4.2). 
Den digitala delen av studien tog plats via en Discord-server ihopsatt för studiens syfte, 
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där deltagarna deltog i en röstkanal med observatören samtidigt som de spelade på en 
server ihop satt på Tabletop Simulator av observatören med den digitala versionen av 
Hollow Pact. 

Båda grupperna spelade tills de nådde andra porten (se 3.1.1.), portarna är en naturlig 
66% brytpunkt då deltagarna gick in i ett nytt område och ett nytt steg i brädspelet. Det 
är vid dessa portarna, alltså 33% och 66% av hela brädspelet, som enkät 2 ställdes till 
deltagarna vid två tillfällen. Observatören hjälpte inte med några instruktioner eller 
hjälp till deltagarna under spelets gång och var enda gången som observatören 
interagerade med deltagarna. Deltagarna fick svara på hur roligt de upplevde brädspelet 
och hur svårt de upplevde det. Efter att de nådde 66% av brädspelet och efter andra 
omgången av frågorna annonserade observatören att studien var över. Den fysiska 
fokusgruppsintervjuer genomfördes och vid brädet för att ge deltagarna en möjlighet att 
demonstrera deras upplevelse genom att hänvisa till brädspelet. De digitala 
fokusgruppsintervjuerna genomfördes på samma sätt, förutom att de skedde digitalt med 
brädet fortfarande tillgängligt på TTS om deltagare ville hänvisa till detaljer utifrån 
brädspelet. Slutligen informerades om studiens syfte och därefter tilläts deltagarna 
fortsätta spela om de ville utan studiens involvering. Två av fyra grupper fortsatte spela 
efter studiens slut, den första avslutades då odjuret vann, medan den sista avbröts på 
grund av bristen på tid att spela färdigt.  

4.2.​ Sammanställning av datamaterial 
Sammanställningen av den demografiska data fokuserar på enkäten om 
deltagarbakgrund, som brädspels- vana, erfarenhet, intresse och deltagarnas föredragna 
brädspelstyper förekommer. Enkäten om onboardingupplevelse där ren data från 
enkäterna presenteras utifrån genomförandet av studien, som tidigare nämnt kommer 
dessa att analyseras i nästa kapitel.  

4.2.1.​ Enkät 1: deltagarbakgrund 

Denna delen går in i detalj av den statistiska data som samlades in från 
deltagarbakgrunden. Huvudsyftet är att ge kontext av deltagarpopulationen från ett 
metodperspektiv, men även att sammanställa data utan analysering. 

Brädspelsvana 
Deltagarnas brädspelsvana samlades in utifrån enkät 1 och de fysiska deltagarna 
rapporterade att tre av sex spelade några gånger i månaden (50%) medan två deltagare 
rapporterade några gånger om året (33%). En av deltagarna rapporterade att de spelade 
några gånger i veckan (17%) (se bilaga B för illustration). 

De digitala deltagarna rapporterade att fyra av sex spelade några gånger i månaden 
(67%) medan två deltagare rapporterade att de spelade några gånger i veckan (33%). 

När det kommer till alla deltagarnas brädspelsvana blir resultatet att sju av dem (58%) 
spelar brädspel några gånger varje månad. En minoritet av tre deltagare (25%) som 
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spelade några gånger varje vecka och två deltagare (17%) som spelade så lite som några 
gånger om året. Studien omfattar en grupp där tio av tolv deltagare (83 %) spelar 
brädspel några gånger i månaden eller oftare. 

Brädspelserfarenhet 

 
Figur 2: Deltagarnas erfarenhet med brädspel. 

Inom de fysiska deltagarnas brädspelserfarenhet (figur 1) rapportades två av sex under 
alternativ fyra på likertskalan, vilket ger en 33% under medelvärdet fyra. Skalan var 
från 1 till 7, där 1 var “Inte alls” och 7 var “Mycket erfaren”. Två deltagare valde mitten 
värdet och en deltagare valde alternativ fem, som är över medelvärdet på likertskalan. 
Samtidigt rapporterade endast en deltagare det högsta möjliga värdet. Resultatet visar 
ett medelvärde på 4, en medianvärde på 4 med en standardavvikelse på 1.73.  

De digitala deltagarna rapporterade endast en deltagare (17%) under medelvärdet på 
likertskalan med alternativ tre. Resten av deltagarna valde fem eller högre vilket ger en 
83% svarsalternativ över medelalternativet. Resultatet ger ett medelvärde på 5.17, med 
medianen på 5, samt en standardavvikelse på 1.21. 

Erfarenheten inom brädspel bland alla deltagarna visade en genomsnitt på 4,75 med 
minimum på 3 och högsta svaret på 7. Medianen ligger på 5 med en standardavvikelse 
på 1,38. Svaren resulterar i ett 75% över alternativ 4. Om man jämför med deltagarnas 
intresse och erfarenhet ger det en allmän deltagarpopulation i koppling till intresset i 
brädspel på 83%, där 75% av deltagarna har tidigare erfarenhet.  

Brädspelsintresse 
De fysiska deltagarna för brädspelsintresse visar ett delat resultat på deras intresse med 
en deltagare fördelad på alternativ 3, 4, 5, 6 medan två deltagare valde alternativ 7 
(33%). Skalan var från 1 till 7, där 1 var “Inte alls” och 7 var “Mycket intresserad”. 
Däremot är endast en deltagare under snittvärdet fyra, vilket ger ett större intresse på 
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83%. Resultatet ger ett medelvärde på 5.33, ett medianvärde på 5.5 och en 
standardavvikelse på 1.60. 

 
Figur 3: Brädspelsintresse bland deltagarna. 

Digitala deltagarnas brädspelssintresse visade ett medianvärde på 6.5 och en 
standardavvikelse på 1.14. Där en deltagare valde alternativ 4 men återstående fem 
deltagare valde alternativ 6 eller högre. Det ger en hög andel på 83% som har stort 
brädspelsintresse. 

Enligt Likertskalan på alla deltagarnas svar på brädspelsintresse svarade elva av tolv 
deltagare alternativ fyra eller högre (92%), det ger ett generellt intresse med ett 
medelvärde på 6,25 av med det minsta värdet 3 och högsta värdet 7, med en 
medianvärde av 6 och en standardavvikelse på 1.18.  
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Brädspelstyper 

 
Figur 4: Brädspelstyper preferenser bland deltagarna. 

Deltagarna i den digitala spelgruppen hade en större spridning bland fördelning av olika 
brädspel de spelade (figur 4). Deltagarna i den fysiska spelgruppen hade en mindre 
spridning av brädspel som de uttryckte att de spelade med fyra specifika olika 
brädspelstyper. 

“Kortspel (t.ex. Magic: The Gathering, Uno)” visade en skillnad på två personer med 
totalt två fysiska spelgruppsdeltagare och fyra digitala spelgruppsdeltagare. 
“Samarbetsspel (t.ex. Pandemic, Arkham Horror)” visade en skillnad på fyra personer 
med endast en fysisk spelgruppsdeltagare och fem digitala spelgruppsdeltagare. 
“Strategispel (t.ex. Catan, Ticket to Ride)” visade tre deltagare antal skillnad, med två 
fysiska spelgruppsdeltagare och fem digitala spelgruppsdeltagare. Kategorin “Annat” 
hade en deltagare skillnad med en fysisk spelgruppsdeltagare och två digitala 
spelgruppsdeltagare. 

4.2.2.​ Enkät 2: onboardingupplevelse 

Den andra enkäten användes vid två olika tillfällen, när tjuvspelarna tog sig igenom 
portarna i Hollow Pact, där det blev en naturlig brytpunkt för att inte störa brädspelets 
gång och samla in data. Två diagram togs fram för att illustrera deltagarnas upplevelser 
av onboardingprocessen utifrån rolighetsnivå respektive svårighetsnivå.  

32 



 

4.2.2.1.​ Rolighetsnivå 

 
Figur 5: Alla deltagarnas rapporterade rolighetsnivå enligt likertskala. 

Enkät 2 som förekom vid 33% in i brädspelet och halvvägs in i studien följde en skala 
från 1 till 7, där 1 var “Inte alls” och 7 var "Jätteroligt". Svaren från de fysiska 
deltagarna var ett medelvärde på 4.67, en medianvärde på 5.5 och en standardavvikelse 
på 1.79, på hur roligt de upplevde studien. Där bara alternativ 6 hade mer än en 
respondent med 50% av alla respondenter. För de digitala deltagarna var det ett 
medelvärde på 4.67, med ett medianvärde på 5 och en standardavvikelse på 0.47. 
Sammanlagt gav deltagarna ett svarmeddelvärde på 5.0, ett medianvärde på 5 och en 
standardavvikelse på 1.35. Där alternativ 4 hade 25% av respondenterna, alternativ 5 
svarade 42% på och 25% på alternativ 6. 

Del 2, 66% in i spelets gång och markerade slutet av studien. Utifrån den fysiska 
gruppen rapporterades hur roligt brädspelet var, med ett medelvärde på 5.17, ett 
medianvärde på 5.0 och en standardavvikelse på 0.69. Alla svaren från den fysiska 
gruppen angav ett svar på 4 eller högre med alternativ 5 som högst med tre respondenter 
(50%) och alternativ 6 med två responser (33%). Den digitala gruppen hade liknande 
där alla respondenter med ett medelvärde på 5.5, en median på 6 och en 
standardavvikelse på 0.76. Tillsammans ger ett medelvärde på 5.83, ett medianvärde på 
5 och en standardavvikelse på 0.89. Sex deltagare (50%) av respondenterna svarade 
alternativ 6, med fyra deltagare alternativ 5 (33%) och två deltagare alternativ 4 (17%). 

4.2.2.2.​ Svårighetsnivå 
När det kom till svårighetsnivån för de olika grupperna, med en skala från 1 till 7, där 1 
var “Inte alls” och 7 var "Jättesvårt", visade den fysiska gruppen ett medelvärde på 4.33, 
med medianen på 4.5 samt en standardavvikelse på 1.25. Där har den digitala gruppen 
ett medelvärde på 4.83, medianvärde på 5.0 och en standardavvikelse på 0.69. De båda 
grupperna sammanlagt gav ett medelvärde på 4.92 och ett medianvärde på 5 och 
standardavvikelse på 1.09. Studien gav ett svar där över 92% av deltagarna valde 
alternativ 4 eller högre. 
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Figur 6: Alla deltagarnas rapporterade svårighetsnivå enligt likertskalan. 

När det kommer till svårighetsnivån rapporterade den fysiska gruppen ett medelvärde på 
3.83 och ett medianvärde på 4 och en standardavvikelse på 1.21. Tre deltagare valde 
alternativ 5 (50%) , två deltagare (33%) på alternativ 3 och en deltagare på alternativ 2 
(17%). Den digitala gruppen rapporterade ett medelvärde på 3.33 med medianen på 3 
och en standardavvikelse på 0.47. Alla respondenterna var mellan alternativ 3, med fyra 
deltagare (67%) och alternativ 4 med två deltagare (33%). 
Den sammanfattade data på grupperna leder till ett medelvärde på 4, ett medianvärde på 
3 och en standardavvikelse på 1.04. 

Sammanfattningsvis bidrog enkäterna med kategorier och teman som kommer 
diskuteras senare, såsom spelupplevelser med små indikationer för inlärning men också 
för analys av erfarenheter. Dessa resultat fördjupas under resultatkapitlet.  

4.2.3.​ Observationsprotokollet 
Observationsanteckningarna och bearbetning fungerade som ett verktyg för att 
dokumentera deltagarnas handlingar, samspel och svårigheter under spelets gång. Dessa 
omfattade bland annat: 

●​ Hur länge grupperna spelade 
●​ Hur deltagarna  använde regelboken och spelinstruktionerna 
●​ Vilka strategier deltagarna använde för att förstå spelet 
●​ hur deltagarna interagerade socialt under onbardingfasen  

Efter observationsprotokollet (bilaga C) användning bearbetades protokollet genom att 
identifiera återkommande mönster i deltagarnas beteende. Noteringar som likheter och 
skillnader i hur båda grupperna först försöka skapa förståelse för reglerna och hur de 
hanterade oklarheter. Där den digitala gruppen prövade sig fram medan den fysiska 
gruppen diskuterade längre om regelboken och dess tolkningar. Dessa anteckningar 
analyserades vidare genom att skapa kategoriseringar och teman som grund till resultat. 
Utifrån observationen upptäcktes följande teman och kategorier som kommer att 
analyseras mer i detalj under resultatkapitlet. Teman rörande onboardingen och 
spelarnas inlärning var en viktig aspekt under observationen. Samtidigt förekom teman 
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om tidigare erfarenheter och spelarnas antaganden, men även om spelupplevelsen där 
deltagarna uttryckte frustrationer under inlärningsprocessen. Det är också enda tillfället 
som icke-verbala kategorin kunde upptäckas. Vilket kan spela en roll i likheter och 
skillnader bland brädspelande i fysisk eller digital form. 

4.2.4.​ Fokusgruppsintervjuer 
Utifrån fokusgruppsintervjuerna framkom tre teman som bidrar till resultatet i studien. 
Den första var en diskussion om regelboken där deltagarna uttryckte en svårighet som 
en tidig förvirring som deltagarna upplevde. Därefter upplevdes spelkorten som ett 
senare moment som deltagarna upplevde som förvirrande i längden av brädspelets gång 
vilket påverkade inlärningen. Deltagarna tog också möjligheten att diskutera tidigare 
erfarenheter under fokusgruppsintervjuerna, där deltagarnas tidigare erfarenheter och 
jämförelser till andra brädspel var tydliga. Det sista temat som upptäcktes utifrån 
intervjuerna var om spelupplevelser, där deltagarna uttryckte positivt om player-aiden, 
samtidigt som diskussioner om husregler och dess möjlighet för att förbättra 
spelupplevelsen nämndes. Primärt användes husregler för att förbättra deltagarnas 
onboarding, genom att använda regler de redan förstod och kunde göra logiska 
slutsatser utifrån dem att skapa nya regler som de använde under spelandet. 

4.2.5.​ Jämförelse mellan grupperna 

Alla data från grupperna lades in i ett separat dokument för att kunna analyseras vidare 
med induktiv analys. De sorterades inom grupperna för att kunna jämföra och de två 
grupperna genom induktiv analys. Kategorierna är baserat på upptäckta kategorier av 
likheter eller skillnader som förekom. All kvalitativa data dokumenterades genom deras 
grupperingar och jämfördes därefter mellan formatgrupperna efterliknande kategorier 
där likheter och skillnader förekom vid de två grupperna. 

Samtliga citat och observationsnoteringar fördes in i ett analysdokument. En initial 
kodning användes för att märka upp uttryck för mönster. Dessa mönster utvecklades 
senare till teman och kategorier som upprepas. Teman undersöktes därefter en gång till, 
för att undersöka alla grupper och spelsessioner, efter likheter och skillnader som 
förekom från deltagargrupperna.  

Efter analysering identifierades totalt sex teman. Där var hälften likheter och tre var 
skillnader mellan fysisk brädspelande och digital brädspelande baserat på gruppernas 
data. Likheterna handlade om inlärning, antaganden och erfarenheter och 
spelupplevelsen. Antaganden och erfarenheter kombinerades som ett tema, då 
antaganden framställdes på tidigare brädspelserfarenheter och brädspelsvana som 
deltagarna hade. T.ex., där deltagarna uttryckte en jämförelse med ett annat brädspel. 
Bland skillnaderna förekom det bland annat inlärning, icke-verbala interaktioner och 
skillnader bland fysiska och digitala spelupplevelser.  
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5.​ Resultat 
I kommande avsnitt beskrivs resultatet i detalj. Citat från deltagare kommer att bestå av 
en bokstav och ett nummer, som till exempel D1 eller F2, för att indikera att deltagarna 
kommer från en digital (D) eller en fysisk grupp (F). Anonymiseringen av deltagarna 
görs för att ge deltagarna vidare stärkt anonymitet för att försäkra att deras identitet inte 
kan avslöjas. 

5.1.​ Likheter 

Följande tar upp likheter av teman som identifierats bland de fysiska brädspelande 
grupperna och de digitala brädspelgrupperna efter jämförelse av data som samlats in. 

5.1.1.​ Inlärning 

Deltagarnas svar på enkät 2, om onboarding (se 3.4.3.) visade en förändring inom 
medelvärdet och medianen inom hur svårt och hur roligt de upplevde brädspelet. Hur 
roligt de fysiska deltagarna hade med brädspelet ökade över tid från de två tillfällen som 
det undersöktes och att deltagarna valde mindre extrema svar i utkanten av 
svarsalternativen. Samtidigt som den digitala gruppen visade likadant, en märkbar 
förändring i hur roligt de upplevde brädspelet och gav högre betyg. Detta visar en 
förbättrad upplevelse inom båda grupperna där den digitala upplevelsen ökade mest, 
som kommer att diskuteras vidare och andra skillnader tas upp i 5.2.1. Båda formaten 
visade en positiv reaktion på enkät 2 om onboarding upplevelsen.  

Både digitala och fysiska grupperna uttryckte inledningsvis att regelboken var svår att 
gå igenom, även om deltagarna uttryckte att regelboken inte var så lång (26 sidor) 
upplevde de regelboken som hjälpsam, där det är svårast i början av läsningen även om 
presentationen av informationen var svår på grund av spelets komplexitet och 
möjligheten att bryta etablerade regler. Trots det uttryckte sig båda grupperna att det var 
en investering att fortsätta att spela då man fortsatte att lära sig och att svårigheterna 
minskade över tid.  

Förståelsen för brädspelet växte med att spela snarare än att fortsätta läsa regelboken då 
regelkomplexiteten kunde vara ett inlärningshinder. Båda grupperna implementerade 
någon form av husregler, där de förändrade och improviserade regler som var för 
otydliga eller som de hade svårigheter med att tolka. Det är viktigt att poängtera att 
ingen grupp spelade brädspelet helt enligt brädspelsdesignens mening; regler glömdes 
av, användes inte eller husregler ersatte regler för att förenkla spelupplevelsen och 
inlärningen. Dessa resultat kan också ha påverkat balanseringen i brädspelets mekaniker 
och påverkat upplevelsen genom att spelet blivit svårare eller lättare i de olika 
spelsessionerna. 

Det var en deltagare i varje spelsession som började läsa regelboken högt till resten av 
deltagarna. Högläsningen underlättade processen med att starta upp brädspelet, 
identifiera de analoga komponenterna till brädspelet medan de hörde regler och 
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spelvärlden och dess struktur när det blev introducerat. Där en högläsare uttryckte och 
fick beröm för högläsningen: 

“Förlåt att jag läser högt-” - D2 

"Nej, sluta inte, det hjälper!” - D3 

Högläsningen tillät de andra spelarna att snabbt kunna fylla in information om 
kortlekarna (5 stycken) där deltagarna hade svårigheter i början att identifiera vilken 
som var vilken. Högläsningen ledde till en delad kunskap där en deltagare hade mer 
teoretiska kunskaper om brädspelsreglerna, medan de andra deltagarna hade mer visuell 
kunskap om de analoga delarna. Deltagarna samarbetade för att utjämna skillnader i 
sina kunskaper., där de delade med sig av sin kunskap när en deltagare frågade om 
regler eller vad som var vad på brädet. Deltagarna samarbetade med hjälp av sina 
tidigare erfarenheter tillsammans om vad de fokuserade på att lära sig under början av 
brädspelet och av varandra för att få en klar förståelse av spelreglerna.  

5.1.2.​ Antaganden och erfarenheter 

Antaganden, där deltagarna använde sig av tidigare brädspelserfarenheter eller uttryck 
för att göra logiska kopplingar till brädspelet skedde regelbundet i början, där det 
användes för att skapa ledtrådar eller hoppa över steg i reglerförklaringar eller göra 
kopplingar till tidigare brädspelsdesign. Trots det var det blandat i dess resultat om 
förståelsen av regler eller mekanismer, där deltagare uttryckte antaganden som var fel 
på grund av tidigare erfarenheter. Ett exempel kan vara tjuvkaraktärernas spelkort som 
har två sidor, en för hög mentalhälsa och en för låg mentalhälsa. En deltagare gjorde en 
koppling till ett annat brädspel, där två olika sidor av karaktärkorten indikerade olika 
karaktärer man kunde välja att spela, vilket är fel i Hollow Pact: 

"Detta är olika klasser, man får välja en sida av dem [F4 vänder fram och tillbaka på 
kortet och märker att de är samma karaktär på båda]… Ah, kanske ska läsa regelboken 

först. - F4 

Alla deltagarna inom studien spelade brädspel i någon form, där ingen deltagare 
uttryckte att de inte spelade brädspel eller hade någon form av erfarenhet, samt att 
nästan alla deltagare uttryckte intresse för att spela brädspel, men ingen deltagare valde 
ett alternativ som indikerade att de inte spelade brädspel eller saknade någon form av 
kunskaper om brädspel.  

5.1.3.​ Spelupplevelse 

Deltagarnas inlevelse i spelvärlden existerade inte i början av studien, där deltagarnas 
fokus låg på att förstå spelvärlden och dess regler som de skulle navigera sig inom. När 
de utvecklade kunskaperna om brädspelet tillräckligt för att inte förlita sig på 
regelboken eller regelläsning började deltagarna kommunicera med varandra och 
uttrycka sina känslor och inlevelse under spelets gång. Deltagarna uttryckte att de 
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upplevde odjuret som skrämmande, försökte missleda varandra och manipulera 
varandra för sin egen vinning inom brädspelet. När regeldiskussioner bröt ut, avbröts 
inlevelsen för att diskutera en lösning och snabbt gå tillbaka in i spelvärlden och försöka 
manipulera varandra igen. Deltagare inom båda grupper uttryckte att speldesignens 
tema var engagerande och att det bidrog till spelupplevelsen på ett sätt som är ovanligt 
att se, utifrån deras brädspelserfarenhet.  

Samtidigt upplevde båda grupperna möjligheten av en negativ spiral inom 
spelupplevelsen, där spelmoment var svåra att återhämta sig ifrån vilket kunde påverka 
spelupplevelsen. En spelare tog medvetet en rörelse in i fara då den negativa spiralen 
nått en gräns av hopplöshet. 

Båda grupperna upplevde att den digitala formatet var mer effektivt och att fysiskt 
brädspelande av Hollow Pact skulle vara svårare, men att det tappade mycket av syftet 
att spela brädspel, där en deltagare uttryckte skillnaden som:  

“Att ha en vängrupp där majoriteten är online gör den digitala ytan mer föredraget. 
Det är nog bättre att ha i fysisk form och några öl tillsammans för att se folks 

reaktioner- men alla har inte den möjligheten.” - D2 

En digital version av Hollow Pact förändrade för mycket från den fysiska upplevelsen 
men den digitala versionen förändrades inte tillräckligt för att förändra upplevelsen, 
vilket i det digitala formatet skadade upplevelsen.  

5.2.​ Skillnader 

Följande delkapitel går in på skillnader som upptäckts mellan de digitala och fysiska 
brädspelsdeltagargrupperna baserat på deras upplevelse på onboarding och 
spelupplevelsen. 

Den fysiska deltagargrupperna spelade sammanlagt i totalt 5 timmar och 59 minuter 
medan den digitala deltagargrupperna spelade i totalt 4 timmar och 25 minuter. En 
skillnad på 1 timme och 34 minuter. I regelläsning och ställa upp brädspelet tog det de 
digitala grupperna 2 timmar och 10 minuter medans de fysiska grupperna krävde 3 
timmar och 9 minuter. En skillnad på 59 minuter. 

Deltagargrupp Tid till deltagarna börja spela Tid till studiens slut 

1 Digital 1 timme 23 minuter 2 timmar 43 minuter 

2 Digital 47 minuter 1 timme 42 minuter 

Digitala sammanlagt 2 timmar 10 minuter 4 timmar 25 minuter 

3 Fysisk 1 timme 32 minuter 2 timmar 45 minuter 

4 Fysisk 1 timme 37 minuter 3 timmar 14 minuter 
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Deltagargrupp Tid till deltagarna börja spela Tid till studiens slut 

1 Digital 1 timme 23 minuter 2 timmar 43 minuter 

2 Digital 47 minuter 1 timme 42 minuter 

Digitala sammanlagt 2 timmar 10 minuter 4 timmar 25 minuter 

Fysiska sammanlagt 3 timmar 9 minuter 5 timmar 59 minuter 
Tabell 1: Tid för alla deltagargrupper. 

5.2.1.​ Inlärning 

Utifrån enkät 2 om onboarding visade en förändring inom båda grupperna utifrån hur 
roligt de upplevde brädspelet. De fysiska grupperna visade mindre entusiasm, mindre 
spridning i svaren, jämfört med den digitala spelgruppen, men det visade att de hade 
roligare ju längre de kom i brädspelet, medan den fysiska spelgruppen visade en mer 
konsekvent upplevelse med mindre spridning i deras svar. Deltagarna i den fysiska 
gruppen förlitade sig mindre på regelboken, än den digitala gruppen utifrån 
observationen. De förlitade sig mera på den designade högläsaren och hjälpmedel som 
“player aids"-korten (spelarhjälpmedel) som fanns med i brädspelet för att hjälpa 
deltagarna utföra sina turer. De digitala deltagarna återkom till regelboken oftare för att 
undersöka specifika regler eller tidigare regler efteråt, och diskuterade innebörden av 
reglerna mer än de fysiska deltagarna. De fysiska deltagarna förlitade sig på utveckling 
av husregler eller andra kopplingar. De fysiska grupperna spenderade mer tid på stegvis 
förståelse snarare än att testa sig framåt som en form av regelåtkomst.  

Båda grupperna uttryckte att de lärde sig mera på att spela brädspel än att läsa reglerna. 
Men fysiska deltagare tillbringade 45% mer tid än de digitala deltagarna tills de började 
spela brädspel och tog 36% längre tid på sig att nå slutet av studien. Grupp 2 från den 
digitala gruppen var en statistisk anomali när det kom till studiens tid (se tabell 1). Där 
grupp 2 började spela brädspelet efter 47 minuter av regelläsning och avslutade studien 
en timme tidigare än den snabbaste gruppen, som också var digital. De demonstrerade 
metoder som scaffolding och tutorials, olikt någon annan grupp, och lärde sig reglerna 
medan de spelade istället för att få en stor överblick på spelreglerna. 

5.2.2.​ Icke-verbalt 

Båda grupperna använde sig regelbundet av gester men hur de genomfördes var olika. 
De digitala använde sig mindre av visuell eller teoretisk rörelse, såsom röra en karaktär 
för att demonstrera rörelseregler eller möjligheter. Exempel kan vara cirkulering av 
objekt med datormusen eller att dra delar till den andra spelaren som efterfrågades. Den 
överdrivna rörelsen gjorde det lättare för dem att se vart på det digitala brädspelet 
objektet var, där perceptionen blev svårare att tolka utifrån ett digitalt bord i en 3D miljö 
med digitala analogiska delar som de var placerade på. Eftersom det är svårare att se 
digitala gester använde deltagarna mer överdrivna gester och mer artikulerade i sina 
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gester som syntes på skärmen med hjälp av rörelser, som viftande med datormusen, 
eftersom det inte förekom mycket rörelser på själva spelbrädet. Medan den fysiska 
gruppen använde sig mer av visuella och teoretiska rörelser, som att använda armen för 
att demonstrera vilket håll på spelbrädet man ska röra sig på, eller flytta karaktärer för 
att demonstrera teoretiska möjliga rörelser framåt för att ge visuell respons. Bristen på 
rörelser kan ha påverkat den digitala gruppens onboarding visuellt jämfört med den 
fysiska brädspelsgruppen.  

5.2.3.​ Spelupplevelse 

Som diskuterat i 5.1.3 upplevde den digital grupperna att själva upplevelsen inte var 
densamma som en fysisk upplevelse hade varit. Att effektiviseringen som man får från 
den digitala upplevelsen inte är värt den fysiska upplevelsen och diskuterades mer som 
en ersättare om man inte har möjligheten att spela brädspelet fysiskt.   

Deltagargrupperna hade liknande utforskande av regelboken innan de började spela, där 
den som mest avvikande gruppen var den andra digitala gruppen, som hade en avvikelse 
med 36 minuter skillnad (tabell 1). Den långsammaste digitala deltagargruppen och den 
snabbaste fysiska gruppen hade en skillnad på nio minuter.  

När det gäller hur svårt deltagarna upplevde spelet visade den fysiska gruppen en 
förbättring över tid. Standardavvikelsen och medianen antydde dessutom att deltagarna i 
denna grupp var relativt eniga i uppfattningen om att svårighetsgraden minskade. Den 
digitala gruppen rapporterade däremot en större positiv förändring i sin upplevelse av 
spelets svårighet. Jämförbart större än den fysiska gruppen, även om båda grupperna 
ansåg att spelet blev lättare med tiden. Deltagarna upplevde att spelet successivt kändes 
enklare och att deras bedömningar blev mer överens jämfört med det första tillfället. 
Samtidigt var skillnaderna mellan grupperna tydliga: i den digitala gruppen framstod 
spelet i slutändan som lättare att förstå, enklare och tillgängligt än i den fysiska 
gruppen. Trots att båda grupperna ansåg att digitalt är en nedgradering till den verkliga 

upplevelsen finns det ett resultat som påpekar att den digitala upplevelsen är lättare 

och roligare utifrån studien. 

5.3.​ Slutgiltliga resultat 
Digitala deltagare upplevde spelet som mycket lättare än vad den fysiska gruppen 
ansåg, vilket kan indikera att den digitala spelupplevelsen var roligare. Trots att 
motsatsen, att fysiskt var bättre, uttrycktes av båda de fysiska och digitala grupperna. 
Där den fysiska gruppen ansåg att digitalt brädspelande av Hollow Pact skulle vara 
svårare och mindre roligt, och vice versa från den digitala gruppen, att fysiskt skulle 
vara svårare men roligare och en bättre upplevelse. Men resultatet säger motsatsen, att 
den fysiska deltagargruppen tillbringade mer tid på brädspelet och hade mindre roligt. 
Samt den fysiska gruppen såg mindre utveckling i längden, i hur roligt de upplevde 
spelet jämfört med den digitala gruppen. Trots det uttryckte en stor majoritet av 
deltagarna att det hade varit roligare att spela fysiskt och skapade en intressant paradox 
angående subjektiv spelupplevelse. De uttrycker en sämre upplevelse i ett digitalt 
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format, men hade roligare, mindre svårigheter och var mer effektiva, än i det fysiska 
formatet, vilket var oväntat. Det finns många aspekter att tänka på när det kommer till 
digitaliseringen av brädspel och många funktioner som kan förändras (AI, 
automatisering etc.) i dess utveckling och det kan vara en åtanke i utvecklingen och hur 
upplevelsen kan upplevas utifrån sådana förändringar. I TTS och Hollow Pacts fall var 
förändringen endast TTS användargränssnitt och att brädspelet flyttades till ett digitalt 
format där handlingar var densamma (placera ut brädplanen, röra figurer, osv). Men 
deltagarna uttryckte fortfarande att fysiskt var mer önskvärt för upplevelsen och att 
digitala var en “sämre” ersättare eller att förväntningarna på fysiskt brädspel var högre. 
Även om det är snabbare digitalt, kan det betyda att de spenderar mindre tid med 
varandra och deltagarna uttrycker att de vill spendera tid med varandra. Där digitala 
brädspel är snabbare, men kan vara kontraproduktivt för den upplevelsen de söker med 
brädspel, att spendera tid med varandra.  

Resultatet motsäger t.ex. Paas och Merriënboer (2020), Hodent (2018), och Ware (2022) 
på interaktiva miljöer, som skulle bidra till större chans för belastningar då digitala 
interaktioner. Specifikt för datormus hantering och rörelser kräver inlärning i en digital 
miljö. Studiens resultat visade inga indikationer på en större belastning av digitala 
miljöer, utan den digitala gruppen hade minskade svårigheter i jämförelse. I detta fall 
påpekas motsatsen inom MDI-baserade brädspelsupplevelser i denna form (Kosch et al., 
2023). En anledning till det resultatet skulle kunna vara erfarenheten inom TTS, 
alternativt datorvana som kan bidra till en lättare onboarding process men också vilken 
deltagargrupp som används. 

Tutorials och scaffolding 

En digital brädspelsgrupp (grupp 2) demonstrerade användning av tutorials och 
scaffolding som kortade ner deras tid signifikant innan de började spela förvånansvärt 
fort (se tabell 1), jämfört med alla andra grupper (Andersen et al., 2012; Cao & Liu, 
2022). Deras användning av regelboken fungerade mer som en scaffolding efter 
basprinciperna blivit inlärda, som resulterade i en snabbare inlärning (Addleman et al., 
2024; Endres et al., 2022; Wilson & Devereux, 2014). Användandet föreslogs av 
deltagare i gruppen som det bästa sättet att spela det, för att inte cirkulera och diskutera 
runt regler och dess resultat på onboarding. Vilket stämmer överens med 
spelonboarding som Cascaes Cardoso (2017), Hodent (2018), Engelstein (2021), och 
Pinco et al. (2024) diskuterade, att huvudfunktionerna blir inlärda genom sekvenser och 
därefter tillåter fördjupning inom onboarding och faller inom “första timmen” principen 
av spel som kan bidra till en positiva upplevelse (Cheung et al., 2014). Det skapar en 
intressant diskussion om lärande, kan spelare lära sig lättare genom regler eller genom 
att spela? De olika formaten visar också att det finns en påverkan på onboarding och 
inlärningsstrategier då de olika formatgrupperna utvecklade deras inlärning på olika 
sätt.  

Upplevelse 
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Även om de resterande deltagargrupper tog längre tid, tappade inte deltagarna 
nödvändigtvis intresset som indikerat inom tidsinvesteringen för datorspel som 
Addleman et al. (2024) och Hodent (2018) diskuterade. Generellt ökade deltagarnas 
nöje av brädspelet och dess svårighet minskade ju längre de spelade, men det kan vara 
svårt att avgöra om en teori parallell från datorspel går att attribuera till Hollow Pact 
eller brädspel generellt. Eftersom deltagarna inte blev frågade eller deltagarna (förutom 
en) inte uttryckte vidare intresse i att spela Hollow Pact igen, är det omöjligt att säga om 
tiden deltagarna spenderade orsakade ett tapp av spelare eller intresse i produkten. Men 
“innan-spel arbete” som regelböcker och pappersmanualer, som diskuteras kort, 
förväntades finnas i en brädspelsprodukt enligt deltagarna.  

Liknande uttryckte fysiska grupperna önskan om belöningssystem då Hollow Pact 
upplevdes som bestraffande i delar, som stämmer överens på Zagal, Rick och Hsi 
(2006) argumentation för att motivationen för att spela spelprodukter är viktiga och 
riskerar annars att förlora engagemanget utan någon form av motivation. Om ett 
belöningssystem inom brädspel kan användas för att förbättra brädspelsupplevelser eller 
undvika en negativ spiral som i Hollow Pact eller liknande brädspel är någonting man 
skulle kunna undersöka vidare på. 

Informationshantering 

Ett stort bekymmer för båda formatgrupperna var informationshantering i början av 
brädspelet, som också stämmer överens med både Addleman et al. (2024), Andersen et 
al. (2012). Frustrationer och kognitiva belastningar (Sweller et al., 2019; Xiang et al., 
2024) kan bli förstärkta av hur den presenteras och i början av brädspelets gång 
upplevdes klara frustrationer och en del kognitiva belastningar, till exempel där en 
deltagare från den fysiska gruppen dissocierade helt från brädspelet. Utifrån de tre 
formerna av kognitiv belastning (se 2.4.1.) tolkas det som att inre och yttre belastningar 
har skett, vilket ökat chansen för relevant belastning. Där presentationen av komplex 
information har försvårat inlärningen för deltagarna med en möjlighet för en skillnad 
mellan grupperna trots att samma instruktioner och information har getts till båda 
grupperna (Sweller et al., 2019). 

Från ett UX perspektiv är detta inte en önskad utkomst och har en negativ påverkan på 
spelupplevelsen (Bernhaupt, 2015; Cheung et al., 2014; Hodent, 2018). 
Spelerfarenheter, till exempel, kan ha delad uppfattning av användbara, där nya regler 
och mekaniker i brädspel kan överraska och skapa vidare förvirring, när deltagarna gör 
fel antaganden utifrån sina tidigare spelerfarenheter och upplevelser.Ett problem i 
observationen är att det var lättare att upptäcka fel antaganden för de uttrycktes verbalt, 
medan de korrekta antagandena kan ha skett kognitivt, utan någon verbal kommentar 
eller uttryck. En vidare studie skulle kunna jämföra en oerfaren deltagargrupp och en 
brädspelserfaren deltagargrupp för att se om det stöder Endres et al. (2022) teori om 
förkunskaper och lägre kognitiva belastningar, samt att utforska vidare på antaganden 
bland erfarna spelare. Att utveckla flera hjälpmedel som spelarhjälpmedlen som Hollow 
Pact använder med turordningen för spelkaraktärer. Det skulle kunna minska antalet 
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antaganden som spelare behöver göra och istället kan de använda hjälpmedel för att lära 
sig.  

5.3.1.​ Designriktlinjer 

Utifrån studien finns det ett antal förslag som brädspelsdesigners, GUX inom brädspel 
eller brädspels UX kan använda sig av, i utveckling av brädspel eller digitala 
brädspelsprodukter. Det kommer inte att nämnas grundläggande UX-principer, utan en 
djupare insikt inom brädspelsdesign och brädspels UX. 

Generella designriktlinjer 

En viktig riktlinje är ett fokus på informationshantering, att se till att spelaren förstår 
varför de får denna information och vad den används till. Dessutom bör informationen 
ge ett grundläggande steg för att spelarna ska kunna gå vidare utan att bli överväldigade, 
eller inte förstå grundläggande principer innan de måste gå vidare till nästa 
inlärningsmoment. Har spelarna ingen stabil grund att stå på, faller de in i möjliga 
kognitiva belastningar. Denna grundläggande information bör planeras stegvis för att 
undvika att orelevanta regler tas upp som kan förvirra spelaren.  

Det kan minska möjligheten för kognitiva belastningar och tillåter användandet av andra 
metoder som scaffolding, tutorials och andra moment i regelboken. 
Onboardingutveckling kan låta spelare se spelet igång utan några investeringar som kan 
bidra till “första timmen” analysen deltagarna gör i brädspelets förmån. I nuläget 
används mestadels “Hur man spelar” videos på nätet för att lära ut och sälja 
brädspelsprodukter. Men utvecklingen i brädspelsdesign kan expandera vidare för 
onboarding inom själva brädspelet, att sälja brädspelsprodukter är bra men att det aldrig 
spelas efter köpet kan vara värre. En del riktlinjer kan vara självklara, men det saknas 
riktlinjer inom brädspels UX tillgängligt. För att strukturera det: 

1.​ Informationshantering 
Designa informationen i ett naturligt flöde av regler, utnyttja möjligheten för 
scaffolding, tutorials/övningsrundor och låt spelaren utforska en progressiv inlärning. 
Börja så grundläggande som möjligt och fortsätt långsamt bygga upp det. Samtidigt är 
text inte det enda sättet brädspel utnyttjar synsinnet och hur spelare lär sig. Utnyttja det.  

2.​ Segmentering 
Dela upp information i segment och undvik långa regeltexter och designelement som är 
komplexa. Men, dela inte upp information om en regel eller mekanism. Det skapar en 
svårighet för spelare att förstå dem. 

3.​ Kontext och komplexitet 
Om två regler eller mekanismer är ihopsatta eller blir det i mer komplexa spelregler, 
måste de båda först förklaras grundläggande, innan man bygger upp komplexiteten. 

4.​  Mekanismers syfte 
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Förklara regler och mekanismens syfte snarast. Utan syfte förstår inte spelare varför de 
borde lära sig det och då lär de sig det mindre. 

Digitala brädspelsprodukter  

Vid utveckling av digitala brädspelsprodukter kan en hänvisning till digital onboarding, 
vara en värdig investering och designval. En digital spelprodukt har möjligheter som 
den fysiska brädspelsprodukten inte har; videos, tutorials och scaffolding i form av AI 
eller andra hjälpmedel på skärmen som kan minska kognitiva belastningar, och kan 
fungera som kognitiva avlastningar för spelare och förbättrar inlärningen. Även om en 
digital regelbok finns med i den digitala produkten, behöver det inte vara där 
hjälpmedel för spelarna slutar. Varje beslut kan dock ändra upplevelsen i en riktning 
utanför brädspelet. 

Det är viktigt att påpeka att även om det är två olika format, så kan digitala 
brädspelsprodukter vara riktade till en mer nischad målgrupp än bara brädspelare, 
brädspelsintresserade eller datorspelare. Det kan vara viktigt i utvecklingen av en digital 
brädspelsprodukt att ha i åtanke att användningen av AI och andra 
funktionsförändringar kan anses som en förändring inom vad brädspel syftet är och 
vilken målgrupp som ligger i fokus och vilken upplevelse de letar efter. För att utvidga 
designriktlinjerna som redan nämnts med koppling till det digitala utvecklandet: 

1.​ Digitala inlärningshjälpmedel 
Tutorials, scaffolding och andra metoder är flitigt inom datorspelsprodukter men inte 
inom digitala brädspel. Utnyttja dessa onboardingtekniker som finns tillgängliga digitalt 
och handled spelare och bygg in onboardingtekniker.  

2.​ Designval vid överföring 
Vid överföring till digitala formaten kan utvecklare skapa en helt ny upplevelse genom 
olika digitala medier som inte finns tillgänglig fysiskt. Förändringar, små som stora, kan 
innebära att helt andra målgrupper blir involverade. Beslut av hur mycket förändring på 
brädspelsprodukten kan ha en stor påverkan på upplevelsen när vissa mekaniker blir 
automatiserade eller förändrade.  
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6.​ Diskussion 
Detta kapitel diskuterar studiens analyserade resultat. Hur tidigare forskning kan styrka 
eller motsäga resultatet, metodkritik, etiska aspekter och framtid forskning 

6.1.​ Tidigare forskning 
Resultatet indikerar en större skillnad på spelformat när det kommer till brädspel än vad 
som var förväntat. På grund av brist på tidigare studier och teorier kan det vara svårt att 
jämföra vad resultatet ger. Sammanfattningsvis (se 5.3.1.) visade en av fyra grupper 
scaffolding och tutorial användning som onboardingprocess för att lära sig och det kan 
ha varit en anledning till varför den specifika digitala gruppen inlärning var snabbare än 
resten av deltagargrupperna (se tabell 1). Detta ger support till tidigare forskning om 
onboarding och inlärning som diskuteras av Cascaes Cardoso (2017), Hodent (2018), 
Engelstein (2021) och Pinco et al. (2024). Det finns support för Cheung et al.s (2014) 
diskussion om första timmen principer, om jämförelsen är överförbar från digitala 
spelprodukter till digitala eller fysiska brädspelsprodukter. Tidinvesteringen som 
används för brädspelsinlärning orsakar inte ett tapp inom intresset på samma sätt som 
Addleman et al. (2024) och Hodent (2018) argumenterar för digitala spelprodukter. En 
vidareutveckling av metodvalet kunde ha lett till djupare upptäckter inom 
tidinvesteringar och spelintresse. Men det är svårt att avgöra om en teori är baserat på 
Hollow Pact eller generella brädspelsprodukter, om intresset ökade av upplevelsen eller 
minskade. Samtidigt upplevdes Hollow Pact som bestraffande utan något 
belöningsystem som stärker yrkande av Zagal, Rick & Hsi (2006) om 
spelarmotivationer för spelprodukter. Deltagarna bekräftade också Addleman et al. 
(2025) och Anderson et al. (2012) teorier om komplex informationshantering och 
frustrationer som även Xiang et al. (2024) och Sweller et al. (2019) diskuterar. Spelares 
kognitiva belastningar anses ha en påverkande effekt på deltagarnas upplevelse 
(Bernhaupt, 2015; Cheung et al., 2014; Hodent, 2018).  

Trots bekräftelser och upptäcker baserat på existerande teorier är fallstudien för liten för 
att kunna göra en överbarhet till större populationer utan vidare analys och forskning. 
Deltagargruppen som använts för studien har varit dataspelstudenter på Högskolan i 
Skövde vilket gör överbarheten svårare att tillämpa utanför den specifika populationen.  

6.2.​ Metodkritik 
Metoden är, i ett forskningssammanhang, experimentellt för att undersöka brädspel. Det 
finns begränsat publicerade vetenskapliga artiklar om brädspel och det orsakar en 
svårighet att utveckla effektiva metoder för att undersöka brädspel vid tillfället. Genom 
en triangulering av datainsamling, enkäter, observationer och fokusgruppintervju ökade 
studiens inre validitet med att fånga upp deltagarnas upplevelser och deras beteende 
från ett etablerat forskningsperspektiv (Patton, 2015). Detta förstärker även reliabiliteten 
för studien och resultatets stabilitet. Ytterligare en faktor som förstärker reliabiliteten är 
den standardiserade observationsprotokoll utvecklat utifrån Daré et al. (2020) där 
repetition av studien är lättare att utveckla. På grund av endast en observatör försvagas 
dock reliabilitet och etiska ställningstagandet att inte spela in studien orsakar möjliga 
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brister i studien. Dessutom kan ett förberett observationsprotokoll ha orsakat förberedda 
förväntningar från observatören. Det kan orsakat en definiering av relevanta beteenden 
bland deltagarna innan de utfört studien, begränsat studiens validitet och orsakat 
förlorade data, eftersom beteendet inte stämt överens med observationsprotokollet. 
Användandet av induktiv analys kan även ha en effekt på resultatet och trovärdigheten i 
studien. Det skapar en svårighet i repetering av studien utifrån analysprocessen om hur 
analyserna har skett och hur data har utvecklats till resultat samt en svårighet att 
överföra till andra sammanhang (Patton, 2015). 

Frågor utifrån frågeformulären och från fokusgruppintervjuerna kan anses ledande, 
specifikt inom enkät 2: onboardingupplevelse. Dessa är utformade att vara snabba 
frågor för att fånga information om upplevelsen så fort som möjligt och då reducerar 
möjligheten att fånga upp komplexitet inom deltagarnas upplevelse. Det är oundvikligt 
att designa ett onboardingfrågeställning som tas under sjlälva studien utan att det är en 
möjlig belastning för deltagarna, som Kosch et al. (2023) argumenterar inom kognitiv 
belastning forskning. Det är en oundviklig balansgång och därför används en 
frågeställning som kan skada studiens resultat med svagheten om ledande frågor för att 
begränsa tiden som används att besvara enkäten. Utvecklandet av komplicerade frågor, 
desto större chans kan det ha en effekt på deltagarnas inlärning (Endres et al., 2022; 
Hodent, 2018; Sweller et al., 2019).  

Därefter har gruppfördelningen förstärkt studien genom att låta deltagarna spela olika 
format och där ingen deltagare har historik med brädspelet Hollow Pact. 
Urvalskriterierna har skapat underlättade förutsättningar för deltagarna och medfört 
erfarenheter som skapat passande förutsättningar och genom erfarenheten i Tabletop 
Simulator har studien undvikit att studera teknisk vana av mjukvaruprogrammet och 
istället fokuserat på onboarding.  

Studien har ett litet urval, som fallstudie på 12 deltagare skapar det svårigheter för 
generaliserbarheten och att utveckla slutsatser på studien. Samtidigt finns det en 
urvalsbias bland deltagarna. Deltagarna är alla spelstudenter vid Högskolan i Skövde, 
vilket skapar en homogenous grupp i form av ålder, utbildning och intresse och skadar 
validiteten. Även om studien har skett i ett mer naturligt spelsammanhang som är en 
styrka inom validiteten. De digitala urvalskriterierna gav deltagarna en förkunskap som 
kan ha påverkat resultatet, där deras tekniska erfarenhet kan ge dem en fördel i 
onboarding och göra jämförelser mellan formatgrupperna vinklade och försvagar 
reliabiliteten. Observatören kan även ha orsakat en observatörseffekt, även om 
deltagarna inte var medvetna om vad observatören undersökte vid tillfället, och bristen 
på inspelning som datainsamling kan ha orsakat att aspekter av onboarding kan ha blivit 
påverkat genom förlorad data. Pilotstudiens längd förändrade chansen för praktiska 
hinder, begränsning av tid, och ändrade upplevelsen för deltagarna att inte slutföra hela 
spelet inom studien. Det underlättade förutsättningar och från etiska perspektiv en bättre 
format för deltagarna, men det kan ha orsakat förlorad data och onboardingprocesser 
som inte upptäcks förrän i delar av brädspelet som inte ingick i studien. Det kan ha 
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påverkan av att deltagarnas tidigare erfarenheter inte varit ett brädspel som Hollow Pact 
eller resultat som kunde undersökas i den senare delen i brädspelet. Förändringen till 
fokusgrupper från individuella intervjuer kan också haft en effekt på insamlingen av 
data från fokusgruppintervjuerna, där deltagarna valt att inte vara lika aktiva i 
diskussionerna på grund av mer dominanta deltagare i samtalet eller byte av 
ämnesområde i diskussionen.  

6.3.​ Resultatdiskussion 
Frågeställningen som introducerades i 2.5 var följande: 

“Vilka likheter och skillnader finns i hur spelare upplever onboarding-processen för 
fysiska och digitala brädspel?” 

Svaret är att spelupplevelsen bland den digitala spelgruppen såg en större anpassning 
utifrån svårigheten och hur roligt det var att jämföras med den fysiska gruppen. De två 
formaten använder sig av olika, men liknande, taktiker och strategier för att lära sig. De 
strategierna är anpassade till det formatet som de använder sig av och 
anpassningsförmåga för rörelser, som gester, är ett bra exempel för det. Sammanlagt 
visade resultatet att den digitala gruppen hade bättre effektivitet, upplevde brädspelet 
som roligare och hade mindre svårigheter i brädspelets gång jämfört med den fysiska 
gruppen. Men alla deltagare i både fysisk och digitalt brädspelande grupperna uttryckte 
att upplevelsen i fysisk brädspelande är föredraget mot den digitala versionen. 
Resultatet indikerar, trots det, ett mer positivt respons från den digitala 
brädspelargruppen. 

6.3.1.​ Designriktlinjer 

De sex designriktlinjerna som utformats är grundläggande (se 5.3.1.), de kan framstå 
som självklara för individer med expertis inom området. Bristen för offentliga 
designriktlinjer för brädspel gör det svårt att designa specificering inom olika typer av 
brädspel, men brädspel har gemensamma utmaningar oavsett vad för brädspelstyp de är. 
Principen är att utforma riktlinjer för att hantera utmaningar som förekom i brädspelet 
Hollow Pact som inte handlade om brädspelstypen. Det kommer med svagheten att det 
inte går att utforma designdetaljer med hjälp av riktlinjerna.  

Riktlinjer faller även inom samma område, men är viktiga att poängtera för att inte 
minska dess betydelse i designval. Riktlinjerna kan då verka motsäga varandra, t.ex. 
föreslås att dela upp segment men också att hålla dem kopplade ihop med varandra. 
Dessa konflikter kan skapa en svårighet att utnyttja designriktlinjerna effektivt och kan 
framstå som förvirrande att utnyttja.  

Designriktlinjerna är fördelade i två delar, generella designriktlinjer och för digitala 
brädspelsprodukter. Utmaningarna som digitala brädspelsprodukter står inför, som 
nämnt tidigare, är unika och avviker från både generella brädspelsprodukter och digitala 
spelprodukter. Därför vill författaren poängtera att designval vid digitala 
brädspelsprodukter har andra förutsättningar och möjligheter vid design. Där kan de 
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låna från båda medium (fysiskt brädspelande och digitala spelprodukter) för att hitta en 
balansgång eller fördelar som kan plockas för att utvidga och utveckla formatet till 
någonting nytt. Förslaget att fördela formaten av fysiska brädspel, digital brädspel och 
digitala spelprodukter som olika, som diskuteras i senare kapitel, kan dock göra att 
dessa digitala riktlinjerna blir värdelösa och bör utformas specifikt för digitala 
brädspelsprodukter.  

6.4.​ Etiska och samhälleliga aspekter 
Det är viktigt att poängtera att studien har framförts i ett forskningssyfte, för att 
undersöka onboarding och dess jämförelse av brädspelsformat. Studien har genomförts i 
samarbete med Studio Midhall, men studien har varit oberoende av Studio Midhall 
förutom av material som Studio Midhall har lånat för att utföra studien. Materialet 
bestod av en fysisk brädspelsprototyp av Hollow Pact och en digital sparning av en 
recensionexemplar på Tabletop Simulator. I slutet av studien lämnades materialet 
tillbaka till Studio Midhall. Den digitala recensionexemplaret har sedan dess blivit 
publicerat gratis tillgängligt för ägare av Tabletop Simulator av Studio Midhall. 

Valet att inte spela in material under spelsessionerna gjordes av etiska aspekter som kan 
ha minskat risken för integritetsintrång och kan ha skapat en mer avslappnad spelmiljö 
för studiens områden. Detta har sidoeffekter, där detaljer kan ha blivit förlorade och 
skapat svagheter i datainsamling och analys av studien. För deltagarna har studien 
deltagande varit kostnadsfritt och blivit tilldelade nummer för att skydda deras 
integritet.  

Studiens samhälleliga frågor berör digitalisering, spelkultur och brädspeldesign. Det 
finns potential att bidra med insikter i lärandeprocess, onboarding och 
informationshantering i brädspel. Studien kan påbörja ett forskarintresse för 
brädspelsdesign och processer. Dessa kan användas inom brädspel för att lära ut och hur 
kognitionsförmågor kan påverka och utvecklas med hjälp eller av brädspel. Brädspel 
har varit en viktig komponent som demonstrerar hur länge och utspridd brädspel har 
varit. Brädspel lär ut och används för analys redan, men det används inte för att skapa 
analyssätt lika utspritt eller med någon vetenskaplig bakgrund till hur man skapar dem. 
Även om det skulle vara för kommersiella syften. Det finns en möjlighet att 
digitaliseringen av brädspel kan leda till att någonting samhälleligt går förlorat. 
Deltagarna uttrycker i denna studie att upplevelsen inte är densamma, och trots 
utvecklingen av digitala brädspelsprodukter syns inte en medvetenhet om denna 
förändring i upplevelsen. Det ökar tillgängligheten för populationer och kan bidra till 
sociala sammanhang, och poängterar hur viktigt spel är för människor idag. Trots det 
finns lite utveckling för dessa populationerna, och ingen forskning på hur det sociala 
sammanhanget förändras av en digital brädspelsprodukt. Mer forskning om hur viktig 
brädspel och spel är inom ett samhälleligt perspektiv går inte att besvara då forskningen 
inte hunnit ikapp, men tiden som läggs ner och frustrationerna som uppstår hindrar inte 
människor att lägga ner tiden på någonting som blir roligare över tid. 
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6.5.​ Framtida forskning 
Det finns flera områden som kan utnyttja studien för vidare forskning. De huvudsakliga 
två områden är utforskning av generaliserbarheten av studien på en större skala samt 
testning av utvecklade designriktlinjer. På grund av fallstudiens storlek är det svårt att 
avgöra överförbarhet till populationer. Därför anses det som ett viktigt område att 
utforska om studien håller i en större skala eller om fallstudien varit avvikande i 
resultatet. Det är även av intresse att undersöka paradoxen som förekom bland 
deltagarna om brädsspelsformat och deras upplevelse; alla deltagare uttryckte en åsikt 
att fysiskt brädspelande var bättre trots statistiken sa tvärtom enligt resultatet. Samtidigt 
finns det en aspekt att utforska digitala brädspel som ett eget format, alltså dela på 
fysiskt brädspelande, digitalt brädspelande och digitala dataspelsprodukter. Det finns 
indikationer inom studien som föreslår att hantera digitalt brädspelande som en digital 
dataspelsprodukt är missledande. Digitala brädspel har sina egna utmaningar och 
designval som bör utforskas oberoende av digitala spelprodukter och fysiskt 
brädspelande.  

Det andra området är att utforska designriktlinjerna som utvecklats eller att 
vidareutveckla designriktlinjer för brädspelsanvändning. Studier som använder sig och 
testar riktlinjerna kan utvecklas vidare och ge kritik på dess formulering för att skapa 
bättre riktlinjer. Dessa kan bidra till bättre riktlinjer som hjälper både 
brädspelsutvecklare och forskare att utforma bättre onboarding och brädspeldesign i 
framtiden.  

Andra områden som kan ha en positiv utveckling inom brädspelsforskning är specifikt 
inom onboarding, inlärning och hur brädspel hanterar information. En viktig studie som 
redan existerar är Ungvári (2024) som pratar om kartor från ett kartografi perspektiv 
och hur mönster kan användas inom brädspelskartor och yttor (t.ex. veta hur långt det är 
kvar på spelets gång baserat på röra sig från vänster till höger eller gestaltlagar som 
skapar kontexter). Dessa abstrakta ledtrådar är ett viktigt område att utforska vidare för 
brädspelsdesign. Samtidigt som studien demonstrerade använde sig bara en fjärdedel av 
grupperna onboardingtekniker för att lära sig. Det skapar ett område om 
onboardingstekniker om hur man lär sig och vad som hjälper brädspelare att lära sig 
snabbare. Hur mycket vet eller förstår brädspelare om onboardingstekniker och vilka 
går att tillämpa för brädspel och hur lär man ut dem till brädspelare. 
Informationshantering är nog ett av de viktigaste aspekterna att utforska, speciellt inom 
brädspel när det gäller regler och principer som används inom brädspelsdesign. 
Brädspelsdesigners har begränsat tid och begränsad utrymme att lära brädspelare hela 
systemet, hur det hanteras och utvecklas är en stor aspekt som kräver betydligt mer 
forskning. 
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Bilaga B: Deltagares svar Enkät 1: Deltagarbakgrund 
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Bilaga C: Observationsprotokoll 

Verbal beskrivning Icke-verbala beskrivning 

●​ Utlåtande av insikt (“Eureka” ögonblick) 
●​ Antagandet om spelets gång 

○​ “Jag antar/gissar/tror vi ska göra 
såhär” 

●​ Jämförelser till tidigare erfarenheter 
●​ Frågor om handlingar eller vart analogiska 

komponenter är 
○​ “Kan jag göra såhär?” 
○​ “Vart är dessa någonstans?” 

●​ Debatterar olika teoretiska scenarios  
○​ “Om jag gör så här, vad sker då?” 

●​ Förklarar för andra medspelare 
●​ Påståenden som tillåter deltagarna att hoppa 

in med förklaring eller klargöring 
●​ Verbal/muntlig berättande 

○​ Läser högt 

●​ Gesterar på brädspelets analogiska bitar 
○​ Pekar 
○​ Demonstrerar handlingar 

■​ t.ex. Dra kort eller visar 
vilken kortlek 

●​ Misstag under spelet 
○​ Drar kort vid fel tillfälle 
○​ Missförstår regler 
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Bilaga D: Enkät 2 
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Bilaga E: Semistrukturerade Intervju 

1.​ Var det någonting med regelboken/pjäser/kort/osv som var otydligt? Varför/Hur? 

 

2.​ Var det någonting du upplevde som svårt under spelets gång? 

 

3.​ Vad var det som gjorde det möjligt att komma över den svåra biten? 

 

4.​ Var det någonting du upplevde som lätt att förstå under spelets gång? Vad var 
det som gjorde det lätt att förstå? 

 

5.​ Om du jämför med tidigare spel, är det någonting du vill lyfta fram som bra? 
Eller är det någonting dåligt som andra spel också gör? 

 

6.​ Vad tycker du om möjligheten att spela spelet digitalt/fysiskt? Är det någonting 
som hade varit lättare eller svårare? Vad tycker du om upplevelsen i det format 
du hade? 

 

7.​ Vad tycker du är svårt med att spela brädspel? Vad är det du saknar från 
erfarenheten i Hollow Pact? Vad är det du hade velat ha med i spelet? 

 

8.​ Är det någonting med spelet som fortfarande är oklart? 

 

9.​ Hade det varit lättare att spela spelet ensam, till exempel på datorn i ett digitalt 
brädspel? Tror du det hade varit svårare i ett digitalt/fysiskt format?  
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