U
el
U
,.E
qv
)
-
U
:
av
X
[

I.‘-'-"&.!.

&5

:19?7:

HOGSKOLAN
I SKOVDE

Jamforelse av onboarding pa
fysiska och digitala bradspel

Comparison of Onboarding in
Physical and Digital Board
Games

Examensarbete for kandidatexamen med
huvudomradet Informationsteknologi

Grundniva 30 hogskolepoing

Vartermin 2025

Niklas Korshgj
Handledare: Jana Rambusch

Examinator: Beatrice Alenljung



Vetenskaplig sammanfattning

Syftet med studien ar att undersoka likheter och skillnader inom onboarding mellan
digitala och fysiska bradspel. Forskningen om onboarding 1 bréddspel dr begransad, trots
att larandet av spelregler &r en viktig del for anvindarupplevelsen. Bradspel kan vara
komplexa och nyligen har briadspel borjat konverteras till digitala format. Det tillater
bradspel att undersdkas fran ett ménniska-datorinteraktion perspektiv och tillater
informationsteknologi att analysera bradspel. Dock kan det vara olika upplevelser pa
digitala och fysiska versioner av bradspel. Darfor utvecklades en fragestillning: Vilka
likheter och skillnader mellan brdidspelsformaten finns inom onboarding-processen for
fysiska och digital brdidspel? Detta for att undersoka och skapa en grund av framtida
mojliga studier, med hénsyn till de identifierade likheter och skillnader inom
bradspelsformat.

Studien bestar av en jamforelse av en fallstudie med 12 deltagare fordelade i tva
grupper, dér sex deltagare, uppdelade i1 tvd grupper av tre, spelade briadspelet Hollow
Pact digitalt och sex andra deltagare, med samma uppdelning, spelade det fysiskt. Deras
onboarding observerades och undersoktes med hjélp av tva enkiter,
observationsprotokoll, samt en fokusgruppintervju.

Den digitala deltagargruppen upplevde spelet som roligare, enklare och mer tillgéngligt,
medan den fysiska gruppen foredrog den sociala interaktionen trots svérigheterna de
stotte pa. Digitalt format gav hogre effektivitet men tappade en del av
bradspelsupplevelsen de eftersdkte. Bada grupperna upplevde att upplevelsen av digitalt
bradspelande inte var samma upplevelse som den fysiska upplevelsen, trots att den
presterar béttre. En intressant upptéckt for upplevelser inom bradspel.
Rekommendationerna och riktlinjerna designades for att hantera
bradspelsinformationssvarigheter och dess utmaningar samt enklare riktlinjer for
digitalisering av bradspel 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.



Populirvetenskaplig sammanfattning

Brédspel finns i ndstan varje hem och alla maste ldra sig reglerna till bradspelet ndgon
gang. Briadspel har existerat 1 varje kultur och dess industriinkomster ligger idag 6ver 12
miljarder amerikanska dollar. S& vad sidger forskningen om bradspel och inlédrning? Det
ar en bra fraga for det finns forvanansvirt lite forskning om bradspel generellt. Trots
dess viktiga del i1 kulturer och ménsklighetens existens finns det minimal forskning om
hur man utvecklar eller tillverkar ett bradspel sd bra som mojligt. Bradspel har anvénds
som ett medium for ndgonting annat, vare sig det dr demensforskning, utbildningssyften
eller vad dess paverkan dr pd manniskor. Men briadspel har inte fatt sta i centrum sé ofta.

Med en sadan industri dr det underligt att bradspel inte forskats om mer, speciellt nu i
den digitala aldern, nér bradspel har borjat 6verforas till digitala format och kan spelas
via nétet idag. Nu skapas mgjligheter att studera bradspel inom IT-milj6er. Det finns
olika sorters spel som finns tillgdngliga och hur man ska gora en digital 6verforing kan
se ut pa olika sétt beroende pa de designval som utvecklarna anvinder sig av. Designval
kan avgdra mycket for spelprodukter och utmaningen blir hur man lér nyborjare hur
man spelar ett digitalt eller ett fysiskt bradspel. Speciellt ndr bradspel historiskt har
anvint sig av gamla metoder som fysiska manualer, som dataspel inte ldngre anvénder.
Trots detta tillverkas digitaliserade manualer online for den digitala versionen.

Finns det nigra likheter och skillnader pa digitala och fysiska bradspel nir det 4r samma
bradspel 1 olika format? Det vill denna studien undersdka, om det finns likheter och
skillnader utifran hur spelare lér sig ett bradspel beroende pé formatet. En fallstudie pa
12 personer delades in i tva grupper och undersokte om det fanns nagra likheter och
skillnader bland onboarding. Vilket visar hur ménniskor ldr sig nya erfarenheter i och
med rutiner och arbetssitt som blivit populért inom olika omraden, bland annat
spelindustrin. Studien gjordes med bradspelet Hollow Pact som inte var slidppt till
allminheten dnnu, vilket gjorde alla deltagare till nybdrjare. Deltagarna fick svara pa
fragor och spelade sedan igenom bréadspelet medan en observatdr undersokte hur
grupperna kom igdng med brédspelet, hur vil de forstod regler och hur de fortsatte
framét utan ndgon kunskap férutom via bradspelets onboarding. Sist blev de intervjuade
1 grupp om deras spelupplevelse, den sa kallade game user experience. Dessa deltagare
bestod av spelstudenter vid Hogskolan 1 Skovde.

Resultatet visar att de som spelade bridspelet med en dator tyckte det var roligare,
enklare att komma igéng och mer lattillgéngligt. Daremot tyckte alla som spelade
fysiskt att det inte var samma upplevelse med ett briadspel pd en dator. Dér de olika
grupperna anvinde sig av liknande, men ocksa olika inldrningsstrategier for att 14ra sig.
Upplevelserna kan demonstrera att det finns en skillnad inom hur man lér in sig och det
kan vara beroende pa om man spelar spelet fysiskt, eller via en dator, liknande hur man
utfor gester fysiskt eller hur man gor det via en dator. Det hela visade att det finns en
instdllning till att fysiskt bradspel var mer dnskvirt oavsett resultatet. Den stora
svérigheten som spelare hade enligt studien var just informationshanteringen, som de
fick bearbeta med regelbokens regler nir de larde sig bradspelet. Det var inte heller



ndgon fordndring i svarigheten nér det kom att spela briadspelet via en dator utan det
visade sig tvirtom, att det var léttare for spelarna via datorn att lara sig briadspelet
istéllet. Det viktigaste att ta med sig fran studien dr hur man bor strukturera information
och design i bradspel for att gora det enkelt och smidigt for spelarna att lara sig och
samtidigt ha roligt med spelprodukten. Hur ska man bemota mgjliga svarigheter och hur
lar man briadspelare pa bésta sétt? Svara fragor utan s enkla svar. Det kan vara ldttare
med hjélp av designriktlinjer pa hur man bor tdnka angdende fysiska briadspel, samt hur
upplevelsen for bradspelare forandras ndr man Sverfor ett bradspel till det digitala
formatet.
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1. Introduktion

Brédspel ér en urdldrig konst av underhallning. Ett exempel pa detta ar 1922, da hittades
Tutankhamuns grav 1 Egypten, dir hittade bland annat fyra briadspel, som kunde sparas
tillbaka till 3000 ar fore Kristus (Donovan, 2019). Bradspel har varit ett huvudfokus i
mansklig kultur och fortsétter att vdxa (Sousa & Bernardo, 2019). Bradspel har haft en
paverkan pé kognitionstudier och intresset for bradspel kan inte férnekas av flera
forskningsomrdden, samtidigt som bradspel fortsétter att utvecklas (Martinez, Gienes &
Lambert, 2023). Till exempel, 2016 registrerades 5000 nya bradspel enbart pa den
amerikanska marknaden och dess virde mer nyligen ligger pa ca 12 miljarder
amerikanska dollar och fortsatter att 6ka markant (Heron, Belford, Reid & Crabb, 2018;
Sousa & Bernardo, 2019; Ungvari, 2024). Trots bradspelens popularitet 1 den manskliga
kulturen har det dnnu inte utvecklats nagra forskningsomraden for dem. Bradspel har
séllan varit designade for att spelas ensamma, utan for socialt samarbete eller tivling
mellanett flertal spelare. Vilket skapar unika anviandarupplevelse for socialt umginge
och interaktioner med olika regler (Martinez et al., 2023). Regelstrukturerna bor sikta pa
att vara enkla att forstd och formedlas till spelaren’ sa effektivt som mojligt.
Regelbocker brukar forekomma som inldrningsmetod, eller en manual, med
illustrationer som kan visa spelarna hur bradspelet ska spelas eller visa handlingar som
regelboken pratar om. Ju mer logiska och tydliga mekanismer och samband ér 1 spelet,
desto ldttare blir det for spelarna att forutse och forsta spelets utveckling. Ju mer dessa
regelstrukturer f6ljs, desto léttare dr det for ndgon som spelar spel mer periodisk att sitta

sig in 1 spelet medan mer erfarna spelare forlitar sig pé tidigare erfarenheter (Desurvire
& Wiberg, 2015).

Bradspel har manga positiva aspekter, exempelvis visade en 20-érig studie att de som
spelade bradspel regelbundet hade en minskning av rapporterad demens pa 15%
(Nakao, 2019). Forskningen som undersoker individer som spelar spel, bade digitala
produkter och fysiska (analogiska) briadspel, upptackte de har utvecklat battre kognitiva
fardigheter (mentala processer) dn de som inte spelar alls (Martinez et al., 2023).
Studier visar dven att bradspel har en effekt pa uppmarksamhetskontroll, logiskt
tdnkande, minne och problemlosning, men ocksa utveckling av sociala fardigheter,
sasom verbala emotioner och relationsfardigheter (Martinez et al., 2023). Bridspel har
ocksa visat en positiv effekt pa att skapa gruppdynamiker och samarbete (Bolesnikov,
Kang & Girouard, 2022; Ungvari, 2024). Dessa forskningsomraden ror ofta vid
matematik (Al och algoritmer), hidlsovetenskaper som kognitiv psykologi och den
kognitiva processen hos dementa eller inldrning av olika former (Gobet, de Voogt &
Retschitzki, 2013). Aven utbildning inom filosofi och sociologi dir man anvinder
bradspel som viktiga delar eller verktyg 1 studien, dock inte som huvudfokuset
(Addleman, Chagalakonda, & Mentzer, 2024; Gauthier, Kato, Bul, Dunwell,
Walker-Clarke & Lameras, 2019; Hou & Keng, 2020).

! Inom arbetet kommer termen spelaren/spelare och anvindare anvindas synonymt, da det hanterar
anvindare, alltsa spelare inom brédspel inom alla bradspelsformer.



Studierna om bradspel visar ett intressant forskningsomrade som har mojliga
utvecklingspotential och inspirerar till nya forskningsomraden. Allting, fran
utvecklingen av design av bradspel, till hur man kan forbattra inldrning av regler for
spelare har inte studerats 1 djupare detalj. Utvecklingen &r en huvudfraga i detta arbete,
eftersom fysiska bradspel har borjat att overforas till digitalt format, sé kallade digitala
briadspel som nu gor det mgjligt att gora en studie genom ménniska-datorinteraktioner
(MDI) (Bernhaupt, 2015; Hodent, 2018; Ungvari, 2024; Gobet, de Voogt &
Retschitzkis, 2013). Det digitala formatet hjilper att distribuera bridspelet till nya
spelare och gora det mojligt att engagera i det sociala ssmmanhanget som bradspel ar
kopplat till pa distans. Inneborden av bradspelsdesign ér begrinsat, d4 antaganden och
paralleller fran datorspel maste ibland tas pa grund av brist pa forskning. Samtidigt
finns det ytterligare versioner én bara fysiska bradspel. COVID pandemin 2019
orsakade en utveckling av “digitala bradspel” dé sociala sammanhang blev begridnsade
av pandemin dar fysiska briddspelsammanhang blev omojliga (Addleman et al., 2024;
Martinez et al., 2023). Design for flerspelarldge inriktade spel, som digitala bradspel ér
fortfarande ett relativt ordrt forskningsomrade (Engelstein, 2021).

Det finns studier som undersoker och analyserar effekterna pa spelarna av att spela
bradspel, men dér bradspel ar en sidoprodukt (Gobet, de Voogt & Retschitzki, 2013).
Tomrummet innebdr att det finns problematik pa hur man skapar bradspel och mindre
studier pé hur bradspelsdesignen pdverkar spelare som inte &r barn eller vuxna som lider
av kognitiva funktionsvariationer (Nakao, 2019; Noda et al., 2019). Spelutvecklare gor
medvetna beslut inom design som testas, men det saknas vidare forskning till spelarnas
motivering. Négra kan vara hur spelare introduceras, mekanikerna,
anviandarupplevelseprinciper inom bradspel, behalla spelare och hur goér man
upplevelsen likadan ndr man gar fran fysiska till digitala bradspel. Samt varfor véljer de
briadspel framfor andra sociala umgéngen eller spel alternativ? En viktig aspekt &r
onboarding, en process dédr anvédndare blir ledda genom bréadspelet med sekvenser for att
lara sig huvudfunktionerna av spelet (Cascaes Cardoso, 2017; Pinco, Salanta, Beleiu &
Crisan, 2024).

Kommersiell bradspelsdesign utvecklas med syftet att vara underhallande att interagera
med, dverraskande, engagerande och utmanar spelare att anvinda och utveckla sina
fardigheter (Bernhaupt, 2015; Nakao, 2019). Samtidigt ska spelet ha estetiska
upplevelser, stodja den sociala samhorigheten och lata spelaren identifiera sig med
spelet vilket gors med hjidlp av mekaniker och regler. Att ge all information samtidigt
kan vara kravande kognitivt och kan skapa svarare utmaningar én vad som var tiankt
under utvecklingen eller for den avsedda designen. Informationen blir for teoretiskt for
spelare och kan fa nyborjare att sluta spela bradspelet eller undvika bréadspel generellt
pa grund av frustrationerna som utvecklas utifran informationshanteringen (Addleman
et al., 2024; Andersen, O’Rourke, Liu, Snider, Lowdermilk, Truong, Cooper & Popovic,
2012). Trots det finns ingen forskning pa hur bradspelsdesign anvénds for att utvecklas
vidare eller innovera, utan har utvecklats inom brédspelsbranschen, medan forskningen
inom anvindarupplevelsen av bradspel dr obefintlig (Sousa & Bernardo, 2019).
Samtidigt anvéinds UX primért inom generell anvdndarupplevelser och Games User

2



Experience (GUX) som fokuserar pa digitala spelprodukter, vilket gor att
spelupplevelsen for briadspel fallit mellan stolarna.

Arbetet syftar pd att studera hur onboardingprocessen paverkar spelupplevelsen i bade
fysiska och digitala briadspel. Genom att analysera onboardingprocesser inom bradspel
kan man undersdka hur spelarnas engagemang och forstaelse. Paverkan av onboarding
inom bréadspelet, dess format (fysiskt och digitalt) och vilka likheter och skillnader som
finns mellan dessa.



2. Bakgrund

Bradspel kommer idag i olika former, forskningen skiljer hdr mellan tre olika typer av
briadspel. Tva av dessa ér av storre intresse for det hér arbetet, det forsta ér fysiska
bridspel, som bestar av ett brdde och dess analogiska tillbehor, som térningar, kort eller
pjaser. Det andra ar digitala bradspel, som dr digitalt 6verforda versioner av fysiska
bradspel. Variationer finns baserat pd hur ménga funktioner som blivit automatiserade,
genom t.ex. Al, kod och algoritmer, fOr att underlitta spelarens fokus pa att inte stélla
upp ett brade utan datorn gor arbetet 4t dem. Vilket betyder att de kan fokusera pa sjdlva
spelandet eller omvandla mojligheten att spela sjélv utan medspelare (Ungvari, 2024;
Gobet et al., 2013). Det finns dven hybridbriadspel, som med hjdlp av augmented reality
(AR), gor liknande saker som ett digitalt bradspel men héller sig i ett fysiskt utrymme
med rorelser av ett fysisk bradspel. Hybridbradspel har mojligheten att implementera
kod for att automatisera delar av briadspelet for att fokusera pa att spela spelet och skapa
nya spelupplevelser. Trots det gillar manga bradspelsspelare att stélla upp bradspelet
sjdlva (Oliveira, Sousa, Vairinhos & Zagalo, 2020). Hybridbrddspel kommer inte att
vara 1 fokus for det hér arbetet.

Idag fokuserar UX primért pA MDI men har utvecklats till olika sorters upplevelser.
Metoder och designriktlinjer inldnade fran UX-omradet har fatt stor spridning inom
spelutveckling med syftet att designa for en positiv spelupplevelse (Bernhaupt, 2015;
Hodent, 2018). Utvecklarfaserna av spelutveckling anvinder sig av liknande
UX-metoder redan, sa som prototyper och olika nivder av produktion och det finns dven
historiska tecken pa att bradspel och datorspel har ldnat av varandra for att utveckla sina
produkter (Bernhaupt, 2015; Engelstein, 2021; Hodent, 2018). Det finns dock lite
forskning om UX principer pa fysiska bradspel och ingen uppmérksamhet utanfor
foretagssektorn finns pa bradspels UX. Dess langa historia har kriavt en fysisk
interaktion, vilket hjdlper utveckla samarbete, problemldsning och sociala fardigheter
vilket skapat svarigheter inom branschen till f6ljd av COVID-19 pandemin och har
bidragit till utvecklingen av ny kommunikationsteknologi (Addleman et al., 2024;
Martinez et al., 2023; Oliveira et al., 2020).

Béde bradspel och datorspel ar frivilliga handlingar, om ett spel inte kan behalla
spelarens uppmérksamhet, spelar det ingen roll hur bra det ar senare, om spelaren aldrig
nar den delen (Cheung, Zimmermann & Nagappan, 2014). Om upplevelsen ar negativ
kan spelaren prata om hur negativ upplevelsen ar vilket kan leda till att mindre antal
spelare ér intresserade av produkten (Cheung et al., 2014). Det skapar en komplicerad
situation for bridspel, speciellt digitaliserade bridspel, som bryter mot minga
etablerade regler eller haller kvar traditionella utldrningssétt som datorspel lamnat
bakom sig pa 1990-talet. Sdsom manualer och “for-arbete” som forbereder spelaren
innan de borjar sitta med brédspelet, till fran skillnad frdn mer moderna digitala
spelprodukter (Cheung et al., 2014; Engelstein, 2021; Hodent, 2018). Dessutom har
mycket av forskningen frdn 1900-talet och framat fokuserat pa bradspel som Schack,
Go, Luffarschack, Bao och Oware. Speciellt inom kognitiv psykologi, dir spelen har



varit ett medium for att forska inom beslutsfattande, inldrning och méanskliga kognition,
men inte ldngre dn dessa omraden (Engelstein, 2021).

2.1. Fysiska och digitala bradspel

Definitionen av bradspel har inte alltid varit enhetlig inom forskning. Bradspel har
manga olika former men i Gobet, de Voogt och Retschitzkis (2013) analys pa bradspel
sags tva specifika karaktirsdrag for definition; Regler (1): specifika regler om pjéser
som &r baserade pa ett bréde, antalet positioner for dem och hur de kan navigera inom
dessa spelregler. Det andra (2) &r specifikt att det ska finnas ett fysiskt briade for
pjaserna. Ytterligare kan vara att 14gga till olika sitt att begrénsa pjéserna eller
handlingar genom tirningar eller kort. Det tredje (3) ar att bradspel krdver mer 4n en
spelare for att kunna identifieras som ett briadspel, eftersom det finns {4 bradspel
designat for en spelare och ofta spelas 1 sociala sammanhang (Gobet et al., 2013).

Sociala evenemang var en utmaning under COVID-19 som gjorde det svart att halla i
sociala sammanhang, t.ex. bradspelande och dagens digitala samhélle ger en mojlighet
att vanskaper &r helt digitaliserade, vilket skapade en utmaning for bradspel. Bradspel
har kategoriserats som sociala engagemang dir spelarna tar del av en social och fysisk
miljo (Feng, 2023). I respons till den utmaningen portades bradspel till digitala
versioner genom mjukvaruprogram som t.ex. Tabletop Simulator (TTS). Utvecklare
overforde alla resurser till att spela bradspelet helt digitalt for att fortsétta att engagera
spelarbasen nir sociala sammanhang blev begrinsat eller for att underhalla vangrupper
som inte haft mojligheten for regelbunden fysiska nérvaro (Addleman et al., 2024).

Interaktiva miljoer som digitala briadspel kan 6ka chansen for svéarare inldrning, delvis
for att nya interaktioner krdver medveten inldrning for att navigera. Att anvinda en
datormus for att flytta en pjés skiljer sig fran att flytta pjésen fysiskt pa plats. I den
digitala miljon méste anvindaren koordinera handens rorelser med markorens position
pé skdrmen, vilket krdver inldrning och anpassning (Paas & Merriénboer, 2020).
Fysiska bradspel involverar direkta rorelser, sdsom att lyfta och placera pjéser, dra kort
eller kasta en tdrning, medan digitala motsvarigheter ersitter dessa handlingar med
musrorelser och klick, vilket forandrar samspelet handling och inldrning, d& spelaren
maste ha lart in att anvdnda datormus for dessa handlingar (Hodent, 2018; Ware, 2022).

Definitionen av ett fysiskt bridspel innebér spel med analogiska delar som man flyttar,
placerar och tar bort frén pé ett bride (Noda et al., 2019). Samt innehéller regler som
begrénsar spelet och mekaniker som ger spelaren frihet nog att agera i spelet (Addleman
et al., 2024; Gobet et al., 2013; Martinez et al., 2023). For att undvika att kategorisera
kortspel eller tdrningsspel som brédspel, som bara anvéinder kort eller tirningar, i
kontexten av arbetet.

2.1.1. Digitala bradspel

Digitala bradspel definieras som bradspel som ar designade eller 6verforda till digitala



medier, men som kraver majoriteten av analogisk uppstdllning. Spelaren stiller
fortfarande upp pjéser, kort och kartor och agerar pa liknande sétt som vid fysiska
briadspel fast med ett digitalt grafiskt granssnitt dar fysiska rorelser blivit ersatta av
tangenttryck, datamusrorelse eller datamusklick. Digitala bradspel bor ocksa innehalla
en minoritet eller ingen kod som gor kognitiva eller somatiska handlingar at spelarna.
Avgréansningen gors for att definiera vad ett fysisk bradspel dr och undvika att det
overtas av kod men skapar en MDI-baserad briadspel upplevelse (Kosch, Karolus,
Zagermann, Reiterer, Schmidt & Wozniak, 2023). Ett exempel kan vara just TTS, som
tillater skapandet och implementeringen av brédspel 1 3D form i ett digitalt utrymme,
dér muspekaren fungerar som en hand for spelaren och man har méjligheten att dra,
plocka upp och rora vid objekt liknande som 1 verkligheten (Berserk Games, 2015).

2.2. Onboarding

Onboarding dr ett sitt att lira ut instruktioner, som stegvis visar hur organisationer och
arbetsroller fungerar, som kan tillimpas till bradspel (Pinco et al., 2024). Dessa
principer anvinds for att undvika att Overvildiga spelarna med spelregler som inte ar
relevanta vid tillféllet. Bradspel anvinder sig av olika metoder, bland annat scaffolding
dér bradspelsmanualen ldr ut sma enkla steg med forklaring av hur reglerna fungerar.
Samtidigt som scaffolding ldngsamt tar bort stodet de fatt, for att lata spelaren lira sig
tillrackligt mycket for att fa full frihet i bradspelet. Tutorials, som videos pa internet
som spelaren kan léra sig ifran har blivit populdra, samt 6vningsrundor dér spelare gér
igenom ett testscenario for att se i praktiken hur det fungerar (Andersen et al., 2012;
Cao & Liu, 2022).

Onboarding tillater anvéndare att fa instruktioner for att lara sig om funktionerna,
genom flera stegsekvenser for att ga igenom dem och element i designen (Cascaes
Cardoso, 2017; Pinco et al., 2024). Instruktionerna kan vara oregelbundna beroende pa
produkten, di det beror pa komplexiteten av produkten och dess funktioner dir briadspel
anviander sig av bland annat en regelbok eller manual (Cascaes Cardoso, 2017).

2.2.1. Onboarding utmaningar

Tidigare har onboarding anvints for att introducera och integrera nya medarbetare i
arbetsroller med stod av en erfaren kollega (Pinco et al., 2024). COVID-19 paskyndade
digitaliseringen av onboardingprocessen att anpassa sig till digitalt format. Bradspel var
inte ett undantag. Digitala plattformar infordes for nya medarbetare da arbete skedde
mer pé distans (Addleman et al., 2024). Detta borjade implementeras vidare inom andra
omraden, 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
grundlidggande funktionerna, hur navigerar man briadet, vad for handlingar kan man
gora, vad ar pjdserna till for och liknande element. Spelaren méste forstd vad spelets
mal dr, vad ska de forsoka dstadkomma, hur de vinner och vilka &r stegen till vinsten.
Om spelet har mekaniker i form av ekonomi eller ett beloningssystem, hur lar sig



spelarna hur det ekonomiska systemet fungerar och vad ér det viktiga for dem for att bli
battre 1 spelet. Bradspelet maste kunna bli svarare med tiden, sé att spelarna inte blir for
starka sa att de forlorar intresset och engagemanget 1 spelet. Samtidigt maste spelare fa
tillrackligt med tid for att bemaistra reglerna for att inte bli for utmanande eller blir
utsatta for alldeles for mycket information (Cascaes Cardoso, 2017; Engelstein, 2021;
Hodent, 2018; Pinco et al., 2024).

Har kan inldrningsmetoder, kognitiva svarigheter och onboardingprocesser bli viktiga
aspekter for spelare att ldra sig eller lyckas integreras i bridspelets regler och vérld. Det
ar dir vikten av onboarding och dess processer, samt inlirningsmetoder, kommer in.
Processerna ska hjilpa spelare att identifiera alla viktiga pjéser, artefakter, kort, osv. sa
att de kan spela spelet. Det finns ménga olika faktorer till hur man gor och hur man ska
gora det effektivt utan att belasta spelare och ldra ut, samtidigt som spelet haller igang
tempot och engagemanget hos spelarna. Det finns lite till ingen forskning som studerar
dessa metoder, men det finns studier som kan tilldmpas fran onboarding till bradspel
och hur man kan forbittra bradspelsonboardingen och anvédndarupplevelsen for bradspel
(Hodent, 2018; Pinco et al., 2024).

2.2.2. Onboardingprocessen

Onboarding anvinder sig av scaffolding och tutorials for att beméta svarigheterna, inom
dataspel pratas det om konceptet av “forsta timmen”. Dér dr onboarding viktig, eftersom
det kan avgdra om man vill fortsitta spela eller inte genom analys forsta timmen av
exponering av produkten. Den belastningen kan orsaka att spelare drar sig tillbaka for
att minska belastningen och kan tappa intresset pa grund av frustrationer eller obehag.
Olika hjélpmedel som scaffolding, tutorials och manualer far en viktig roll att hjélpa
spelaren for att forhindra svarigheter (Addleman et al., 2024; Cheung et al., 2014).

Designen och utvecklingen av briadspelsregler och hur man ska skriva dem kriaver
iterationer och en medvetenhet av spelarnas erfarenheter (Engelstein, 2021; Hodent
2018). Reglerna maste skrivas pa ett sitt att alla spelare oavsett expertis i spelet kan ldra
sig dem, till exempel forkortningar. Dessa regler ger ett ramverk for spelarna att
utvecklas ifran och léra sig fran spelets gdng déar Engelstein (2021) rekommenderar att
det ska vara fokus pa ldsbarheten och inte pa design. Utan tydlig ldsbarhet faller
tydligheten av reglerna och dess anvédndbarhet, eftersom spelarna inte kommer att ldra
sig spelreglerna eller mekanikerna effektivt. Béttre lasbarhet tilliter spelare att utsittas
for mindre belastningar och forbéttrar inlarningsmetoder och spelupplevelsen utan att
paverka designen som Engelstein (2021) foreslér.

2.2.3. “Forsta timmen”

Nér vi pratar om forsta timmen av dataspelupplevelsen gar spelaren igenom en del
analyser om deras upplevelse; dr tiden vart det, dr det upp till deras forvantningar och ar
tonen 1 spelet det de letar efter? Forsta timmen kan anses vara en larande period och
anviander sig av kritisk analys av spelarens intryck av det. De kan sakna erfarenheten for



att ha roligt med spelet och erfarna spelare maste analysera vad nyttan av produkten ar
(Cheung et al., 2014). Dilemmat inom brédspel dér uppstéllning av pjaser och spelregler
maste analyseras och forstas 4r medan man géar igenom forsta timmen for att kunna
spela det. Spelarna maste forsta komplexiteten av spelet, och mer komplexitet tvingar
spelaren ldgga ner mer tid att forsta hur det fungerar inom forsta timmen. Gar det inte
att engagera spelaren inom forsta timmen, dér spelaren lédr sig och kommer igang med
spelet, dr det en chans att spelaren aldrig kommer tillbaka (Cheung et al., 2014;
Engelstein, 2021; Hodent, 2018). Vilket papekar vikten av viktiga onboardingprocesser
och inldrningsmetoder for bradspel for att effektivt lara ut for att undvika forlorande av
spelare under inlérningsprocessen.

Enligt Cheung, Zimmermann och Nagappan (2014) maste man ha en bra startpunkt som
drar engagemanget, minimala antalet barridrer for s manga spelare som mojligt och ha
en bra utveckling i spelet medan spelaren spelar. Rekommendationen inom datorspel ér
att utveckla guidade handledningar, eller tutorials. Tutorials anvdnder sig av bland annat
scaffolding for att dela upp inldrningen for att forhindra att kasta alla koncept i spelet pa
spelaren samtidigt (Addleman et al., 2024; Cheung et al., 2014). Inom dataspel ar
diskussionen att man bor undvika sé kallade ”innan-spel arbete” som manualer och
introduktioner sa mycket som mdjligt, samtidigt forlitar sig bradspel pd manualer och
instruktioner for att ldra ut till spelaren (Cheung et al., 2014). Vilket skapar en mojlig
konflikt med konceptet och tilldmpning av “forsta timmen” utifran dataspelsforskning.
Utvecklare yrkar att man ska erbjuda beloningar som hjdlper spelaren att kiinna sig mer
bendgen att fortsétta spela och for att indikera vad som kommer ske 1 snar framtid i
spelet. Spelare kommer gora ett beslut om spelet &r vért deras tid, engagemang och
deras uppmérksamhet (Cheung et al., 2014; Hodent, 2018).

Engelstein (2021) sadger att det finns spelare som gillar att ldsa regler 1 borjan, men sdger
att det dr en ovanlig kvalitet bland spelare. Majoriteten av spelare kan hata att 1dsa en
regelbok for att kunna spela, som man gjorde med datorspel under 1990-talet nér det
kom med en fysisk manual (Cheung et al., 2014; Engelstein, 2021). Det ar svart att
eliminera den fasen for bradspel och det dr en stor barriédr for de flesta spelarna.
Reglerna maste hjdlpa fdnga upp spelarna, engagera dem och lira ut effektivt for att
behalla dem. For att undvika att tappa spelare bor man se 6ver tidsinvesteringen for att
ldra sig, annars riskerar spelaren att tappa intresset och se tiden de ldgger ner som
sloseri med tid (Addleman et al., 2024; Hodent, 2018). Deras forsta intryck av
bradspelet kan gora en parallell likhet till “forsta timmen” av ett digitalt spel som
Cheung et al. (2014) beskriver, som i dataspel kan orsaka ett tapp av spelare sa hogt
som 75%. Samtidigt som komplexa bradspel behdver gradvis ldra ut regler {or att
undvika att forvirra eller forlora spelarna (Engelstein, 2021). Att gradvis ldra ut reglerna
och mekanikerna i spelet gor spelaren mer bekvam, och att spelare blir belonade av att
interagera med spelet, vilket kan leda till 6kat engagemang (Engelstein, 2021).

Det blir ndstan omvént jimforelsevis med den digitala spelutvecklingen dn med
bradspel, dir tid ldggs ner pa manualer for att ldra ut spelreglerna, det sé kallade
"innan-spelarbete". Dér spelare viander sig till manualen nér spelregler blir osékra under



spelets géng. Designers maste gora aktiva val om vad de introducerar i vilken ordning
till nya spelare och vad spelarna utsitts for (Cheung et al., 2014; Hodent, 2018).
Samtidigt som spelaren gor beslut baserat pa sina egna preferenser, erfarenheter,
intressen och engagemang 1 bradspel (Hodent, 2018).

2.2.4. Scaffolding

Scaffolding har ofta varit synonymt med inldrning eller larande med anpassning vid
behov (Wilson & Devereux, 2014). Konceptet bygger pa att ge stdd for att uppna
mojligheter till att sjdlvfortroendet och kunskaperna fordjupas tillrickligt for att kunna
ta bort stdden och lata individen klara sig med den kunskapen och med bittre
sjalvstandighet i slutindan (Wilson & Devereux, 2014). Flera olika ramverk for
scaffolding existerar, men principen &r att undersdka den grundlaggande kunskapen om
omradet och fylla 1 den kunskap som saknas, mojligtvis genom att fordjupa sig 1 den
kunskapen spelare har fatt och sedan utveckla sin egen sjédlvstindighet i processen
(Wilson & Devereux, 2014).

I ett bradspels sammanhang kan det se ut som foljande: att spelet forklarar innehallet,
som t.ex. kort dir korten anvénds for olika handlingar och spelpjdser som representerar
spelaren nér det blir spelat. Sedan forklarar reglerna att beroende pa vad man slar pé en
tarning kan betyda ett antal rorelser i spelet. Dir rutorna pa spelkartan kan ha olika
effekter om man hamnar pa dem med spelpjisen nir det sker. Det ger en grundliaggande
forklaring av spelregler for spelare som inte spelat ett bradspel innan, med
grundlidggande principer for bradspel. Dar en spelpjés dr en bradspelsrepresentation av
spelaren sjdlv. Darefter kan man forklara vad korten betyder, eller vad som sker nér
spelarens spelpjés landar pd en specifik ruta och vad fargerna eller symbolerna pé
rutorna gor. Sist tillater man spelarna att spela spelet och atervinda till spelreglerna i
manualen nir ndgonting &r forvirrande eller kréver djupare forstéelse. Till slut kommer
spelarna att vara bekanta med koncepten tillrackligt mycket for att slutligen forlita sig
pa manualen. Spelarnas scaffolding dr nu borttagen och sjédlvstandigheten dr komplett
nér spelarna inte behdver ndgon vidare stottning frdn manualen eller forklaring av regler
(Addleman et al., 2024; Hodent, 2018; Wilson & Devereux, 2014). Addleman et al.
(2024) anvénder sig t.ex. av scaffolding for att begriansa kognitiva svarigheter som da
kan forbittra inldrning. Undersdkningen undersokte vad barn utsattes for nér de
undersokte bradspel och lirande. Barnen introducerades till nya koncept vid varje besok
som byggde pa varandra, snarare &n alla koncept samtidigt pa en gang. Spelarna far
mojligheten att reflektera, planera och ldra sig om en aspekt i taget.

2.2.5. Tutorials

Tutorials, definieras som en strukturerad "6vningsrunda", dér spelare far lara sig
specifika regler och mekanismer med begrinsad frihet till att borja med. Ibland kan
tutorials utforas innan spelarna borjar spela och ger dven hjélp nir reglerna blir oklara
efter de borjat. t.ex. med en scaffolding metod. Manualen ldr ut genom att demonstrera
ett test scenario eller en introduktion till spelaren med stod for att sedan l&ngsamt ta bort
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stodet (Andersen et al., 2012; Cao & Liu, 2022). Tutorials kan anvénda sig av
scaffolding for flera sma inldrningssekvenser, for att sedan ta bort det i slutet, antagligen
for att spelaren ska demonstrera att de har lart sig eller for att lata spelaren sjédlvstandigt
anvinda kunskapen. Inom dataspel ér tutorials som inlédrning for nya spelare vanligt och
ar ofta spelarnas forsta interaktion med spelet (Andersen et al., 2012).

Pappersmanualer for dataspel har visat sig vara problematiska for anvéndare, da spelare
madste dterkomma till den fysiska manualen och tillbaka till spelkonsolen och riskerar att
kontexten och engagemang forsvinner under tiden (Andersen et al., 2012). Ju mer
komplex spelmekaniken och speldesignen &r, desto mer kridvs ndgon form av tutorial
inom dataspel (Andersen et al., 2012). Briadspel kan vara komplexa och har ofta fysiska
manualer for att hjdlpa spelaren, vilket kan paverka deras engagemang, men séllan
anvands 0vningsrundor eller test scenarion for spelaren att spela. Briadspel forlitar sig
mer péd konceptet “learn by doing”, att ldra sig genom att spela. Virdet av en tutorial, i
manga fall videobaserade tutorials, har blivit mer populdrt inom bradspelsindustrin for
att 1dra ut. Dessa demonstrerar hur bradspelet fungerar och gor det mindre avskrickande
pa grund av att ha lért sig om briddspelet innan man borjat spela. Den andra formen av
tutorial &r integrerad tutorial, som fungerar som en dvningsrunda for att ldra sig det
grundldggande spelet. Detta gors via bestdmda turer for att spelarna ska agera ut
instruktioner for att ldra sig genom att gora stegen (Andersen et al. 2012; Engelstein,
2021; Paas & Merriénboer, 2020).

2.3. Tidigare forskning
Det ar ovanligt att heuristiker for anvéndbarhetstestning anvénds for brddspel och Feng
(2023) har skapat en heuristik for bradspel for att ge praktiska tips for design av
bradspel, som hjdlper att béttre forstd spelupplevelsen och géra den mer anvandarvinlig.
Anvéndbarhet anvidnds inom spelkontext for att visa hur spelare lir sig spelet, hur de
slutfort uppgifter inom spelet och hur de beddémer spelupplevelsen. Fengs heuristik
anvinder sig av fyra kategorier; (1) Effektivitet som fokuserar pé regler, spelstatus och
forstaelse av spelet. (2) Tillfredsstillelse som bestar av svarighetsbalansering och
engagemang. (3) Socialitet som undersoker spelarnas relationer, koordination och
mojligheten for kommentarer under spelet. (4) Maluppfyllelse undersoker
designmonster och inlevelserikt tema (Feng, 2023).

Liknande Feng (2023) skapade Hodent (2018) en anpassning av Nielsens tio
UX-heuristiker, en for dataspelsutveckling som bestod av sju olika stadier. Fokuset 1ag
pa att undersoka spelarnas motivation och spelets tempo for att undvika
storningsmoment och inldrningssvarigheter. Spelarna tillats att andas ut och undvika
langvarig stress eller patrangande belastning. Det ger tva olika heuristiker utvecklade
for bradspel, och ett for datorspel, men eftersom bridspel idag finns dven 1 digital form
skulle Hodents (2018) och Fengs (2023) heuristiker kunna testas och anvéndas for
bradspel och digitala briadspel.

Samtidigt har studier som Endres, Lovell, Morkunas, RieB3, & Renkl (2022) undersokt
att tidigare kunskaper har lagre kognitiva svarigheter och béttre inldrningsformaga nér

10



man har forkunskaper. Om det finns mojligheter for 6verforbarhet till bradspel, gor det
att bradspelspelare lir sig snabbare i nya bradspel dn nyborjare som inte spelat bradspel.
Vilket gor erfarna bradspelare till bade en resurs och som ett stod for nyborjare.
Samtidigt som bradet skapas delvis for att vara ett visuellt medium, som Ungvari (2024)
diskuterar och hur man kan utnyttja olika former av bradspel for att skapa nya
upplevelser, pAminna om hédndelser och hélla spelarna uppdaterad av hur spelet gér eller
hur langt in man ar i spelet. Zagal, Rick och Hsi (2006) diskuterade vad man kan léra
sig fran att studera bradspel och séger att bade speldesignen och anvdndarupplevelsen
kréaver nagon form av motivation att spela till och borja med, for annars kommer
spelaren inte att interagera och fortsétta ha engagemang med brédspelet. Samtidigt &r
digitala bréadspel fortfarande ett orort forskningsomréde.

Det finns studier utspridda som ror vid bradspel, men oftast som ett mellansteg for
andra studier eller koncept. Sedan utvecklingen av digitala bradspel har det blivit ett
ytterligare steg inom bradspelsforskning som ldmnas utanfor. Det finns fa
forskningsstudier som forklarar effektiv bradspelsonboarding, eller hur man anvénder
sig av dess processer och design for att hjdlpa ldra ut. Speciellt med ett nytt format som
digitala bridspel, som anvénder sig av samma onboarding teknik som dataspel dvergav
pa 1990-talet, trots att de nu spelas pé datorer som dataspel didr man kan omvandla
briadspelet med algoritmer osv., till ett digitalt dataspel for en spelare. Men digitala
briadspel anvinder samma briadspelsonboarding metoder som digitala spel overgivit
sedan decennier. Onboarding inom bradspel dr ocksa inte uppmérksammat inom den
akademiska virlden, och det finns begrinsad forskning pa hur onboarding och regler i
briadspel kan paverka onboardingen (Engelstein, 2021). Det finns ddremot studier som
har utvecklat observationsmanualer pa hur man ska studera serious games, spel som
fokuserar pad marknadsforing, traning eller utbildning som &r vérda att nimna for att det
finns ett omrade som ror vid spel som inte dr menat for underhéllning (Daré, Dray &
Hassenforder, 2020).

2.4. Game user experience

Videospel idag ar en stor marknad och bradspel ér en relativt liten del jamfort med det
storsta underhallningsmediumen just nu, trots att bradspel korsar in i videospel vérlden
med digitala briadspel. Upplevelser inom bada &r lika viktiga, men som bdde Hodent
(2018) och Feng (2023) indikerar finns det lite korsning mellan user experience och
game user experience inom briadspel. Dessa upplevelser bygger pa emotionella och
spelbarhetrelaterade krav som sétts bland annat av designers och utvecklare (Callele,
Neufeld & Schneider, 2006; Callele, Neufeld & Schneider, 2009; Gonzalez Sanchez,
Padilla Zea & Gutiérrez, 2009). User experience fokuserar ofta pa anvindbarheten och
pa effektiviteten av anvindning av digitala produkter. Medan spelupplevelser ar inte
bara baserat pa effektivitet och anvindbarheten, utan anvénder sig av emotioner och
inlevelse som primédra huvudmal for att skapa upplevelser. Dar immersion, motivation
och ldrbarheten spelar storre roll for att skapa subjektiva upplevelser som GUX inte kan
ignorera eller ha som sekundédra mél (Gonzalez Sanchez et al., 2009). Speciellt eftersom
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designval som gors kan orsaka mer belastningar under inldrning och upplevelse, vilket
resulterar i en skadad eller férsvarade immersionen, motivationen och lasbarheten for

spelare, d& de maste ta ett steg tillbaka kognitivt for att klara av upplevelsen (Xiang et
al., 2024; Gonzalez Sanchez et al., 2009).

2.4.1. Kognitiv belastning

Kognitiv belastning dr en av de storsta utmaningar som bradspel stir infor, dér spelarna,
speciellt nya spelare, blir utsatta for information, koncept, regler och mekaniker som de
inte ar familjdra med och kan inte behélla all den informationen i1 huvudet eller lédra sig
allting samtidigt (Xiang, Zhang, Liu, Wang & Shang, 2024; Sweller, Merriénboer, &
Paas, 2019). Upplevelsen blir da svérare for inldrning och for att utveckla onboarding.
For syftet med denna studien tolkas kognitivteorier som kognitiv belastning som en del
av onboarding och inldrningsfaktorer. Anledning &r att det finns ett stort problem med
kognitiv belastning inom forskningen och det giller hur man méiter den effektivt, Kosch
et al. (2023) undersokte flera sitt som MDI miter kognitiv belastning. Dér uppstar
diskussioner om kognitiv belastning definitionen, d& den dr oklar, men rdknas som en
viktig aspekt inom MDI. Trots det finns det inget universellt métningssystem for
kognitiv belastning dér tva metoder forekommer mest, sdsom think-aloud-metoden eller
frageformuldr, dar forskningsstudier har utvecklat flera olika metoder for att méta
kognitiv belastning. Dar bland annat deltagare fyller ut ett frageformulér, dir kan
deltagarna svara partiskt, och utfors efter den kognitiva belastningen, men att ge ut den
under testet orsakar en extra kognitiv belastning att besvara fragor samtidigt och
riskerar minska engagemanget eller fokuset pa spelet (Kosch et al., 2023). Mitningar av
kognitiva belastningar blir svart att gora pa ett effektivt sitt och darfor svart att forsvara.
Den viktiga punkten att ha i dtanke &r att kognitionsteorier har en stor paverkan pa
inlérning och onboarding som ir viktiga att ha i dtanke vid design av briadspel (Endres
et al., 2022; Hodent 2018; Kosch et al., 2023). Darfor ar det viktigt att ha en
grundliggande forstaelse av kognitionsteori for att forstd mojliga svarigheter med
onboarding och effektiv inldrning.

Kognitiv belastning (ENG: cognitive load) handlar om den information som spelare
maste hantera nér de lar sig under spelprocessen (Xiang et al., 2024). Kognitiv
belastningsteori bygger pd att en individs kognitiva formégor ir begransade och kan
bara hantera en viss mingd information innan det blir for mycket (Xiang et al., 2024;
Sweller et al., 2019). Det kan skapa en spérr for individen att motta mer information
forrdn informationen har blivit processad eller stimuleringen har minskat/forsvunnit.
Speciellt nir individen blir utsatt for “onddiga krav” som inte dr kopplat till materialet
som personen forsoker ldra sig och orsakar en storre belastning. Dess teorier har en stor
paverkan pa hur instruktioner lars ut, dess design pa produktiviteten och belastningen pa
spelarens kognition som &r relevanta for 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 paverkad 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 ir instruerad att gora. Relevant belastning
handlar om den kognitiva belastning som kravs for att ldra sig. Ju mer av den relevanta
belastningen ér lagd pa den yttre belastningen desto mindre ar tillgangligt till
hanteringen av den inre belastningen, vilket paverkar inldrningen (Sweller et al., 2019).

Det ér en viktig design och spelregel att undvika en belastning av kognitionen for att
hélla kvar och engagera spelare i spelet. Inom onboarding kan den kognitiva
belastningen som spelaren blir utsatt for orsaka fordndringar i deras engagemang och
motivation att fortsitta (Xiang et al., 2024). Att ldra sig hur nadgonting fungerar kan
skada genom att ge instruktioner utan att forklara varfor de sker, 1 t.ex. bradspel
(Addleman et al., 2024). Dé kan det bli forvirrande eller en belastning for att spelaren
ska kunna sétta in sig 1 bradspelet. All information som en ny spelare mottar kan orsaka

en sadan fordndring och maste tas in i designfasen av anvéndarupplevelsen for ett
briadspel (Addleman et al., 2024; Hodent, 2018).

Kognitiv belastning kan ske nér uppgiftsrelaterade mél inom den instruktionella
designen inom ldrandet, eller genom distraktioner i miljon och mdjliga aspekter av
larande. Till exempel, tankar som oroar dem att inte forsta instruktionerna kan stora
engagemanget, 0ka svérigheten att l4ra in och gora misstag (Paas & Merriénboer, 2020;
Kosch et al., 2023).

Kognitiv avlastning (ENG: cognitive offloading) kan anvindas for att avlasta kognitiva
resurser och genom att anvédnda fysiska gester, fysiska delar, skriva ner information och
andra ledtradar kan det hjélpa att avlasta och undvika en belastning (Paas &
Merriénboer, 2020; Risko & Gilbert, 2016). Ett exempel pd kognitiv avlastning &r kartor
eller bradet 1 spelet, vare sig det dr mentala, abstrakta eller kartliknande objekt. Dessa dr
designade for att lara spelaren att bli mer engagerade, fa ledtrddar under spelets gang
eller att hjdlpa i beslutsfattande som en form av funktionalitet och designval (Ungvari,
2024). Detta kan vara ett satt att minska den kognitiva belastningen genom att lata
spelarna se hur langt pa kartan de har kommit och gor att spelaren inte behdver behalla
informationen 1 huvudet (Ungvari, 2024). Férutom kartor finns det ocksé andra sitt att
hantera informationen, det kan vara att peka pa instruktioner med medspelare, dra ett
kort for att visa ndr man ska gora det eller att rora en spelpjés teoretiskt for att
demonstrera kognitiv avlastning for att gora en visuell representation istdllet for gora
det kognitivt (Risko & Gilbert, 2016). Inkluderingen av olika farger pa kort som en
form av resurs eller speldelar som later spelaren analysera deras nuvarande situation i
bradspelet samt se hur det gar for medspelare eller konkurrenter, speciellt inom
ekonomibaserade briadspel. Alla dessa ér ett sitt som tillater kognitiv avlastning 1
speldesignen, for att ge visuella och somatiska delar som spelaren kan interagera med
och gora kopplingar till (Risko & Gilbert, 2016).
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24.1.1. Inlirning

Anvindare kan ldra sig snabbare om de forstar kontexten till varfor de lar sig sekvensen
1 ordning. Om anvindaren inte forstdr sammanhanget eller hur delarna hor thop kan det
gora det svarare for inlarning. Endres et al. (2022) studie hittade att deltagarna som inte
sag en direkt koppling mellan inldrningsekvenserna hade svérigheter att lira sig
innehdllet. Det kan vara pd grund av att deltagarna underskattat komplexiteten och hade
svérigheter vid nésta steg d4 de inte spenderade ordentligt med tid att lira sig innehéllet.
De som hade forkunskaper innan kunde anvénda inldrningen for att identifiera
komplexiteten for att forstd det vidare (Endres et al., 2022; Engelstein, 2021).

Om anvéndare har forkunskaper inom bradspelsinstruktioner kan det gora det lattare for
anvéndaren att undvika kognitiv belastning eller att den kognitiva belastningen minskar.
Spelare med spelvana behdver inte anstringa sig lika mycket som nidgon som inte har
dessa kunskaper. Spelare som &dr ovana med briadspel behover léra sig alla stegen som de
grundldggande principerna. En niva som spelare med forkunskaper borjar med innan
spelet borjat (Engelstein, 2021). Den ovana spelaren méste komma ikapp med den
saknade kunskapen. Endres et al. (2022) yrkar tva viktiga villkor, all nddvindig
information behover vara tillgdnglig och anvéndaren kan fa den saknade informationen
fran sin tidigare erfarenhet och kunskaper. Det kan ha en paverkan pé hur
tillgédngligheten ett bradspel, vare sig fysiskt eller digitalt, har och hur spelarna blir
paverkade av kognitiv belastning.
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2.5. Problemformulering

Digitaliseringen av bradspel har skapat nya mojligheter men ocksé nya utmaningar for
spelarnas inldrning och deras engagemang, speciellt eftersom interaktiva digitala
miljéer kan 6ka chansen for svirare onboarding. Onboardingen som lér spelarna kan da
bli paverkad av nya interaktiva digitala miljoer (Paas & Merriénboer, 2020; Ungvari,
2024). Onboardingprocessen 1 bradspel forsoker att ldra ut och introducera spelare till
spelets regler och mekanismer, men har ingen etablerad forskning med specifikt fokus
pa bridspelsonboarding, utan anvidnds som ett mellansteg for andra studier inom
sjukvérd- och utbildningsomraden snarare &n utvecklingen av onboarding. Det lamnar
ett stort utrymme for forskning pa bradspeldesign, dess former och hur de anvénds
(Engelstein, 2021; Gauthier et al., 2019; Hou & Keng, 2020; Xiang et al., 2024).
Bristande onboarding riskerar att skapa kognitiva belastningar, som kan skapa
utmaningar for spelarna att ha roligt med bradspelet, d& de inte lyckas fanga upp
engagemanget eller intresset eftersom inldrandet blir forhindrade pd grund av bristande
onboarding processer. Eftersom det finns lite forskning om hur den processen for
bréadspel ser ut, dr det svart att veta hur mycket svarigheter som spelarna utsitts for
(Xiang et al., 2024; Sweller et al., 2019). I nuldget anvédnder sig bradspel av manualer
och regelbdcker som en onboardingprocess, En process som digitala spel dvergivit
sedan 1990-talet, vilket skapar ett dilemma for digitala bradspel som forlitar sig pa
utdaterade onboardingprocesser inom digitala spelprodukter.

Forskning pa onboarding och UX fokuserar framst pé digitala spel (Bernhaupt, 2015;
Hodent, 2018). Bradspels UX har ocksa inte fatt uppméarksamhet inom den akademiska
vérlden och ligger primirt hos foretagssektorn utan ndgon form av akademisk analys
(Sousa & Bernardo, 2019). Den begriansade forskningen fortsdtter inom onboarding och
dess processer, samt bradspelsregler och hur det paverkar individer, utan andra
akademiska motiv, som pa kognition, skolmaterialinlarning eller kognitiva sjukdomar
vilket skapar ett tomrum av forskning (Engelstein, 2021). Eftersom digitala bradspel ar
ett vixande medium skulle den akademiska virlden kunna utnyttja kunskapen till att
utfora flera studier pa bada formaten och tolka resultaten tillsammans i1 framtiden.
Eftersom forskningen, speciellt Kosch et al. (2023) indikerar att det dr svart att bade
beddma och méta kognitiv belastning, har det blivit ett mindre fokus och istillet
fokuserats pa onboarding och inldrning av briadspel i dess nimnda format. Bristen pa
hur onboarding design fungerar inom briadspel kan vara en viktig aspekt for framtida
UX och GUX och kan leda till utveckling av nya metoder att lira in och undvika
kognitiv belastning snarare én att méata kognitiva belastningar inom
briadspelsonboarding.

Arbetet fokuserar pd onboarding och UX-design 1 bradspel, specifikt pa hur spelare
introduceras till spelets regler och mekanismer. Studien begrénsas till fysiska och
digitala bradspel av samma identiska spel och dess jamforelse av onboarding i de tva
formaten. Arbetet kommer inte att utforska mellansteget av de tva, alltsé inte
hybridbrédspel, da dess skapelse ar utifrin ett teoretiskt testande 1 ett
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forskningsperspektiv och ér for begrénsat i nuléget (Oliveira et al., 2020). Dessutom
laggs vikten pa vuxna spelare som kan ge generativ information som population for att
undvika ett fokus som dr redan etablerat, som inldrandet hos barn eller utforskandet av
kognitiva fardigheter hos personer med kognitiva sjukdomar, som demens (Noda et al.,
2019). Som tidigare nimnt &r det viktigt att podngtera att kognitionsteorier dr inte
fokuset pa studien trots briadspelsanvdndningen inom kognitionstudier utan fokuset
ligger pé bradspelsonboarding dér kognitionsteorier kan vara en viktigt faktor och
aspekt att ha 1 atanke. Frigestillningen ér foljande:

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

Forskningsfragan dr uppstilld for att finga upp om det finns likheter eller skillnader
inom onboardingdesignen for bdde fysiska och digitala bradspelande. Eftersom det
saknas forskning om onboardingprocessen for fysiska och digitala briadspel, ar det
viktigt att undersoka om det finns ett behov en studie av anvéndarupplevelsen och for
forbattrad bradspels UX.

Det ar dven viktigt att undersoka skillnader inom de tva primédra formaten som bréadspel
forekommer i och vilka utmaningar de star infor géllande design och for
anvindarupplevelsen av de tva bradspelsformerna (Hodent, 2018). Vad utvecklare av
fysiska bradspel behdver tinka pa nir utvecklare omvandlar till digitala bradspel, da de
olika formaten kan behdva olika onboardingprocesser pd grund av digitaliseringen och
implementationen av MDI aspekter (Bernhaupt, 2015; Martinez et al., 2023; Sweller et
al., 2019). Det forvintade resultatet &r att digitala briadspel lagger en svarare
onboardingprocess med extra komplexitet pa grund av MDI interkationer. Eftersom
datavana ldggs till som en faktor fOr att navigera bland annat spelbrédet, till skillnad
fran fysiska briadspel, samt en navigering av ett 3D utrymme. Samtidigt hur bradspelet
overfors till det digitala formatet kan paverka pa olika sétt och hur man gor beslut for
den digitala designen kan resultera i en svarare onboardingprocess baserat pa
utvecklarnas val.

Syftet med studien ér att komma med potentiella forslag och riktlinjer pad vad man bor
tdnka pad nir man anvander ett av de tva formaten. Studien hoppas komma med
forstéelse av den nuvarande onboardingprocessen for anvéndaren och se hur formaten
skiljer sig 1 hur regler och tekniker introduceras till spelaren och hur de kan forbittras,
och om de behdvs goras olika former av onboarding i de olika formaten.
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3. Metod

Denna del kommer att hantera metodiska aspekter av arbetet. Sdsom metodvalet av tva
enkdter, ett observationsprotokoll samt en fokusgruppintervju. Andra viktiga aspekter
som kommer att diskuteras &r studieobjektet, deltagarnas demografiska data och
planeringen infor genomforandet av studien och dess anlyseringprocess.

3.1. Metodval

Metoden bestér av en fallstudie av Studio Midhalls bradspel, Hollow Pact. Hollow Pact
ar ett bradspel som finns tillgdngligt fysiskt via deras prototyp och digitalt via Tabletop
Simulator for utvecklarnas interna speltestning. Spelet dr precis annonserat och &r inte
offentligt tillgéngligt, vilket gor att alla deltagare dr nybdrjare pé bradspelet.

Deltagarna var fordelade i tva grupper baserat pa respektive bradspelargrupp, analogiskt
och digitalt bradspelande, dir sex deltagare blev fordelade 1 grupper av tre och spelade
bradspelet fysiskt eller digitalt baserat pa grupptillhorigheten. Onboarding skillnaderna
hade varit svarare att undersoka om deltagarna spelar bada da de utvecklat onboarding
och erfarenheter fran det forsta formatet de spelade. Beslutet landade pa tva olika
grupper med deras forsta intryck av bradspelet. Genom att finga upp
onboarding-processen och dess pdverkan valdes anvdndningen av tva enkdter,
observation och en fokusgruppintervju (Patton, 2015; Preece, Sharp & Rogers, 2016).
Med hjélp av bridspelet kan fragestdllningen undersokas och studeras baserat pa
metodvalen genom att undersdka onboarding i olika format.

Gruppfordelningen tillater undersokning av deltagarnas forsta intryck och
onboardingupplevelse pd samma bradspel. Det ger en mojlighet att soka efter likheter
och skillnader beroende pa bradspelsformatet som grupperna upplevde utifran
fragestillningen. Dessa grupper kommer att refereras som deltagare som spelade fysiska
briadspel och deltagare som spelade det digitala bradspelet, baserat pa formatet.

Den forsta enkéten (Bilaga A) fokuserar pd demografisk information, bridspelsintresse
och tidigare erfarenheter inom bradspel. Den demografiska informationen samlas in
eftersom deltagarnas erfarenheter kan vara viktiga onboarding faktorer. Tidigare
upplevelser och erfarenheter kan vara relevanta, som tidigare forskning visar, paverkar
deltagarnas tidigare erfarenheter deras subjektiva upplevelser och engagemang under
onboardingprocessen. Som Hodent (2018), Engelstein (2021) och Endres et al. (2022)
diskuterar, dér individuella deltagarna med tidigare upplevelser och erfarenheter kan
bidra till en smidigare onboardingupplevelse med mindre forvirring och storre
engagemang. Forsta enkéten skapar en insamling av demografisk information av
deltagarna for mojliggora aterskapande av studien, samt forutsdttningar som kan ha en
paverkan pd onboarding och dess likheter och skillnader.

Den andra enkiten anvéndes for att undersoka onboardingsprocessen under spelets gang
i form av tva fragor med likertskala (Bilaga D) som stills tva gdnger under studiens
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ging. Forsta gdngen skedde halvvigs in i studien, och andra gédngen innan intervjun sker
i slutet av studien dér bradspelet har naturliga brytpunkter. Syftet ar att finga
deltagarnas upplevelse av onboardingprocessen i realtid, for att battre forsta deras
kanslor, engagemang och eventuella utmaningar under spelets gang (Paas, &
Merriénboer, 2020; Preece et al., 2016). Enkétens syfte ar att undersoka mdjliga likheter
och skillnader i onboardingprocess under spelets gang for bradspelsformaten. Den andra
enkéten undersoker bridspelsonboardingeffekter och hur onboardingprocessen och
upplevelsen ser ut over tid, och fordndras for att undersoka likheter och skillnader bland
formaten.

Observationen skedde samtidigt som deltagarna spelade bradspelet for att undersoka
och forsta kontexten av deltagarnas upplevelse (Preece et al., 2016). Observationen
skedde 1 en naturlig miljo med syftet att finga upp en naturlig gang av bradspelet som
det kan se ut i1 verkligheten. Deltagarna som spelade bradspelet fysiskt gjorde detta i en
av deltagarnas lagenheter, medan deltagarna som spelade bradspelet digitalt spelade
online pé sina egna datorer. Observatoren agerade som en passiv observator, for att
undvika mdjligheter att deltagarna agerade baserat pd att de blir observerade (Preece et
al., 2016). Syftet med observationen var att undersdka pdgdende onboarding under
bradspelets gang och fordjupa kontexten till onboardingen.

Fokusgruppintervjun sker efter spelets slut och efter andra enkéten. Intervjun ansags
vara lamplig for att kunna komplettera observationerna genom att 1ita deltagarna
diskutera och beritta om sina upplevelser. Dar kunde onboarding och mgjliga
svarigheter diskuteras som inte kunde tolkas utifran observation for att fordjupa
analysen och undersékningen av likheter och skillnader utifran frdgestéllningen. Bdda
grupperna kunde analyseras och jaimforas. Valet av anvindandet av en fokusgrupp var
for att fordjupa deltagarnas svar och diskussion av studien, men ocksé for att
effektivisera studien for deltagarnas skull for etisk hdnsyn till deras tid (Preece et al.,
2016).

Alternativa metoder for att undersoka fragestéllningen kan anvénda sig av olika
bradspel och undersoka likheter och skillnader med samma deltagare som spelar
bradspelen. Undersdkning pa onboarding och inldrning kan déa utvecklas och undersokas
vidare 1 digitalt format. En annan metod skulle kunna lata samma deltagare spela bade
det fysiska och det digitala bradspelet. Genom en liknande metod som anvénds i detta
arbete, studerar man vad deltagarna gor som ér lika eller olika beroende pé det digitala
formatet. En viktig del kan vara att hitta tvd bradspel som &r lika varandra {or att
undersoka onboarding. Det finns en risk att studien skulle ha ett mindre fokus pé
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. Enkdtsvaren om demografisk information (Bilaga B)
visar att konsfordelningen var 8 miin (67%) och 4 kvinnor (33%). Aldersfordelningen
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var mellan 20-38 med en medelélder pa 26 ar.

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 Hogskolan 1 Skévde; med kraven om engelska kunskaper tillrackliga
for att forsta bradspelet, da det dr pa engelska, samt ett generellt bradspelsintresse och
tidigare bradspelserfarenhet.

Den digital bradspelsgruppen, bestdende av sex deltagare, hade tva ytterligare
kriterierkrav (Preece et al., 2016) utover de fysiska briadspelsdeltagarna hade. Kraven
bestod av tillgdnglighet till kommunikationsapplikationen Discord, samt en kdpt licens
for Tabletop Simulator. Tabletop Simulator kostar cirka 220 kr och deltagare
rekryterades med befintlig tillgénglighet till mjukvaruprogrammet, eftersom det mest
praktiska att hitta deltagare med béade spelintresse och tillgang till
mjukvaroprogrammet. Det ansags inte forskningsetiskt forsvarbart att deltagarna skulle
kopa mjukvaran for studien, och inga resurser fanns for att tillhandahalla programmet
till deltagarna (Preece et al., 2016). Dessa deltagare rekryterades ocksé bland
spelstudenter vid Hogskolan i Skdvde. Urvalet resulterade i en grupp med hogre
erfarenhet av digitala briddspel och storre spelintresse, da deltagarna redan investerat i
Tabletop Simulator. Deltagarna kan dven ha erfarenheter i navigeringen av Tabletop
Simulator vilken kan korta ner studien och har erfarenheterna att navigera Tabletop
Simulator anvdndargrinssnitt. Studiens resultat 4r d4 mindre sannolikt baserat pa
svarigheter med Tabletop Simulator anvéndargrianssnitt och mer pé studiefokuset.

3.1.2. Val av studieobjekt

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

Hollow Pact dr utvecklat av Studio Midhall och forklaras som ett spel for 1-4 spelare,
dér en av spelarna tar form av ett odjur. Odjuret ska jaga de andra spelarnas karaktirer,
sa kallade tjuvar, for att fa tillbaka ett 4gg tjuvarna stal fran odjuret. For att undkomma
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odjuret maste tjuvarna ta sig igenom olika delar, varje del har olika krav de maste
uppfylla for att ta sig igenom de sa kallade portarna. Tjuvarna maste hantera strategi och
navigera ekonomiska resurser, samtidigt som de undviker odjuret. Framfor allt hanterar
de vilseledande kompanjonerna, de andra tjuvarna som de ibland maste samarbeta med.

For att missleda odjuret har tjuvarna tillgang till lockbeten av dgget som de stal frén
odjuret. Det gor att odjuret inte vet vem som har den riktiga lasten, och i borjan vet inte
tjuvarna heller vem som har den riktiga. Situationen skapar en kapprustning for odjuret
att forst hitta vem som har dgget och for de andra tjuvarna att upptdcka om de har det
riktiga dgget eller inte genom att ljuga och lura varandra. For att vinna méste varje
individuell tjuv vara den som springer ut med dgget, att bluffa och ljuga ar uppmuntrat.
Odjuret kan vinna om den fér tag i d4gget. Men det finns andra resultat i slutspelet, vilket
betyder att spelet kan fortsdtta om odjuret far tag i lasten dér tjuvarna nu maste fly i ren
overlevnad. Detta skapar oforutsdgbarhet inom studien som kan ha en paverkan pa
studiens resultat.

Bréadspelet gav en bra mojlighet att studera skillnader fran digital och fysiska spel da
Studio Midhall utvecklade en digital version for intern speltestning. Bradspelet erbjod
en ny upplevelse som inte ar tillgéngligt offentligt, och tillater en storre deltagargrupp
bland brédspelsintresserade. Vilket resulterade i en mdjlighet att utforska skillnader
mellan briadspelsformaten di deltagarna inte kan ha forkunskaper om Hollow Pact.

3.2. Planering
Forskningsuppliagget och samtliga beslut dr valda kring datainsamlingen utifrdn en
pilotstudie genomford under en heldag. Pilotstudien ledde till férdndringar inom
studiens tid, observationsperioden och metoden for datainsamling. Anpassningarna
beskrivs och diskuteras mera i respektive delkapitel. Pilotstudien genomfordes med tre
deltagare (27-34 &r) som spelade den digitala versionen av briadspelet eftersom den
digitala bradspelargruppen innan pilottestet hade fler kriterier for datainsamling, sdsom
kamera tillgdng och skdrmdelning.

3.2.1. Enkat 1: deltagarbakgrund

Enkét 1 (se Bilaga C) var utformad for att samla in generell demografisk data, som alder
och kon, och bestod av sex fragor. En fraga ror vid vad for typer av bradspel som
deltagaren spelar, med sju olika kryssrutor alternativt for olika kategorier av typiska
bradspel. Frdgan skulle utforska om kategorin av bradspelpreferenser eller historik
kunde ha en effekt pa deltagarnas onboarding.

En flervalsalternativ fraga med fem alternativ om hur ofta deltagarna spelar bradspel
frén dagligen till séllan eller aldrig. Fragan fangar upp mdjliga tidigare erfarenheter som
deltagarna skulle kunna utnyttja under bradspelets gang for snabbare onboarding.

Fréga tre om bréadspelstyper dr designad att se vad for typ av erfarenhet eller intresset
for specifika sorter av bradspel som deltagarna har, kopplat till de fraigorna som foljer.
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Fragan dr i form av kryssrutealternativ. En analys pa bradspelserfarenhet kan undersoka
om generellt bradspelserfarenheteer hjilper i onboarding eller om samma sorts briadspel
som Hollow Pact ér det som bidrar till 6kad onboarding. Fraga fyra dr for att undersoka
den direkta tidsinvestering som deltagarna har inom brédspel som kan paverka deras
onboarding under studien med hjilp av ett flervalsalternativ bestaende av fem alternativ,
frén “Dagligen” till “Séllan eller aldrig”. Frdga fem ar en Likertskala som gar fran 1 for
“Inte alls” till 7 som stér for “Mycket erfaren”. Fraga sex hanterar deltagarnas intresse i
bradspel, som kan pdverka deras engagemang under studien och ha en koppling till
onboardingprocessen. Syftet med fraga sex och sju dr att samla deltagarnas subjektiva
erfarenhet av bradspel och triangulera under observationen och intervjun om det har en
effekt pa onboardingen av bradspelande.

En fraga om deltagarnas bostad togs bort efter pilotstudien eftersom den gav irrelevant
information, da alla deltagare rekryterades bland spelstudenter vid Hogskolan i Skévde.

3.2.2. Observation
Baserat pa Dar¢ et al.s (2020) serious games studier utvecklades ett
observationsprotokoll med fokus pa onboarding moment (se Bilaga C).
Observationsprotokollet utformades for att undersoka deltagarnas upplevelser och
beteenden under onboardingprocessen, samspel och engagemang. Endast
observationsprotokollet anvinde sig av deduktiv analys medan resten av metoden
genomfordes med induktiv analys. Observationprotokollet undersoker specifika
moment inom onboardingprocessen, med syftet att identifiera likheter och skillnader
som forekommer bland deltagarna. Observationsprotokollet var fordelat i tva separata
kategorier, verbala och icke-verbala beskrivningar som utvecklades utifran Dare et al.s
book Observation manual for collective serious games (2020).

Den verbala sektionen innehdller mojliga exempel som kan forekomma under spelets
ging, sdsom “eureka” 6gonblick, dér deltagare uttrycker verbalt en form av insikt, t.ex.
“Aha!” nér de far en regel forklarade. Utlatanden dr med pa observationsprotokollet for
att finga inlarningprocesser som kan forekomma. Antaganden fran deltagarna var nésta
exempel pa observationsprotokollet som fokuserade pd mojliga tankegangar som
deltagarna anvénder for onboarding, genom att ldra sig snabbare eller ta genvagar. Ord
exempel som “antar”, “gissar” och “tror” anvénds som exempel nir momentet sker.
Samtidigt kan jamforelser ske under spelets gdng, som &r ndsta moment. Dir spelare
jamfor olika spelupplevelser med studien eller som efterliknar antaganden, men att de
refererar till en tidigare upplevelse av en annan briadspelsprodukt. Frigor om handlingar
eller analogiska komponenter kan vara ett sdtt som demonstrerar en pagaende
onboardingprocess, sasom “kan jag gora sahar?” eller “Vart dr dessa ndgonstans?”, dar
deltagarna kan fortfarande vara i onboardingsteget eller soka kunskaper fran andra

spelare.

Fortséttningsvis kan debatter eller pastaenden om regler ske, och det handlar om olika
teoretiska scenarion, som t.ex. “Om jag gor sdhir, vad sker da?” dir deltagarna, likt
foregdende moment, kan eftersoka kunskaper eller borjar limna onboardingprocessen
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for att testa sina kunskaper med varandra. Alternativt, att de deltar i debatter om
scenarion som demonstrerar att de gtt vidare frdn onboarding till att forstd mer konkret
vad som hinder att deltagarna inte lingre krdaver onboarding eller stédmedel att fortsdtta
spela bradspelet, samtidigt kan forklaring for andra deltagare omvandla andra spelare
till nya stédmedel och kan orsaka en snabbare onboarding. Sist &r muntlig berittande,
dér en deltagare ldser hogt frdn boken eller ett spelkort for att ldra eller tolka spelregler
genom diskussion efter det muntliga beréttandet.

Kategorin av icke-verbala beskrivningen av observationsprotokollet hantera tva delar,
gester, sdsom pekningar, av bradspelets analogiska bitar for att visa kognitiv avlastning
eller en onboarding process dér deltagarna léttare kan peka ut delar @n att forklara vart
dem &r, t.ex. Demonstration av handlingar ingar dven hir, dar deltagarna kan utnyttja
scaffolding eller teoretiska steg 1 bradspelet for att littare forstd spelreglerna. Misstag
under spelet dr den andra kategorin inom icke-verbala beskrivningar, dir deltagare
avviker fran spelregler pa grund av otillracklig onboarding eller missforstatt regler som
paverkar upplevelsen.

Av etiska skél filmades inte spelsessionerna (Preece et al., 2016) for att skydda
deltagarnas integritet och underlétta samtycke, vilket ocksd minskar risken for att
deltagare tackar nej. Det finns ocksa en chans att deltagarna blivit mer medvetna om att
de blivit observerade om en kamera fanns tillgéinglig vilket kunde 6ka obehag eller
fordndra studiens resultat. Eftersom kamerakravet forsvann frin observationen
resulterade det i tva observationsmoment (kroppsbeteende och ansiktsobservation) togs
bort fran bada grupperna. Dessa krav ansags vara mer krdavande for endast en observator
och orsakade delad uppmaérksamhet pa datainsamlingen och dess kvalitet.Gester som
utfordes pa spelbriadet observerades, vilket kan indikera sitt deltagarna hanterar
utmaningar i onboardingprocessen eller kommunikation. Deltagarnas konversationer
och diskussioner angédende onboarding-processerna blev antecknade vid relevans.
Déaremot anvinde sig de fysiska grupperna inte av nagra anvandargrianssnitt da det
skedde pa plats. Det betydde att inga mdjliga tekniker frin mjukvaruprogram fanns
mojligt att observera och istéllet observerades gester av hinderna och armar som
anvénds Over bradspelytan.

Pilotstudien var ocksé designad enligt beskrivningar av Hollow Pacts forvéntade speltid,
som var runt 1 timme och 30 minuter. Pilotstudien slutade pa 4 timmar och 58 minuter.
Tiden gjorde det omojligt att observera aktivt utan pauser, samt skapade orealistiska
forvantningar for deltagarna. P4 grund av denna insikt fordndrades slutet av studien fran
ett fardigt spel av Hollow Pact till 66% av spelet, dér bradspelet hade en naturlig
brytpunkt. Dar forklarade observatoren slutet av studien och deltagarna blev intervjuade
och informerade om studiens syfte om onboarding och bradspel. Tidpunkten for
studiens slut var den storsta forandringen som genomfordes efter pilottestet.

Verbala observationer

De verbala observationerna fokuserade pa hur deltagarna kommunicerar med varandra
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under onboardingprocessen. Till exempel “Eureka” 6gonblick dir deltagarnas kognitiva
anstrangningar ger insikter i form av inldrning i form av utldtanden. Foérutom dessa
kommer observationen pa antaganden och fragor som deltagarna yttrar ocksa
uppmaérksammas, di dessa kan vara for att bekréfta regler som de ar forvirrade eller
osdkra om. Det kan vara en form av kognitiv avlastning som beskrivs i 2.4.1.

Tre exempel pa dessa som tagits med inom kontexten &dr “Jag antar att vi ska gora
sahdr”, “Kan jag gora sahdr?” och “Vart ska dessa ndgonstans?” for att ha mgjlig
kontext pa vad som borde uppmirksammas under observationen. Kontexten och verbala
uttryck kan tolkas som en form av debatt och forklaringar som deltagarna deltar i om
deltagarna upplever spelreglerna som oklara. Alternativt om de behover forstd mojliga
teoretiska konsekvenser av deras handlingar inom spelets géng for att forlita sig pa
scaffolding med hjélp av meddeltagare.

En punkt for berédttande lades till under de verbala observationerna, dér deltagarna
muntligt forklarade sina handlingar och kunde fa korrigeringar fran andra som forstod
spelets koncept. Eftersom deltagarna dr nya for upplevelsen, finns mgjligheten att de
vill forklara varfor de gér som de gor med sina handlingar eller hur reglerna fungerar
nér de borjar. Det skulle tillata andra deltagare att hoppa in med information eller
klargdring av regler sé att de bade ser och hor tankarna kring brédspelets forsta rundor.

Icke-Verbala observationer

Den icke-verbala beskrivningen hanterar de fysiska rorelserna som deltagarna agerar ut
1 sina handlingar pa bradspelet i onboardingssyften.Pa grund av borttagandet av
observationsmomenten som, ndmnt ovanfor, dndrades ett observationsmoment till att
fokusera pd det som skedde pa bradspelsytan, till exempel gester for att forklara olika
handlingar under onboardingen. Generellt kroppsbeteende observerades e;j.
Observatoren undersokte deltagarnas kommunikation, interaktioner och gester pa
briadplanen. Det forédndrades till en tolkning av att indikera att en form av onboarding
eller kommunikation skett och spelarna nu forsoker bli av med en belastning i
onboarding, eller anvinder sig av strategier for kommunikation.

3.2.3. Enkait 2: onboardingupplevelse
Enkéten anvéndes for att fanga deltagarnas subjektiva upplevelser som inte kan
observeras direkt.Vid tva tillfdllen stidllde observatoren fragorna fran enkét 2 till
deltagarna (se Bilaga C) (Preece et al., 2016). Det dr det enda tillféllet dir observatoren
aktivt interagerar med deltagarna, for att undersoka hur roligt de upplever spelet och hur
svart det kdndes. Dessa tva fragor 4r menade att undersdka onboardingens effekter pa
bradspelets gdng. T.ex. ju ldngre in i spelet de kommer, desto mindre forlitade de sig pa
metoder de anviande 1 borjan, som scaffolding eller mojligtvis muntligt berdttade om
deras tankesitt om deras spelrunda. MDI studier anvénder det for att méita kognitiva
formagor, sasom kognitiv belastning under studiens gang (Kosch et al., 2023). Det kan
latt stora deltagarnas padgdende kognitiva processer att bli avbrutna for att svara pé
fragor (Kosch et al., 2023). Darfor rekommenderas korta och koncisa fragor for att
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undvika att datainsamlingen blir stérande, vilket ledde till att endast ett fital fragor
inkluderades i den andra enkiten. Enkéten utvecklades for att méta deltagarnas
upplevda rolighet och svarighet vid tva tidpunkter under spelets gang: cirka en tredjedel
in och vid studiens slut. Enkéten utvecklades efter pilotstudien.

Fragorna ar formulerade for att finga deltagarnas engagemang och hur svért de
upplever studien och bada enkéterna anvénder sig av en ordinalskala med undantaget
for Enkat 1: Deltagarbakgrund som anvinder sig av likertskalor som innehaller
numeriska skala (Kosch et al., 2023; Patton, 2015). Detta kan anvidndas for analys och
hur spelarnas engagemang och resultaten av onboardingtekniker minskar eller 6kar
baserat pa bradspelets gang. For att kunna analysera onbarding i bradspel méste man
gora antaganden och forsoka ldsa mellan raderna av deltagarnas svar. Fragorna kan
anvéndas att mita mojliga onboarding forandringar ju langre de kommer 1 briadspelet.

3.2.4. Fokusgruppintervju
Fokusgruppintervjun var semistrukturerad med mojlighet till fordjupande fragor och
genomfordes med deltagarna fran varje spelsession (Preece et al., 2016).
Intervjufragorna bestar av nio huvudfragor med mojligheten att expandera dem till 17
fragor for djupare frigestillning om det blev nddvandigt (Bilaga E). (Patton, 2015;
Preece et al., 2016). Efter pilottestet &ndrades intervjun till gruppformat for att minska
den totala tid deltagarna behovde lagga pa studien, da pilottestet visade att studien tog
langre tid 4n véntat. Nar deltagarna svarade tillsammans skapades diskussioner som ofta
ledde till insikter och erfarenheter som intervjuaren annars inte hade nétt fram till.
Istéllet borjade deltagarna ta exempel och diskussioner fran spelets gang for att betona
deras personliga upplevelse vilket ledde till djupare svar. Samtidigt togs tva fragor bort,
dé dessa kunde ge liknande svar som enkét 2 om onboardingupplevelsen, fast under
testets géng, for att méta spelupplevelsen och undersdka onboarding bland deltagarna.

Den forsta fragan: ’Var det nagot med regelboken, pjdserna eller korten som var
otydligt? Varfor/hur?” syftade till att kartldgga deltagarnas onboarding och kunde
trianguleras med observationer for att identifiera svarigheter med spelets analoga delar

Den andra fragan: “Var det ndgonting du upplevde som svart under spelets gang?” tillét
deltagarna berédtta om moment i bradspelet som kunde orsaka ndgon form av svarigheter
1 onboardingprocessen och hur det pdverkade dem. Fragan &r designad for att skapa en
dialog mellan deltagarna om svarigheter de stotte pa under spelets géng, likheter,
skillnader och kan leda till att deltagarna diskuterar bade létta och svara delar av
onboardingen de upplevde.

Fraga tre: “Vad var det som gjorde det mdjligt att komma Sver den svara biten?”
undersokte om mdjliga onboarding tekniker som anvéindes, sasom scaffolding eller
avlastningar som deltagarna utnyttjade for att latta deras pafrestningar.

Fréga fyra var designad att kontra fraga tva: “Var det nagonting du upplevde som litt att
forsta under spelets gang? Vad var det som gjorde det létt att forsta?” Syftet var att
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undersdka mojliga onboardingsmoment, samtidigt som deltagarna fick mdjlighet att
uttrycka sina asikter om svarigheter och onboarding-tekniker. Likt fraga tva, ar fragan
designad som ledande med syfte att leda till en diskussion om deltagarnas upplevelse
for att analysera likheterna och skillnaderna av upplevelsen.

Fraga fem utforskade engagemang, onboarding och tidigare erfarenheter som de kan
anvinda fOr att jimfora Hollow Pact med och hur det paverkade deras upplevelse: “Om
du jAmf{or med tidigare spel, dr det ndgonting du vill lyfta fram som bra? Eller 4r det
ndgonting daligt som andra spel ocksé gor?”

Fraga sex av intervjun utforskade deltagarnas upplevelse baserat pa de mojliga formaten
(fysiskt och digitalt) och deltagarnas specifika upplevelse i det formatet: “Vad tycker du
om méjligheten att spela spelet digitalt/fysiskt? Ar det ndgonting som hade varit littare
eller svarare? Vad tycker du om upplevelsen i det format du hade?”

Fréaga sju utforskade tidigare upplevelser och erfarenheter och hur det kan paverka
inldrningen och onboarding i studien dér de kan lyfta detaljer frdn Hollow Pact som fler
hjdlpmedel eller andra delar som kunde hjilpa deras upplevelse bli béttre: “Vad tycker
du dr svrt med att spela bradspel? Vad dr det du saknar frin erfarenheten i Hollow
Pact? Vad ar det du hade velat ha med 1 spelet?”

Den éttonde frdgan undersokte deltagarnas onboarding, inlirning och mdjligtvis deras
engagemang i spelet. Designen pé briadspelets paverkan pa deras inldrning ingar ocksa,
dér designval kan ha haft en inverkan, liksom om deltagarna anser att onboardingen inte
varit tillricklig for att forstd: ”Ar nagot i spelet fortfarande oklart?”

Den sista fragan, fraga nio utforskade anledningar till varfor deltagarna spelar bradspel,
om det finns ett intresse att dverfora det till ett helt digitalt format dér de kan spela
ensamma. Men dven vad de tror upplevelsen hade varit om de varit del av den andra
gruppen av deltagare i studien: “Hade det varit léttare att spela spelet ensam, till
exempel pa datorn i ett digitalt bradspel. Tror du det hade varit svarare i ett
digitalt/fysiskt format?”

3.3. Analys

Varje moment sammanstélldes individuellt inom grupperingarna och dérefter
sammanstilldes resultatet inom grupperna. Fortsdttningsvis jaimfors de tva olika
grupperna for att undersoka likheter och skillnader pd onboarding baserat pd deras
upplevelse och gruppering inom olika teman som upptacktes.

3.3.1. Enkiter

Analysen dr baserad pa tva separata enkiter. Enkét 1: Deltagarbakgrund, som fokuserar
pa deltagarnas demografiska data och deras erfarenheter och preferenser bland bradspel.
Deltagarnas preferenser jamfordes efter mojliga avvikelser, alltsa deltagare som sticker

ut bland deltagarpopulationen som skulle kunna ha en paverkan pé studiens resultat. De
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olika grupperna fordelades och deras data sammanslogs for att identifiera dverlappande
monster fran formatgrupperna genom induktiv analys. Analyseringen och syftet var att
undersoka storre sammanslagning av data, som t.ex. jdmforande inom de digitala
bradspelsgruppen och den fysiska bradspelsgruppen fokuserade pa monster eller
avvikelser bland individuella deltagarsvar eller samband och jaimforelse bland
formatgrupperna, Dérefter jamfordes hela grupperingarna av digitalt och fysiskt med
varandra efter monster.

Enkit 2: Onboardingupplevelse fokuserar pd onboardingaspekterna av hur roligt och
svart som deltagarna upplevde upplevelsen genom numeriska likert skalor. Data frén
onboardingupplevelsen enkdten sammanslogs inom de fysiska och digitala
bradspelsgrupperna som sedan jimfordes viarden med varandra for att se om det
forekom néagra likheter eller skillnader mellan de tvd frigorna bland de tva
deltagargrupperna.

3.3.2. Observation

Data organiserades genom att dela observationen i tva kategorier, verbala och
icke-verbala uttryck (Daré¢ et al., 2020). Nér deltagarna utforde handlingar 1 enlighet
med det faststillda observationsprotokollet dokumenterades dessa systematiskt. Verbala
och icke-verbala handlingar som relaterade till inldrning, onboarding och spelupplevelse
antecknades ner, i syfte att identifiera aterkommande monster mellan olika
deltagargrupper. Anteckningar fordes 16pande under observationstillfallet. Syftet var att
identifiera frekventa monster och dterkommande handlingar och sedan jimfora dem
med olika deltagargrupper for att undersoka likheter och skillnader mellan de tva
bradspelsformaten.

Observationen for det digitala bradspelandet fokuserade pd de digitala handlingarna
som utfordes med datormusen och andra tekniker som fanns tillgdnglig inom TTS med
hjéilp av observationsprotokollet (Bilaga C). Deltagarnas diskussioner dokumenterades
ner om det var relevant for studiens syfte, sasom tolkningar som kunde innebéra
onboarding, mojliga svarigheter som deltagarna stotte pa for att forsta bradspelet eller
diskussioner om spelet. Till exempel om de anvinde sig av tidigare erfarenheter (sasom
referenser eller eureka 6gonblick) for att gora antaganden fOr att ldra sig snabbare,
introduktioner till spelreglerna, konversationer, interaktioner eller “digitala gester”.
Deltagarna anvénde sig av metoderna for att indikera eller visa beskrivningar eller i
tutorial sammanhang for att lira sig snabbare och komma &verens 6ver hur spelreglerna
fungerar.

3.3.3. Fokusgruppintervju

Fokusgruppsintervjuerna transkriberades analyserades efter upprepningar bland
deltagarnas svar, dar de uttryckte motsatser fran vad andra uttryckt eller inte h6ll med
varandra 1 fokusgruppintervjuerna. Intervjusvaren sammanstilldes separat inom dess
grupp och dérefter analyserades med induktiv analys inom ett gemensamt dokument. De
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sorterades forst inom grupperna och dérefter undersoktes likheter och skillnader mellan
dem. Kategorier baserade pa deras svar jamfordes sedan med triangulering.

Fokusgruppintervjuerna analyserades genom induktiv analys. Alla deltagarna var
fordelade ett nummer for anonymitet for studien, men som tilldt identifiering under
intervjun for kontext av fragor. Svaren antecknades ner genom en tabell med deras
identifierande nummer pa x-axeln och frigorna pé y-axeln. Utifrdn den metoden kunde
intervjuaren identifiera om nagon av deltagarna i diskussionen inte deltog och kunde
dérmed initiera direkta fragor eller fortséttningar till deltagarna som inte deltog for att fa
djupare data frén alla deltagare. Dérefter markerades gruppernas likheter och skillnader
utifran fragornas fokus som forekom och grupperades utifran kategorisering baserat pa
teman som upptécktes under analyseringen.

3.4. 'Triangulering
Trianguleringen av grupperna undersokte jamforelse och olikheter 1 vad deltagarna sa
utifrdn enkdter, observationer samt intervjuerna. Deras svar kategoriseras tillsammans
beroende pé innehdllet som passade in utifrdn observationen, dér en jamforelse med
enkdt 1: deltagarbakgrund, enkét 2: onboardingupplevelsen och fokusgruppintervjuerna
som kan demonstrera onboarding eller svérigheter som inte kunde upptickas genom
observation. Analys inom triangulering fortsitter om det 4r beroende av tidigare
erfarenheter eller &r beroende pa forskningsfragan som likheter eller skillnader bland de
tva formaten som undersoktes.

Trianguleringen kombinerade de separata analyserna fran datainsamlingen och
strukturerades upp baserat pa aterkommande monster inom och utanfor grupperna. Nar
tvd olika spelsessioner bekréftade eller yrkade mot ett tema undersdktes temat ndrmare
for att undersdka om spelsessionerna forekom inom formatet eller utanfor.
Observationerna anvéndes for att prioritera beteende bland deltagarna medan enkéterna
och fokusgruppsintervjuer fokuserade pa upplevelsen, kognition och kinslor som
deltagare upplevde som inte kunde observeras.
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4. Genomforande

Kapitlet fokuserar pa genomforandet av alla moment inom studien, insamlingen och
sammanstillning av demografiska data av deltagare som kommer att tolkas och
analyseras 1 nésta kapitel.

4.1. Insamling av datamaterial
Studien genomfordes med tva olika deltagargrupper. Deltagarna blev tillfrigade om de
hade bradspelsintresse och erfarenhet. De som visade intresse fick en f6ljdfraga av en
forfrdgan om de ville delta i en studie om briadspel, de som accepterades blev inbjudna
till en Discord server. Mgjliga deltagare fick veta tidsgransen pé studien, att studien gors
for ett examensarbete for informationsteknologi pd Hogskolan i Skovde och
informerade om deras deltagande sdsom upplédgget av studien, om deras deltagande &r
frivilligt och kan avbrytas nir som helst, samt att den insamlade information kommer
forvaras sékert, anonymt och endast for examensarbetet (Preece et al., 2016).
Deltagarna fick vid tillfdllet bara veta att de deltog i ett speltest av en osldppt
bradspelsprodukt. De fick dérefter tillganglighet till enkét 1 {or att f4 ner den
demografiska informationen och fa deras bradspelsintresse och erfarenheter samlade
som data.

Intervjuerna var strukturerade att se till att varje deltagare fick mojligheten att svara fritt
pa frgan eller fortsétta pa diskussionen som pagick av tidigare deltagare. Deltagare
som lat andra prata om deras erfarenheter forst eller inte bidrog under fragan. De fick da
mojligheten att bli tillfrdgade om vad de tyckte och om de hade andra synpunkter pa
frdgan som inte lyfts upp.

Fysiskt bridspel

Den forsta gruppen spelade briadspelet 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 1 varje grupp, som blev delade 1 fyra
spelsessions, med tre deltagare nidrvarande for varje spelsession. De fysiska grupperna
spelade bradspelet 1 en av deltagarnas bostad, medan de digitala grupperna spelade det
via datorn separat i1 olika bostéder, de mer naturliga miljéerna som fysiska och digitala
bradspel brukar spelas. Innan de borjade spela och utforska bradspelet, fyllde deltagarna
1 enkét 1 och dérefter borjade studien. Hela studien var designad att begrénsas till max
tre och en halv timme, om det 6vergick tiden slutade studien dir och deltagarna
intervjuades och informerades om studiens syfte.

Observatorens roll var att observera efter tecken till onboarding, regelforstaelse,
kognitiv avlastning och fordndringar i beteendet som indikerade inldrning frn
deltagarna. Alla observationer handlade om kommunikationen fréan deltagare samt
kroppsbeteende i form av handrorelser som skedde pa bradspelsytan (se avsnitt 3.4.2).
Den digitala delen av studien tog plats via en Discord-server ihopsatt for studiens syfte,
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dér deltagarna deltog i en rostkanal med observatoren samtidigt som de spelade pa en
server ihop satt pa Tabletop Simulator av observatdren med den digitala versionen av
Hollow Pact.

Bada grupperna spelade tills de nadde andra porten (se 3.1.1.), portarna &r en naturlig
66% brytpunkt dd deltagarna gick in i ett nytt omrade och ett nytt steg 1 bradspelet. Det
ar vid dessa portarna, alltséd 33% och 66% av hela bradspelet, som enkdt 2 stélldes till
deltagarna vid tva tillfdllen. Observatdren hjdlpte inte med nagra instruktioner eller
hjélp till deltagarna under spelets gadng och var enda gdngen som observatdren
interagerade med deltagarna. Deltagarna fick svara pa hur roligt de upplevde bradspelet
och hur svéart de upplevde det. Efter att de nddde 66% av briadspelet och efter andra
omgéngen av frdgorna annonserade observatoren att studien var 6ver. Den fysiska
fokusgruppsintervjuer genomfordes och vid briadet for att ge deltagarna en mojlighet att
demonstrera deras upplevelse genom att hdnvisa till bradspelet. De digitala
fokusgruppsintervjuerna genomfordes pa samma sétt, forutom att de skedde digitalt med
bréadet fortfarande tillgidngligt pd TTS om deltagare ville hidnvisa till detaljer utifrdn
bradspelet. Slutligen informerades om studiens syfte och dédrefter tilldts deltagarna
fortsétta spela om de ville utan studiens involvering. Tva av fyra grupper fortsatte spela
efter studiens slut, den forsta avslutades d& odjuret vann, medan den sista avbrots pa
grund av bristen pa tid att spela fardigt.

4.2. Sammanstallning av datamaterial
Sammanstillningen av den demografiska data fokuserar pa enkdten om
deltagarbakgrund, som bradspels- vana, erfarenhet, intresse och deltagarnas foredragna
bradspelstyper forekommer. Enkdten om onboardingupplevelse dir ren data fran
enkéterna presenteras utifrdn genomforandet av studien, som tidigare ndimnt kommer
dessa att analyseras i ndsta kapitel.

4.2.1. Enkit 1: deltagarbakgrund

Denna delen gér in i detalj av den statistiska data som samlades in fran
deltagarbakgrunden. Huvudsyftet &r att ge kontext av deltagarpopulationen fran ett
metodperspektiv, men dven att sammanstélla data utan analysering.

Bradspelsvana

Deltagarnas bradspelsvana samlades in utifran enkit 1 och de fysiska deltagarna
rapporterade att tre av sex spelade nagra ganger i ménaden (50%) medan tva deltagare
rapporterade nagra ganger om aret (33%). En av deltagarna rapporterade att de spelade
nagra ganger 1 veckan (17%) (se bilaga B for illustration).

De digitala deltagarna rapporterade att fyra av sex spelade nagra gdnger i ménaden
(67%) medan tva deltagare rapporterade att de spelade ndgra ganger 1 veckan (33%).

Nér det kommer till alla deltagarnas bradspelsvana blir resultatet att sju av dem (58%)
spelar briadspel ndgra gdnger varje minad. En minoritet av tre deltagare (25%) som
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spelade ndgra ganger varje vecka och tvé deltagare (17%) som spelade s lite som négra
ganger om aret. Studien omfattar en grupp dér tio av tolv deltagare (83 %) spelar
bradspel ndgra ganger i manaden eller oftare.

Bradspelserfarenhet

Hur mycket erfarenhet har du av att spela bradspel?
B Fysiskt [l Digitalt

Antal svar

1 2 3 4 5 6 7

Deltagaralternativ

Figur 2: Deltagarnas erfarenhet med bréadspel.

Inom de fysiska deltagarnas bradspelserfarenhet (figur 1) rapportades tvd av sex under
alternativ fyra pd likertskalan, vilket ger en 33% under medelvérdet fyra. Skalan var
frén 1 till 7, dir 1 var “Inte alls” och 7 var “Mycket erfaren”. Tva deltagare valde mitten
vérdet och en deltagare valde alternativ fem, som dr 6ver medelvérdet pé likertskalan.
Samtidigt rapporterade endast en deltagare det hogsta mojliga viardet. Resultatet visar
ett medelvérde pé 4, en medianvérde pa 4 med en standardavvikelse pa 1.73.

De digitala deltagarna rapporterade endast en deltagare (17%) under medelvérdet pa
likertskalan med alternativ tre. Resten av deltagarna valde fem eller hogre vilket ger en
83% svarsalternativ 6ver medelalternativet. Resultatet ger ett medelvirde pa 5.17, med
medianen pa 5, samt en standardavvikelse pa 1.21.

Erfarenheten inom brédspel bland alla deltagarna visade en genomsnitt pa 4,75 med
minimum pa 3 och hdgsta svaret pd 7. Medianen ligger pa 5 med en standardavvikelse
pa 1,38. Svaren resulterar i ett 75% Over alternativ 4. Om man jamfor med deltagarnas
intresse och erfarenhet ger det en allmin deltagarpopulation 1 koppling till intresset 1
bridspel pa 83%, dér 75% av deltagarna har tidigare erfarenhet.

Briadspelsintresse

De fysiska deltagarna for bradspelsintresse visar ett delat resultat pd deras intresse med
en deltagare fordelad pa alternativ 3, 4, 5, 6 medan tva deltagare valde alternativ 7
(33%). Skalan var fran 1 till 7, dir 1 var “Inte alls” och 7 var “Mycket intresserad”.
Déaremot dr endast en deltagare under snittvirdet fyra, vilket ger ett storre intresse pa
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83%. Resultatet ger ett medelvérde pa 5.33, ett medianvirde pa 5.5 och en
standardavvikelse pa 1.60.

Hur intresserad ar du av att spela bradspel?
B Fysiskt [l Digitalt

Antal svar

1 2 3 4

Deltagaralternativ

Figur 3: Bridspelsintresse bland deltagarna.

Digitala deltagarnas bradspelssintresse visade ett medianvérde pa 6.5 och en
standardavvikelse pa 1.14. Dér en deltagare valde alternativ 4 men aterstdende fem
deltagare valde alternativ 6 eller hogre. Det ger en hog andel pd 83% som har stort
bradspelsintresse.

Enligt Likertskalan pa alla deltagarnas svar pa bradspelsintresse svarade elva av tolv
deltagare alternativ fyra eller hogre (92%), det ger ett generellt intresse med ett
medelvirde pé 6,25 av med det minsta virdet 3 och hogsta vardet 7, med en
medianvérde av 6 och en standardavvikelse pa 1.18.
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Bradspelstyper

Bradspelstyper

B Fysiskt [ Digitalt

Antal svar
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Bradspelstyper

Figur 4: Bridspelstyper preferenser bland deltagarna.

Deltagarna i den digitala spelgruppen hade en storre spridning bland fordelning av olika
bradspel de spelade (figur 4). Deltagarna i den fysiska spelgruppen hade en mindre
spridning av briadspel som de uttryckte att de spelade med fyra specifika olika
bradspelstyper.

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

4.2.2. Enkit 2: onboardingupplevelse

Den andra enkéten anvéndes vid tva olika tillfallen, nir tjuvspelarna tog sig igenom
portarna 1 Hollow Pact, dér det blev en naturlig brytpunkt for att inte stora briadspelets
gang och samla in data. Tva diagram togs fram for att illustrera deltagarnas upplevelser
av onboardingprocessen utifrin rolighetsniva respektive svarighetsniva.
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4.2.2.1. Rolighetsniva

Del 1: Hur roligt &r bradspelet? Del 2: Hur roligt ar bradspelet?
W Fysiskt [l Digai W Fyssia | Digicalt
i 4

] 3

Antal Swar
Aarital Svae

1 2 ¥ 4 E [} [4 1 2 3 4 5

Deliagarabemativ Deitagaraltermativ

Figur 5: Alla deltagarnas rapporterade rolighetsnivé enligt likertskala.

Enkit 2 som forekom vid 33% in i brddspelet och halvvigs in 1 studien foljde en skala
frén 1 till 7, dir 1 var “Inte alls” och 7 var "Jétteroligt". Svaren fran de fysiska
deltagarna var ett medelvirde pa 4.67, en medianvérde pa 5.5 och en standardavvikelse
pa 1.79, pa hur roligt de upplevde studien. Dér bara alternativ 6 hade mer @n en
respondent med 50% av alla respondenter. For de digitala deltagarna var det ett
medelvirde pd 4.67, med ett medianvérde pa 5 och en standardavvikelse pa 0.47.
Sammanlagt gav deltagarna ett svarmeddelvérde pa 5.0, ett medianvérde pa 5 och en
standardavvikelse pa 1.35. Dar alternativ 4 hade 25% av respondenterna, alternativ 5
svarade 42% pa och 25% pa alternativ 6.

Del 2, 66% in 1 spelets gang och markerade slutet av studien. Utifran den fysiska
gruppen rapporterades hur roligt bradspelet var, med ett medelvirde pd 5.17, ett
medianvirde pa 5.0 och en standardavvikelse pd 0.69. Alla svaren frin den fysiska
gruppen angav ett svar pa 4 eller hogre med alternativ 5 som hogst med tre respondenter
(50%) och alternativ 6 med tva responser (33%). Den digitala gruppen hade liknande
dér alla respondenter med ett medelvérde pa 5.5, en median pé 6 och en
standardavvikelse péd 0.76. Tillsammans ger ett medelvérde pa 5.83, ett medianvirde pa
5 och en standardavvikelse pa 0.89. Sex deltagare (50%) av respondenterna svarade
alternativ 6, med fyra deltagare alternativ 5 (33%) och tva deltagare alternativ 4 (17%).

4.2.2.2. Svéarighetsniva
Nir det kom till svarighetsnivin for de olika grupperna, med en skala fran 1 till 7, dér 1
var “Inte alls” och 7 var "Jattesvart", visade den fysiska gruppen ett medelvirde pa 4.33,
med medianen pa 4.5 samt en standardavvikelse pa 1.25. Dar har den digitala gruppen
ett medelvérde pa 4.83, medianvirde pé 5.0 och en standardavvikelse pa 0.69. De bada
grupperna sammanlagt gav ett medelvirde pa 4.92 och ett medianvirde pa 5 och
standardavvikelse pa 1.09. Studien gav ett svar dir 6ver 92% av deltagarna valde
alternativ 4 eller hogre.
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Del 1: Hur svart &r bradspelet? Del 2: Hur svart &r bradspelet?
W Fysiskt [l Digitalt B Fysiski [l Dignall
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Figur 6: Alla deltagarnas rapporterade svarighetsniva enligt likertskalan.

Nar det kommer till svarighetsnivén rapporterade den fysiska gruppen ett medelvérde pa
3.83 och ett medianvérde pd 4 och en standardavvikelse pa 1.21. Tre deltagare valde
alternativ 5 (50%) , tva deltagare (33%) pa alternativ 3 och en deltagare pa alternativ 2
(17%). Den digitala gruppen rapporterade ett medelvérde pa 3.33 med medianen pa 3
och en standardavvikelse pa 0.47. Alla respondenterna var mellan alternativ 3, med fyra
deltagare (67%) och alternativ 4 med tva deltagare (33%).

Den sammanfattade data pa grupperna leder till ett medelvirde pé 4, ett medianvirde pa
3 och en standardavvikelse pa 1.04.

Sammanfattningsvis bidrog enkiterna med kategorier och teman som kommer
diskuteras senare, sdsom spelupplevelser med sma indikationer for inldrning men ocksa
for analys av erfarenheter. Dessa resultat fordjupas under resultatkapitlet.

4.2.3. Observationsprotokollet
Observationsanteckningarna och bearbetning fungerade som ett verktyg for att
dokumentera deltagarnas handlingar, samspel och svarigheter under spelets gang. Dessa
omfattade bland annat:

Hur lidnge grupperna spelade

Hur deltagarna anvinde regelboken och spelinstruktionerna
Vilka strategier deltagarna anvéinde for att forsta spelet

hur deltagarna interagerade socialt under onbardingfasen

Efter observationsprotokollet (bilaga C) anvindning bearbetades protokollet genom att
identifiera dterkommande monster i1 deltagarnas beteende. Noteringar som likheter och
skillnader i hur bada grupperna forst forsoka skapa forstielse for reglerna och hur de
hanterade oklarheter. Dér den digitala gruppen provade sig fram medan den fysiska
gruppen diskuterade langre om regelboken och dess tolkningar. Dessa anteckningar
analyserades vidare genom att skapa kategoriseringar och teman som grund till resultat.
Utifrén observationen uppticktes foljande teman och kategorier som kommer att
analyseras mer i detalj under resultatkapitlet. Teman rérande onboardingen och
spelarnas inldrning var en viktig aspekt under observationen. Samtidigt forekom teman
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om tidigare erfarenheter och spelarnas antaganden, men &ven om spelupplevelsen dér
deltagarna uttryckte frustrationer under inldrningsprocessen. Det dr ocksé enda tillfallet
som icke-verbala kategorin kunde upptéckas. Vilket kan spela en roll 1 likheter och
skillnader bland bradspelande i fysisk eller digital form.

4.2.4. Fokusgruppsintervjuer
Utifrén fokusgruppsintervjuerna framkom tre teman som bidrar till resultatet i studien.
Den forsta var en diskussion om regelboken dér deltagarna uttryckte en svarighet som
en tidig forvirring som deltagarna upplevde. Dérefter upplevdes spelkorten som ett
senare moment som deltagarna upplevde som forvirrande i langden av bridspelets gang
vilket paverkade inldrningen. Deltagarna tog ocksa mojligheten att diskutera tidigare
erfarenheter under fokusgruppsintervjuerna, dar deltagarnas tidigare erfarenheter och
jamforelser till andra bradspel var tydliga. Det sista temat som upptécktes utifran
intervjuerna var om spelupplevelser, déar deltagarna uttryckte positivt om player-aiden,
samtidigt som diskussioner om husregler och dess moéjlighet for att forbittra
spelupplevelsen ndimndes. Primért anvindes husregler {or att forbittra deltagarnas
onboarding, genom att anvinda regler de redan forstod och kunde gora logiska
slutsatser utifran dem att skapa nya regler som de anvénde under spelandet.

4.2.5. Jamforelse mellan grupperna

Alla data fran grupperna lades in i ett separat dokument for att kunna analyseras vidare
med induktiv analys. De sorterades inom grupperna for att kunna jamfora och de tva
grupperna genom induktiv analys. Kategorierna &r baserat pa upptickta kategorier av
likheter eller skillnader som forekom. All kvalitativa data dokumenterades genom deras
grupperingar och jamfordes direfter mellan formatgrupperna efterliknande kategorier
dér likheter och skillnader forekom vid de tvé grupperna.

Samtliga citat och observationsnoteringar fordes in i ett analysdokument. En initial
kodning anvéndes for att mirka upp uttryck for monster. Dessa monster utvecklades
senare till teman och kategorier som upprepas. Teman undersoktes direfter en géng till,
for att undersoka alla grupper och spelsessioner, efter likheter och skillnader som
forekom fran deltagargrupperna.

Efter analysering identifierades totalt sex teman. Dér var hélften likheter och tre var
skillnader mellan fysisk bradspelande och digital bradspelande baserat p& gruppernas
data. Likheterna handlade om inldrning, antaganden och erfarenheter och
spelupplevelsen. Antaganden och erfarenheter kombinerades som ett tema, da
antaganden framstélldes pa tidigare briddspelserfarenheter och briadspelsvana som
deltagarna hade. T.ex., dir deltagarna uttryckte en jimforelse med ett annat bradspel.
Bland skillnaderna férekom det bland annat inldrning, icke-verbala interaktioner och
skillnader bland fysiska och digitala spelupplevelser.
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5. Resultat

I kommande avsnitt beskrivs resultatet i detalj. Citat fran deltagare kommer att besta av
en bokstav och ett nummer, som till exempel D1 eller F2, for att indikera att deltagarna
kommer frén en digital (D) eller en fysisk grupp (F). Anonymiseringen av deltagarna
gors for att ge deltagarna vidare stiarkt anonymitet for att forsédkra att deras identitet inte
kan avslojas.

5.1. Likheter

Foljande tar upp likheter av teman som identifierats bland de fysiska bradspelande
grupperna och de digitala bradspelgrupperna efter jimforelse av data som samlats in.

5.1.1. Inlirning

Deltagarnas svar pa enkét 2, om onboarding (se 3.4.3.) visade en fordndring inom
medelvérdet och medianen inom hur svért och hur roligt de upplevde briadspelet. Hur
roligt de fysiska deltagarna hade med brédspelet 6kade 6ver tid fran de tva tillfillen som
det undersoktes och att deltagarna valde mindre extrema svar i utkanten av
svarsalternativen. Samtidigt som den digitala gruppen visade likadant, en mérkbar
forandring 1 hur roligt de upplevde bradspelet och gav hogre betyg. Detta visar en
forbattrad upplevelse inom bada grupperna dér den digitala upplevelsen 6kade mest,
som kommer att diskuteras vidare och andra skillnader tas upp 1 5.2.1. Bada formaten
visade en positiv reaktion pd enkédt 2 om onboarding upplevelsen.

Béde digitala och fysiska grupperna uttryckte inledningsvis att regelboken var svér att
géd igenom, dven om deltagarna uttryckte att regelboken inte var sd lang (26 sidor)
upplevde de regelboken som hjdlpsam, dér det &r svarast i borjan av ldsningen dven om
presentationen av informationen var svar pa grund av spelets komplexitet och
mojligheten att bryta etablerade regler. Trots det uttryckte sig bada grupperna att det var
en investering att fortsétta att spela dd man fortsatte att lara sig och att svarigheterna
minskade Gver tid.

Forstaelsen for bradspelet viaxte med att spela snarare én att fortsitta ldasa regelboken da
regelkomplexiteten kunde vara ett inldrningshinder. Bdda grupperna implementerade
ndgon form av husregler, dér de fordndrade och improviserade regler som var for
otydliga eller som de hade svérigheter med att tolka. Det dr viktigt att podngtera att
ingen grupp spelade briadspelet helt enligt bradspelsdesignens mening; regler glomdes
av, anvéndes inte eller husregler ersatte regler for att forenkla spelupplevelsen och
inldrningen. Dessa resultat kan ocksé ha paverkat balanseringen 1 bradspelets mekaniker
och paverkat upplevelsen genom att spelet blivit svarare eller ldttare 1 de olika
spelsessionerna.

Det var en deltagare i varje spelsession som borjade ldsa regelboken hogt till resten av
deltagarna. Hogldsningen underlittade processen med att starta upp bradspelet,
identifiera de analoga komponenterna till braddspelet medan de horde regler och
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spelvirlden och dess struktur nir det blev introducerat. Dér en hoglédsare uttryckte och
fick berom for hoglisningen:

“Forlat att jag ldser hogt-" - D2
"Nej, sluta inte, det hjdlper!” - D3

Hoglasningen tilldt de andra spelarna att snabbt kunna fylla in information om
kortlekarna (5 stycken) dér deltagarna hade svérigheter i borjan att identifiera vilken
som var vilken. Hogldsningen ledde till en delad kunskap dér en deltagare hade mer
teoretiska kunskaper om bridspelsreglerna, medan de andra deltagarna hade mer visuell
kunskap om de analoga delarna. Deltagarna samarbetade for att utjamna skillnader i
sina kunskaper., dir de delade med sig av sin kunskap nir en deltagare frigade om
regler eller vad som var vad pa bradet. Deltagarna samarbetade med hjélp av sina
tidigare erfarenheter tillsammans om vad de fokuserade pa att ldra sig under borjan av
bradspelet och av varandra for att fa en klar forstaelse av spelreglerna.

5.1.2. Antaganden och erfarenheter

Antaganden, dér deltagarna anvédnde sig av tidigare bradspelserfarenheter eller uttryck
for att gora logiska kopplingar till bradspelet skedde regelbundet i borjan, dir det
anviandes for att skapa ledtraddar eller hoppa Gver steg i reglerforklaringar eller géra
kopplingar till tidigare bradspelsdesign. Trots det var det blandat i dess resultat om
forstaelsen av regler eller mekanismer, dir deltagare uttryckte antaganden som var fel
pa grund av tidigare erfarenheter. Ett exempel kan vara tjuvkaraktirernas spelkort som
har tva sidor, en for h6g mentalhdlsa och en for lag mentalhdlsa. En deltagare gjorde en
koppling till ett annat briadspel, dér tva olika sidor av karaktirkorten indikerade olika
karaktirer man kunde vélja att spela, vilket &r fel 1 Hollow Pact:

"Detta dr olika klasser, man fdr vilja en sida av dem [F4 vinder fram och tillbaka pa
kortet och mdrker att de dr samma karaktéir pa bdada] ... Ah, kanske ska ldsa regelboken
forst. - F4

Alla deltagarna inom studien spelade briadspel i ndgon form, dir ingen deltagare
uttryckte att de inte spelade brédspel eller hade ndgon form av erfarenhet, samt att
nistan alla deltagare uttryckte intresse for att spela bradspel, men ingen deltagare valde
ett alternativ som indikerade att de inte spelade bradspel eller saknade ndgon form av
kunskaper om bradspel.

5.1.3. Spelupplevelse

Deltagarnas inlevelse 1 spelvirlden existerade inte 1 borjan av studien, dir deltagarnas
fokus lag pé att forsta spelvirlden och dess regler som de skulle navigera sig inom. Nar
de utvecklade kunskaperna om bradspelet tillrickligt for att inte forlita sig pa
regelboken eller regelldsning borjade deltagarna kommunicera med varandra och
uttrycka sina kénslor och inlevelse under spelets gdng. Deltagarna uttryckte att de
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upplevde odjuret som skrimmande, forsokte missleda varandra och manipulera
varandra for sin egen vinning inom brédspelet. Nér regeldiskussioner brot ut, avbrots
inlevelsen for att diskutera en 16sning och snabbt gé tillbaka in i spelvérlden och forsoka
manipulera varandra igen. Deltagare inom béada grupper uttryckte att speldesignens
tema var engagerande och att det bidrog till spelupplevelsen pa ett sédtt som &dr ovanligt
att se, utifran deras bradspelserfarenhet.

Samtidigt upplevde bada grupperna mojligheten av en negativ spiral inom
spelupplevelsen, dir spelmoment var svéra att dterhdmta sig ifran vilket kunde paverka
spelupplevelsen. En spelare tog medvetet en rorelse in i fara d& den negativa spiralen
natt en grans av hopploshet.

Béda grupperna upplevde att den digitala formatet var mer effektivt och att fysiskt
bradspelande av Hollow Pact skulle vara svérare, men att det tappade mycket av syftet
att spela bradspel, dir en deltagare uttryckte skillnaden som:

“Att ha en vingrupp ddr majoriteten dr online gor den digitala ytan mer foredraget.
Det dir nog bdttre att ha i fysisk form och nagra 6l tillsammans for att se folks
reaktioner- men alla har inte den méjligheten.” - D2

En digital version av Hollow Pact forandrade for mycket fran den fysiska upplevelsen
men den digitala versionen fordndrades inte tillrdckligt for att forédndra upplevelsen,
vilket i det digitala formatet skadade upplevelsen.

5.2. Skillnader

Foljande delkapitel gar in pé skillnader som upptickts mellan de digitala och fysiska
bradspelsdeltagargrupperna baserat pa deras upplevelse pa 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 pé 1 timme och 34 minuter. I regelldsning och stélla upp bradspelet tog det de
digitala grupperna 2 timmar och 10 minuter medans de fysiska grupperna krévde 3
timmar och 9 minuter. En skillnad pd 59 minuter.

Deltagargrupp Tid till deltagarna borja 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 borja 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 {or alla deltagargrupper.

5.2.1. Inlirning

Utifrén enkédt 2 om onboarding visade en fordndring inom bada grupperna utifrdn hur
roligt de upplevde bradspelet. De fysiska grupperna visade mindre entusiasm, mindre
spridning i svaren, jamfort med den digitala spelgruppen, men det visade att de hade
roligare ju langre de kom 1 bridspelet, medan den fysiska spelgruppen visade en mer
konsekvent upplevelse med mindre spridning 1 deras svar. Deltagarna i den fysiska
gruppen forlitade sig mindre pa regelboken, édn den digitala gruppen utifran
observationen. De forlitade sig mera pé den designade hoglisaren och hjélpmedel som
“player aids"-korten (spelarhjdlpmedel) som fanns med 1 bradspelet for att hjdlpa
deltagarna utfora sina turer. De digitala deltagarna dterkom till regelboken oftare for att
undersoka specifika regler eller tidigare regler efterét, och diskuterade innebdrden av
reglerna mer én de fysiska deltagarna. De fysiska deltagarna forlitade sig pa utveckling
av husregler eller andra kopplingar. De fysiska grupperna spenderade mer tid pa stegvis
forstaelse snarare dn att testa sig framét som en form av regelatkomst.

Béda grupperna uttryckte att de 1arde sig mera pa att spela bradspel én att ldsa reglerna.
Men fysiska deltagare tillbringade 45% mer tid 4n de digitala deltagarna tills de borjade
spela bradspel och tog 36% léngre tid pa sig att na slutet av studien. Grupp 2 fran den
digitala gruppen var en statistisk anomali nér det kom till studiens tid (se tabell 1). Dér
grupp 2 borjade spela bradspelet efter 47 minuter av regelldsning och avslutade studien
en timme tidigare dn den snabbaste gruppen, som ocksa var digital. De demonstrerade
metoder som scaffolding och tutorials, olikt nagon annan grupp, och larde sig reglerna
medan de spelade istéllet for att f4 en stor 6verblick pa spelreglerna.

5.2.2. Icke-verbalt

Béda grupperna anvinde sig regelbundet av gester men hur de genomfordes var olika.
De digitala anvéinde sig mindre av visuell eller teoretisk rorelse, sisom rora en karaktér
for att demonstrera rorelseregler eller mojligheter. Exempel kan vara cirkulering av
objekt med datormusen eller att dra delar till den andra spelaren som efterfrigades. Den
overdrivna rorelsen gjorde det léttare for dem att se vart pa det digitala bradspelet
objektet var, ddr perceptionen blev svérare att tolka utifran ett digitalt bord i en 3D miljo
med digitala analogiska delar som de var placerade pd. Eftersom det dr svérare att se
digitala gester anvinde deltagarna mer overdrivna gester och mer artikulerade i sina
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gester som syntes pa skdrmen med hjélp av rorelser, som viftande med datormusen,
eftersom det inte forekom mycket rorelser pa sjilva spelbradet. Medan den fysiska
gruppen anvénde sig mer av visuella och teoretiska rorelser, som att anvéinda armen for
att demonstrera vilket héll pa spelbrddet man ska rora sig pa, eller flytta karaktirer for
att demonstrera teoretiska mdjliga rorelser framat for att ge visuell respons. Bristen pa
rorelser kan ha pdverkat den digitala gruppens onboarding visuellt jimfort med den
fysiska bradspelsgruppen.

5.2.3. Spelupplevelse

Som diskuterat i 5.1.3 upplevde den digital grupperna att sjdlva upplevelsen inte var
densamma som en fysisk upplevelse hade varit. Att effektiviseringen som man fér fran
den digitala upplevelsen inte dr vért den fysiska upplevelsen och diskuterades mer som
en ersittare om man inte har mojligheten att spela bradspelet fysiskt.

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

Niér det géller hur svart deltagarna upplevde spelet visade den fysiska gruppen en
forbattring over tid. Standardavvikelsen och medianen antydde dessutom att deltagarna i
denna grupp var relativt eniga i uppfattningen om att svirighetsgraden minskade. Den
digitala gruppen rapporterade ddremot en storre positiv fordndring i sin upplevelse av
spelets svarighet. Jaimforbart storre 4n den fysiska gruppen, dven om bada grupperna
ansag att spelet blev littare med tiden. Deltagarna upplevde att spelet successivt kindes
enklare och att deras beddmningar blev mer dverens jamfort med det forsta tillfallet.
Samtidigt var skillnaderna mellan grupperna tydliga: i den digitala gruppen framstod
spelet 1 slutindan som ldttare att forsta, enklare och tillgéngligt &n 1 den fysiska
gruppen. Trots att bada grupperna anség att digitalt 4r en nedgradering till den verkliga

upplevelsen finns det ett resultat som papekar att den digitala upplevelsen ar lattare
och roligare utifran studien.

5.3. Slutgiltliga resultat

Digitala deltagare upplevde spelet som mycket léttare &n vad den fysiska gruppen
ansdg, vilket kan indikera att den digitala spelupplevelsen var roligare. Trots att
motsatsen, att fysiskt var battre, uttrycktes av bada de fysiska och digitala grupperna.
Dar den fysiska gruppen anség att digitalt bridspelande av Hollow Pact skulle vara
svéarare och mindre roligt, och vice versa frdn den digitala gruppen, att fysiskt skulle
vara svarare men roligare och en bittre upplevelse. Men resultatet siger motsatsen, att
den fysiska deltagargruppen tillbringade mer tid pa brédspelet och hade mindre roligt.
Samt den fysiska gruppen sag mindre utveckling i langden, i hur roligt de upplevde
spelet jamfort 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
angaende subjektiv spelupplevelse. De uttrycker en sdmre upplevelse i ett digitalt
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format, men hade roligare, mindre svarigheter och var mer effektiva, &n i det fysiska
formatet, vilket var ovéntat. Det finns manga aspekter att tinka pa nir det kommer till
digitaliseringen av bradspel och manga funktioner som kan fordandras (Al,
automatisering etc.) 1 dess utveckling och det kan vara en dtanke i utvecklingen och hur
upplevelsen kan upplevas utifran sadana forandringar. I TTS och Hollow Pacts fall var
fordandringen endast TTS anvindargrinssnitt och att bradspelet flyttades till ett digitalt
format dér handlingar var densamma (placera ut bradplanen, rora figurer, osv). Men
deltagarna uttryckte fortfarande att fysiskt var mer dnskvért for upplevelsen och att
digitala var en “sdmre” erséttare eller att forvintningarna pa fysiskt bradspel var hogre.
Aven om det ir snabbare digitalt, kan det betyda att de spenderar mindre tid med
varandra och deltagarna uttrycker att de vill spendera tid med varandra. Dar digitala
bradspel dr snabbare, men kan vara kontraproduktivt for den upplevelsen de soker med
bradspel, att spendera tid med varandra.

Resultatet motsdger t.ex. Paas och Merriénboer (2020), Hodent (2018), och Ware (2022)
pé interaktiva miljoer, som skulle bidra till storre chans for belastningar da digitala
interaktioner. Specifikt for datormus hantering och rorelser kraver inldrning i en digital
miljo. Studiens resultat visade inga indikationer pa en storre belastning av digitala
miljoer, utan den digitala gruppen hade minskade svarigheter i jimforelse. I detta fall
papekas motsatsen inom MDI-baserade bradspelsupplevelser 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 lédttare onboarding process men ocksa vilken
deltagargrupp som anvénds.

Tutorials och scaffolding

En digital bradspelsgrupp (grupp 2) demonstrerade anvdndning av tutorials och
scaffolding som kortade ner deras tid signifikant innan de borjade spela forvadnansvart
fort (se tabell 1), jamfort med alla andra grupper (Andersen et al., 2012; Cao & Liu,
2022). Deras anvéindning av regelboken fungerade mer som en scaffolding efter
basprinciperna blivit inlédrda, som resulterade 1 en snabbare inldrning (Addleman et al.,
2024; Endres et al., 2022; Wilson & Devereux, 2014). Anvdndandet foreslogs av
deltagare i gruppen som det bésta séttet att spela det, for att inte cirkulera och diskutera
runt regler och dess resultat pa onboarding. Vilket stimmer §verens med
spelonboarding som Cascaes Cardoso (2017), Hodent (2018), Engelstein (2021), och
Pinco et al. (2024) diskuterade, att huvudfunktionerna blir inlirda genom sekvenser och
dérefter tillater fordjupning inom onboarding och faller inom “forsta timmen” principen
av spel som kan bidra till en positiva upplevelse (Cheung et al., 2014). Det skapar en
intressant diskussion om ldrande, kan spelare lédra sig lattare genom regler eller genom
att spela? De olika formaten visar ocksa att det finns en pdverkan pa onboarding och
inldrningsstrategier da de olika formatgrupperna utvecklade deras inldrning pa olika
satt.

Upplevelse
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Aven om de resterande deltagargrupper tog lingre tid, tappade inte deltagarna
nodvéndigtvis intresset som indikerat inom tidsinvesteringen for datorspel som
Addleman et al. (2024) och Hodent (2018) diskuterade. Generellt 6kade deltagarnas
ndje av bradspelet och dess svarighet minskade ju ldngre de spelade, men det kan vara
svart att avgora om en teori parallell fran datorspel gar att attribuera till Hollow Pact
eller bradspel generellt. Eftersom deltagarna inte blev frigade eller deltagarna (férutom
en) inte uttryckte vidare intresse 1 att spela Hollow Pact igen, dr det omdjligt att sdga om
tiden deltagarna spenderade orsakade ett tapp av spelare eller intresse i produkten. Men
“innan-spel arbete” som regelbocker och pappersmanualer, som diskuteras kort,
forvéintades finnas i en bradspelsprodukt enligt deltagarna.

Liknande uttryckte fysiska grupperna 6nskan om beloningssystem d& Hollow Pact
upplevdes som bestraffande 1 delar, som stimmer 6verens pd Zagal, Rick och Hsi
(2006) argumentation for att motivationen for att spela spelprodukter &r viktiga och
riskerar annars att forlora engagemanget utan nagon form av motivation. Om ett
beldningssystem inom briadspel kan anvindas for att forbéttra bradspelsupplevelser eller
undvika en negativ spiral som i Hollow Pact eller liknande briddspel dr ndgonting man
skulle kunna undersdka vidare pa.

Informationshantering

Ett stort bekymmer for bada formatgrupperna var informationshantering i borjan av
briadspelet, som ocksa stimmer dverens med bade Addleman et al. (2024), Andersen et
al. (2012). Frustrationer och kognitiva belastningar (Sweller et al., 2019; Xiang et al.,
2024) kan bli forstarkta av hur den presenteras och 1 borjan av briadspelets gang
upplevdes klara frustrationer och en del kognitiva belastningar, till exempel dér en
deltagare fran den fysiska gruppen dissocierade helt frén bridspelet. Utifran de tre
formerna av kognitiv belastning (se 2.4.1.) tolkas det som att inre och yttre belastningar
har skett, vilket 6kat chansen for relevant belastning. Dir presentationen av komplex
information har forsvarat inldrningen for deltagarna med en mgjlighet for en skillnad
mellan grupperna trots att samma instruktioner och information har getts till bdda
grupperna (Sweller et al., 2019).

Fran ett UX perspektiv dr detta inte en onskad utkomst och har en negativ paverkan pa
spelupplevelsen (Bernhaupt, 2015; Cheung et al., 2014; Hodent, 2018).
Spelerfarenheter, till exempel, kan ha delad uppfattning av anvéndbara, dir nya regler
och mekaniker i bradspel kan overraska och skapa vidare forvirring, nér deltagarna gor
fel antaganden utifrén sina tidigare spelerfarenheter och upplevelser.Ett problem i
observationen dr att det var littare att uppticka fel antaganden for de uttrycktes verbalt,
medan de korrekta antagandena kan ha skett kognitivt, utan ndgon verbal kommentar
eller uttryck. En vidare studie skulle kunna jimfora en oerfaren deltagargrupp och en
bradspelserfaren deltagargrupp for att se om det stoder Endres et al. (2022) teori om
forkunskaper och ldgre kognitiva belastningar, samt att utforska vidare pa antaganden
bland erfarna spelare. Att utveckla flera hjalpmedel som spelarhjdlpmedlen som Hollow
Pact anviander med turordningen for spelkaraktirer. Det skulle kunna minska antalet
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antaganden som spelare behover gora och istéllet kan de anvénda hjdlpmedel for att lara
sig.

5.3.1. Designriktlinjer

Utifran studien finns det ett antal forslag som briadspelsdesigners, GUX inom bradspel
eller bradspels UX kan anvinda sig av, 1 utveckling av briadspel eller digitala
bradspelsprodukter. Det kommer inte att ndmnas grundlaggande UX-principer, utan en
djupare insikt inom bradspelsdesign och bradspels UX.

Generella designriktlinjer

En viktig riktlinje dr ett fokus pa informationshantering, att se till att spelaren forstar
varfor de far denna information och vad den anvénds till. Dessutom bor informationen
ge ett grundlaggande steg for att spelarna ska kunna gd vidare utan att bli 6vervéldigade,
eller inte forstd grundlaggande principer innan de maste ga vidare till nista
inlirningsmoment. Har spelarna ingen stabil grund att sta pa, faller de in i mojliga
kognitiva belastningar. Denna grundldggande information bor planeras stegvis for att
undvika att orelevanta regler tas upp som kan forvirra spelaren.

Det kan minska mojligheten for kognitiva belastningar och tilldter anvéindandet av andra
metoder som scaffolding, tutorials och andra moment i regelboken.
Onboardingutveckling kan ldta spelare se spelet igang utan négra investeringar som kan
bidra till “forsta timmen” analysen deltagarna gor i bradspelets formén. I nuléget
anviands mestadels “Hur man spelar” videos pa nétet for att lara ut och silja
bradspelsprodukter. Men utvecklingen 1 bradspelsdesign kan expandera vidare for
onboarding inom sjdlva bradspelet, att sdlja bradspelsprodukter dr bra men att det aldrig
spelas efter kopet kan vara virre. En del riktlinjer kan vara sjilvklara, men det saknas
riktlinjer inom bréadspels UX tillgdngligt. For att strukturera det:

1. Informationshantering
Designa informationen i ett naturligt flode av regler, utnyttja mdjligheten {for
scaffolding, tutorials/6vningsrundor och 1at spelaren utforska en progressiv inldrning.
Borja sé grundlidggande som mojligt och fortsdtt langsamt bygga upp det. Samtidigt ar
text inte det enda séttet bradspel utnyttjar synsinnet och hur spelare lir sig. Utnyttja det.

2. Segmentering
Dela upp information i segment och undvik langa regeltexter och designelement som dr
komplexa. Men, dela inte upp information om en regel eller mekanism. Det skapar en
svarighet for spelare att forstd dem.

3. Kontext och komplexitet
Om tvé regler eller mekanismer &r ihopsatta eller blir det i mer komplexa spelregler,
maste de bada forst forklaras grundldggande, innan man bygger upp komplexiteten.

4. Mekanismers syfte
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Forklara regler och mekanismens syfte snarast. Utan syfte forstar inte spelare varfor de
borde ldra sig det och dé lar de sig det mindre.

Digitala bridspelsprodukter

Vid utveckling av digitala bradspelsprodukter kan en hinvisning till digital onboarding,
vara en vardig investering och designval. En digital spelprodukt har mojligheter som
den fysiska briddspelsprodukten inte har; videos, tutorials och scaffolding 1 form av Al
eller andra hjidlpmedel pa skdrmen som kan minska kognitiva belastningar, och kan
fungera som kognitiva avlastningar for spelare och forbéttrar inlirningen. Aven om en
digital regelbok finns med i den digitala produkten, behdver det inte vara dir
hjilpmedel for spelarna slutar. Varje beslut kan dock dndra upplevelsen i en riktning
utanfor bridspelet.

Det ar viktigt att papeka att &ven om det ar tva olika format, sd kan digitala
bradspelsprodukter vara riktade till en mer nischad malgrupp én bara briadspelare,
bradspelsintresserade eller datorspelare. Det kan vara viktigt 1 utvecklingen av en digital
bradspelsprodukt att ha 1 atanke att anvindningen av Al och andra
funktionsforandringar kan anses som en fordndring inom vad bréadspel syftet ar och
vilken mélgrupp som ligger 1 fokus och vilken upplevelse de letar efter. For att utvidga
designriktlinjerna som redan ndmnts med koppling till det digitala utvecklandet:

1. Digitala inldrningshjdlpmedel
Tutorials, scaffolding och andra metoder dr flitigt inom datorspelsprodukter men inte
inom digitala bradspel. Utnyttja dessa onboardingtekniker som finns tillgingliga digitalt
och handled spelare och bygg in onboardingtekniker.

2. Designval vid 6verforing
Vid overforing till digitala formaten kan utvecklare skapa en helt ny upplevelse genom
olika digitala medier som inte finns tillgdnglig fysiskt. Fordndringar, sm& som stora, kan
innebdra att helt andra mélgrupper blir involverade. Beslut av hur mycket férandring pa
bradspelsprodukten kan ha en stor padverkan pa upplevelsen nir vissa mekaniker blir
automatiserade eller forédndrade.
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6. Diskussion

Detta kapitel diskuterar studiens analyserade resultat. Hur tidigare forskning kan styrka
eller motsédga resultatet, metodkritik, etiska aspekter och framtid forskning

6.1. Tidigare forskning
Resultatet indikerar en storre skillnad pé spelformat ndr det kommer till bradspel dn vad
som var forvéntat. P4 grund av brist pd tidigare studier och teorier kan det vara svart att
jamfOra vad resultatet ger. Sammanfattningsvis (se 5.3.1.) visade en av fyra grupper
scaffolding och tutorial anvindning som onboardingprocess for att ldra sig och det kan
ha varit en anledning till varfor den specifika digitala gruppen inldrning var snabbare dn
resten av deltagargrupperna (se tabell 1). Detta ger support till tidigare forskning om
onboarding och inldrning som diskuteras av Cascaes Cardoso (2017), Hodent (2018),
Engelstein (2021) och Pinco et al. (2024). Det finns support for Cheung et al.s (2014)
diskussion om forsta timmen principer, om jimforelsen dr overforbar fran digitala
spelprodukter till digitala eller fysiska briddspelsprodukter. Tidinvesteringen som
anvinds for bradspelsinldrning orsakar inte ett tapp inom intresset pa samma sétt som
Addleman et al. (2024) och Hodent (2018) argumenterar for digitala spelprodukter. En
vidareutveckling av metodvalet kunde ha lett till djupare upptéckter inom
tidinvesteringar och spelintresse. Men det &r svart att avgéra om en teori dr baserat pa
Hollow Pact eller generella bradspelsprodukter, om intresset 6kade av upplevelsen eller
minskade. Samtidigt upplevdes Hollow Pact som bestraffande utan nagot
beloningsystem som stérker yrkande av Zagal, Rick & Hsi (2006) om
spelarmotivationer for spelprodukter. Deltagarna bekriftade ocksd Addleman et al.
(2025) och Anderson et al. (2012) teorier om komplex informationshantering och
frustrationer som dven Xiang et al. (2024) och Sweller et al. (2019) diskuterar. Spelares
kognitiva belastningar anses ha en paverkande effekt pa deltagarnas upplevelse
(Bernhaupt, 2015; Cheung et al., 2014; Hodent, 2018).

Trots bekriftelser och uppticker baserat pa existerande teorier ar fallstudien for liten for
att kunna gora en Overbarhet till storre populationer utan vidare analys och forskning.
Deltagargruppen som anvints for studien har varit dataspelstudenter pd Hogskolan 1
Skovde vilket gor Overbarheten svarare att tilldmpa utanfor den specifika populationen.

6.2. Metodkritik

Metoden ir, i ett forskningssammanhang, experimentellt for att undersoka bradspel. Det
finns begrinsat publicerade vetenskapliga artiklar om bradspel och det orsakar en
svérighet att utveckla effektiva metoder for att undersoka bradspel vid tillfdllet. Genom
en triangulering av datainsamling, enkiter, observationer och fokusgruppintervju 6kade
studiens inre validitet med att finga upp deltagarnas upplevelser och deras beteende
fran ett etablerat forskningsperspektiv (Patton, 2015). Detta forstarker dven reliabiliteten
for studien och resultatets stabilitet. Ytterligare en faktor som forstiarker reliabiliteten ar
den standardiserade observationsprotokoll utvecklat utifran Dar¢ et al. (2020) dir
repetition av studien dr ldttare att utveckla. Pa grund av endast en observator forsvagas
dock reliabilitet och etiska stéllningstagandet att inte spela in studien orsakar mojliga
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brister i studien. Dessutom kan ett forberett observationsprotokoll ha orsakat forberedda
forvantningar fran observatoren. Det kan orsakat en definiering av relevanta beteenden
bland deltagarna innan de utfort studien, begrinsat studiens validitet och orsakat
forlorade data, eftersom beteendet inte stimt Gverens med observationsprotokollet.
Anvindandet av induktiv analys kan dven ha en effekt pé resultatet och trovardigheten i
studien. Det skapar en svarighet i repetering av studien utifran analysprocessen om hur
analyserna har skett och hur data har utvecklats till resultat samt en svérighet att
Overfora till andra sammanhang (Patton, 2015).

Fragor utifran frdgeformuldren och fran fokusgruppintervjuerna kan anses ledande,
specifikt inom enkét 2: onboardingupplevelse. Dessa dr utformade att vara snabba
fragor for att fAnga information om upplevelsen sé fort som mojligt och dé reducerar
mojligheten att finga upp komplexitet inom deltagarnas upplevelse. Det dr oundvikligt
att designa ett onboardingfragestdllning som tas under sjlidlva studien utan att det dr en
mojlig belastning for deltagarna, som Kosch et al. (2023) argumenterar inom kognitiv
belastning forskning. Det dr en oundviklig balansgang och dérfor anvédnds en
fragestéllning som kan skada studiens resultat med svagheten om ledande fragor for att
begrinsa tiden som anvinds att besvara enkdten. Utvecklandet av komplicerade fragor,
desto storre chans kan det ha en effekt pa deltagarnas inlérning (Endres et al., 2022;
Hodent, 2018; Sweller et al., 2019).

Dérefter har gruppfordelningen forstirkt studien genom att 1ta deltagarna spela olika
format och dir ingen deltagare har historik med bradspelet Hollow Pact.
Urvalskriterierna har skapat underléttade forutséttningar for deltagarna och medfort
erfarenheter som skapat passande forutsittningar och genom erfarenheten i 7abletop
Simulator har studien undvikit att studera teknisk vana av mjukvaruprogrammet och
istéllet fokuserat pd onboarding.

Studien har ett litet urval, som fallstudie pa 12 deltagare skapar det svarigheter for
generaliserbarheten och att utveckla slutsatser pa studien. Samtidigt finns det en
urvalsbias bland deltagarna. Deltagarna ér alla spelstudenter vid Hogskolan 1 Skovde,
vilket skapar en homogenous grupp i form av alder, utbildning och intresse och skadar
validiteten. Aven om studien har skett i ett mer naturligt spelsammanhang som #r en
styrka inom validiteten. De digitala urvalskriterierna gav deltagarna en forkunskap som
kan ha paverkat resultatet, dir deras tekniska erfarenhet kan ge dem en fordel i
onboarding och gora jamforelser mellan formatgrupperna vinklade och forsvagar
reliabiliteten. Observatoren kan dven ha orsakat en observatorseffekt, &ven om
deltagarna inte var medvetna om vad observatoren undersokte vid tillfdllet, och bristen
pa inspelning som datainsamling kan ha orsakat att aspekter av onboarding kan ha blivit
paverkat genom forlorad data. Pilotstudiens ldngd fordndrade chansen for praktiska
hinder, begrinsning av tid, och dndrade upplevelsen for deltagarna att inte slutféra hela
spelet inom studien. Det underléttade forutsittningar och fran etiska perspektiv en béttre
format for deltagarna, men det kan ha orsakat forlorad data och onboardingprocesser
som inte upptécks forrdn i delar av bradspelet som inte ingick i studien. Det kan ha
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paverkan av att deltagarnas tidigare erfarenheter inte varit ett bradspel som Hollow Pact
eller resultat som kunde undersokas i den senare delen i bradspelet. Forédndringen till
fokusgrupper fran individuella intervjuer kan ocksa haft en effekt pd insamlingen av
data fran fokusgruppintervjuerna, dir deltagarna valt att inte vara lika aktiva 1
diskussionerna pa grund av mer dominanta deltagare i samtalet eller byte av
amnesomrade 1 diskussionen.

6.3. Resultatdiskussion

Fragestéllningen som introducerades i 2.5 var foljande:

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

Svaret ar att spelupplevelsen bland den digitala spelgruppen sig en storre anpassning
utifran svarigheten och hur roligt det var att jdmforas med den fysiska gruppen. De tva
formaten anvander sig av olika, men liknande, taktiker och strategier for att ldra sig. De
strategierna &r anpassade till det formatet som de anvénder sig av och
anpassningsformaga for rorelser, som gester, ér ett bra exempel for det. Sammanlagt
visade resultatet att den digitala gruppen hade bittre effektivitet, upplevde bradspelet
som roligare och hade mindre svérigheter i bradspelets gang jamfort med den fysiska
gruppen. Men alla deltagare i bade fysisk och digitalt bradspelande grupperna uttryckte
att upplevelsen 1 fysisk bradspelande &r foredraget mot den digitala versionen.
Resultatet indikerar, trots det, ett mer positivt respons fran den digitala
bradspelargruppen.

6.3.1. Designriktlinjer

De sex designriktlinjerna som utformats dr grundlaggande (se 5.3.1.), de kan framsta
som sjdlvklara for individer med expertis inom omradet. Bristen for offentliga
designriktlinjer for bridspel gor det svért att designa specificering inom olika typer av
briadspel, men briadspel har gemensamma utmaningar oavsett vad for bradspelstyp de ér.
Principen &r att utforma riktlinjer for att hantera utmaningar som forekom i bréadspelet
Hollow Pact som inte handlade om bradspelstypen. Det kommer med svagheten att det
inte gér att utforma designdetaljer med hjélp av riktlinjerna.

Riktlinjer faller &ven inom samma omrade, men &r viktiga att podngtera for att inte
minska dess betydelse i1 designval. Riktlinjerna kan da verka motséga varandra, t.ex.
foreslas att dela upp segment men ocksa att hélla dem kopplade ithop med varandra.
Dessa konflikter kan skapa en svérighet att utnyttja designriktlinjerna effektivt och kan
framstd som forvirrande att utnyttja.

Designriktlinjerna ér fordelade i tva delar, generella designriktlinjer och for digitala
bradspelsprodukter. Utmaningarna som digitala bradspelsprodukter stir infor, som
ndmnt tidigare, dr unika och avviker fran bade generella bradspelsprodukter och digitala
spelprodukter. Darfor vill forfattaren podngtera att designval vid digitala
bradspelsprodukter har andra forutséttningar och mojligheter vid design. Dér kan de
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lana fran bdda medium (fysiskt bradspelande och digitala spelprodukter) for att hitta en
balansgéng eller fordelar som kan plockas for att utvidga och utveckla formatet till
nagonting nytt. Forslaget att fordela formaten av fysiska bradspel, digital briadspel och
digitala spelprodukter som olika, som diskuteras i senare kapitel, kan dock gora att
dessa digitala riktlinjerna blir virdelosa och bor utformas specifikt for digitala
bradspelsprodukter.

6.4. Etiska och samhalleliga aspekter
Det ar viktigt att podngtera att studien har framforts i ett forskningssyfte, for att
undersdka onboarding och dess jimforelse av bradspelsformat. Studien har genomforts i
samarbete med Studio Midhall, men studien har varit oberoende av Studio Midhall
forutom av material som Studio Midhall har l&nat for att utfora studien. Materialet
bestod av en fysisk bradspelsprototyp av Hollow Pact och en digital sparning av en
recensionexemplar pa Tabletop Simulator. 1 slutet av studien ldmnades materialet
tillbaka till Studio Midhall. Den digitala recensionexemplaret har sedan dess blivit
publicerat gratis tillgdngligt for dgare av Tabletop Simulator av Studio Midhall.

Valet att inte spela in material under spelsessionerna gjordes av etiska aspekter som kan
ha minskat risken for integritetsintrang och kan ha skapat en mer avslappnad spelmiljo
for studiens omraden. Detta har sidoeffekter, dir detaljer kan ha blivit férlorade och
skapat svagheter 1 datainsamling och analys av studien. For deltagarna har studien
deltagande varit kostnadsfritt och blivit tilldelade nummer for att skydda deras
integritet.

Studiens samhélleliga fragor beror digitalisering, spelkultur och bradspeldesign. Det
finns potential att bidra med insikter 1 lirandeprocess, onboarding och
informationshantering i bradspel. Studien kan paboérja ett forskarintresse for
bradspelsdesign och processer. Dessa kan anvidndas inom bridspel for att 14ra ut och hur
kognitionsformagor kan paverka och utvecklas med hjélp eller av bradspel. Briadspel
har varit en viktig komponent som demonstrerar hur ldnge och utspridd briadspel har
varit. Bradspel ldr ut och anvinds for analys redan, men det anvédnds inte for att skapa
analyssitt lika utspritt eller med ndgon vetenskaplig bakgrund till hur man skapar dem.
Aven om det skulle vara for kommersiella syften. Det finns en méjlighet att
digitaliseringen av bridspel kan leda till att ndgonting samhélleligt gir forlorat.
Deltagarna uttrycker i denna studie att upplevelsen inte dr densamma, och trots
utvecklingen av digitala bradspelsprodukter syns inte en medvetenhet om denna
fordndring 1 upplevelsen. Det dkar tillgdngligheten for populationer och kan bidra till
sociala ssmmanhang, och poédngterar hur viktigt spel ar for ménniskor idag. Trots det
finns lite utveckling for dessa populationerna, och ingen forskning pa hur det sociala
sammanhanget fordndras av en digital bradspelsprodukt. Mer forskning om hur viktig
bradspel och spel dr inom ett samhélleligt perspektiv gér inte att besvara da forskningen
inte hunnit ikapp, men tiden som ldggs ner och frustrationerna som uppstér hindrar inte
ménniskor att 14gga ner tiden pd ndgonting som blir roligare over tid.
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6.5. Framtida forskning
Det finns flera omraden som kan utnyttja studien for vidare forskning. De huvudsakliga
tva omraden &r utforskning av generaliserbarheten av studien pa en storre skala samt
testning av utvecklade designriktlinjer. Pa grund av fallstudiens storlek &r det svart att
avgora overforbarhet till populationer. Darfor anses det som ett viktigt omrade att
utforska om studien haller i en storre skala eller om fallstudien varit avvikande i
resultatet. Det dr dven av intresse att undersoka paradoxen som forekom bland
deltagarna om bridsspelsformat och deras upplevelse; alla deltagare uttryckte en ésikt
att fysiskt bradspelande var bittre trots statistiken sa tvdrtom enligt resultatet. Samtidigt
finns det en aspekt att utforska digitala bradspel som ett eget format, alltsé dela pa
fysiskt bradspelande, digitalt bradspelande och digitala dataspelsprodukter. Det finns
indikationer inom studien som foreslar att hantera digitalt bradspelande som en digital
dataspelsprodukt dr missledande. Digitala bradspel har sina egna utmaningar och
designval som bor utforskas oberoende av digitala spelprodukter och fysiskt
bradspelande.

Det andra omradet ar att utforska designriktlinjerna som utvecklats eller att
vidareutveckla designriktlinjer for bradspelsanvindning. Studier som anvénder sig och
testar riktlinjerna kan utvecklas vidare och ge kritik pa dess formulering for att skapa
battre riktlinjer. Dessa kan bidra till battre riktlinjer som hjilper bade
briadspelsutvecklare och forskare att utforma béttre onboarding och briadspeldesign 1
framtiden.

Andra omraden som kan ha en positiv utveckling inom bréadspelsforskning ar specifikt
inom onboarding, inldrning och hur bradspel hanterar information. En viktig studie som
redan existerar r Ungvari (2024) som pratar om kartor frén ett kartografi perspektiv
och hur monster kan anvindas inom briadspelskartor och yttor (t.ex. veta hur langt det &r
kvar pé spelets gdng baserat pa rora sig fran vénster till hoger eller gestaltlagar som
skapar kontexter). Dessa abstrakta ledtradar ar ett viktigt omrade att utforska vidare for
bradspelsdesign. Samtidigt som studien demonstrerade anvédnde sig bara en fjardedel av
grupperna onboardingtekniker for att lira sig. Det skapar ett omrade om
onboardingstekniker om hur man lér sig och vad som hjélper bradspelare att lidra sig
snabbare. Hur mycket vet eller forstir bradspelare om onboardingstekniker och vilka
gér att tillimpa for bradspel och hur 14r man ut dem till bradspelare.
Informationshantering &dr nog ett av de viktigaste aspekterna att utforska, speciellt inom
bradspel nér det giller regler och principer som anvinds inom briadspelsdesign.
Bradspelsdesigners har begransat tid och begridnsad utrymme att 14ra briadspelare hela
systemet, hur det hanteras och utvecklas &r en stor aspekt som kréver betydligt mer
forskning.
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Bilagor

Bilaga A: Enkdit 1

Hur gammal &r du?”

Short answer text

&

Vad &r ditt kidn?

hian
Kvinna
Icke-bingr
Annat

Vill inte séga

Vilka typer av bradspel spelar du mest? (V| alla som géller) *

Bradspel kan vara bade fysiska eller digitala, till exempel att spela dem genom Tabletop Simulator.

Kortspel (tex. Magic: The Gathering, UNO)
Samarbetsspel (t.ex. Pandemic, Arkham Horror)
Strategispel {t.ex. Catan, Ticket to Ride)

Rollspel (t.ex. Dungecns & Dragons)

Festspel (t.ex. GCodenames, Exploding Kittens)

Annat

Inget
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Hur ofta spelar du bradspel? *

Bradspel kan vara bade fysiska eller digitala, till exempel att spela dem genom Tabletop
Simulator.

Dagligen
Magra ganger i veckan
Magra génger i manaden

Magra ganger om aret

OO0 0O0O0

Sdllan eller aldrig

P3 en skala fran 1-7, hur mycket erfarenhet har du av att spela bradspel? *

Bradspel kan vara bade fysiska eller digitala, till exempel att spela dem genom Tabletop
Simulator.

1 2 3 4 L & 7

Inte alls O o O O O O O Mycket erfaren

Pa en skala fran 1-7, hur intresserad ar du av att spela bradspel? *

Bradspel kan vara bade fysiska eller digitala, till exempel att spela dem genom Tabletop
Simulator.

1 2 3 4 3 & 7

Inte alls O O O O O O O Mycket intresserad
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Bilaga B: Deltagares svar Enkét 1: Deltagarbakgrund

Fysiska deltagare: Hur ofta spelar du bradspel?

Veckan
16.7%

Aret
33.3%

Manaden
50.0%

Digitala deltagare: Hur ofta spelar du bradspel?

Veckan
33.3%

Manaden
66.7%

Alla deltagare: Hur ofta spelar du bradspel?

Aret
16.7%

Veckan Manaden

58.3%

25.0%
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Bilaga C: Observationsprotokoll

Verbal beskrivning

Icke-verbala beskrivning

Utldtande av insikt (“Eureka” 6gonblick)
Antagandet om spelets gang

o “Jag antar/gissar/tror vi ska gora

sahér”

Jamforelser till tidigare erfarenheter
Fragor om handlingar eller vart analogiska
komponenter ar

o “Kan jag gora sdhir?”

o  “Vart dr dessa nagonstans?”
Debatterar olika teoretiska scenarios

o “Om jag gor sd hir, vad sker da?”
Forklarar for andra medspelare
Péstdenden som tillater deltagarna att hoppa
in med forklaring eller klargdring
Verbal/muntlig berittande

o Laser hogt

e Gesterar pa bradspelets analogiska bitar
o Pekar
o Demonstrerar handlingar
m tex. Dra kort eller visar
vilken kortlek
e Misstag under spelet
o Drar kort vid fel tillfille
o Missforstar regler
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Bilaga D: Enkdét 2

Hur roligt &r bradspelet? *

1 2 3 4 2 6 7

Inte alls O O O O O O O

Hur svart &r bradspelet? *

1 2 3 4 5 6 7

Inte alls O O O O O O O

Jatte roligt

Jétte svart
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Bilaga E: Semistrukturerade Intervju

1.

Var det ndgonting med regelboken/pjaser/kort/osv som var otydligt? Varfor/Hur?

Var det ndgonting du upplevde som svért under spelets gang?

Vad var det som gjorde det mdjligt att komma Over den svéra biten?

Var det ndgonting du upplevde som létt att forstd under spelets gang? Vad var
det som gjorde det létt att forsta?

Om du jamfor med tidigare spel, ar det ndgonting du vill lyfta fram som bra?
Eller dr det ndgonting daligt som andra spel ocksa gor?

Vad tycker du om mdjligheten att spela spelet digitalt/fysiskt? Ar det ndgonting
som hade varit léttare eller svérare? Vad tycker du om upplevelsen i det format
du hade?

Vad tycker du ar svart med att spela bradspel? Vad &r det du saknar fran
erfarenheten i Hollow Pact? Vad ar det du hade velat ha med i spelet?

Ar det nigonting med spelet som fortfarande dr oklart?

Hade det varit léttare att spela spelet ensam, till exempel pa datorn 1 ett digitalt
bradspel? Tror du det hade varit svarare 1 ett digitalt/fysiskt format?
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