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Sammanfattning

Studien undersoker hur procedurell innehallsgenerering (PCG) paverkar
navigerbarheten i moduléra spelmiljoer med sérskild fokus pa hur dessa miljoer kan
leda spelaren genom tydliga visuella ledtradar, konsekvent rumslig logik och
sammanhédngande komposition. Utgdngspunkten &r att navigerbarhet har en central
roll nédr det handlar om inlevelse och att skapa en meningsfull spelupplevelse 1
procedurellt genererade nivaer (Shaker, Togelius & Nelson, 2016).

Studien genomfors som en kvalitativ jaimforande analys dér ett utvalt nivdsegment
i tva dungeon crawler/roguelike-spel (Diablo III och Torchlight II) spelas
upprepade ganger. Deltagare anviander “think-aloud”-metoden samtidigt som
observationer om spelarbeteende gors. Syftet dr att identifiera aterkommande
monster i hur PCG och moduldr nivagenerering formar spelarnas rumsliga
forstaelse, beslutstattande och spelupplevelse.

Nyckelord: PCG, Navigerbarhet, Dungeon crawler, Rougelike
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1 Introduktion

Denna studie undersoker navigerbarhet i procedurellt genererade spelmiljéer inom
dungeon crawler- och roguelike-genren. Navigerbarhet avser spelarens forméga att
orientera sig och fatta beslut om hur de ror sig 1 en spelmiljo, och paverkas av bade
visuella signaler och nivans underliggande struktur (Lidwell, Holden & Butler, 2010;
Shaker, Togelius & Nelson, 2016). Begreppet ror spelarens uppfattning av miljon,
spelmiljons faktiska struktur och hur samspelet mellan dessa dr avgorande for en vil
fungerande spelupplevelse. Detta eftersom spelmiljoer, dir visuella ledtrddar i form av
ljus, farg och landmérken harmoniserar med nivans strukturella logik for att kommunicera
riktning och progression till spelaren, minskar spelarens kognitiva belastning (Lidwell,
Holden & Butler, 2010; Moura & Seif El-Nasr, 2015). Detta blir sdrskilt viktigt 1
procedurellt genererade miljoer dér nivéer arrangeras pd olika sdtt mellan varje
spelomgédng. Det stéller 1 sin tur kravet pd de algoritmiska systemen att generera
sammanhéngande strukturer déar de visuella signalerna i miljon dr konsekventa (Shaker,
Togelius & Nelson, 2016; Smith et al., 2011).

Procedurell innehallsgenerering, forkortat PCG, har under senare ar uppkommit som ett
centralt verktyg inom den moderna spelutvecklingen nir det kommer till skapandet av
spelinnehéll. Foresprakare for tekniken beskriver procedurella metoder som skalbara,
effektiva och kapabla till att skapa omfattande och varierande material (Shaker, Togelius
& Nelson, 2016). Dessa kvaliteter vérderas sérskilt 1 spel vars omspelningsvirde och
forméiga att underhélla en spelare under lingre tid bygger pa innehallsrikedom och
variation 1 spelets miljoer.

Roguelikes som genre kinnetecknas av omfattande anvandning av procedurell generering
for att skapa nivaer pd nytt mellan varje spelomgang. Enligt Berlin Interpretation (2008)
ar procedurell nivagenerering, hog omspelbarhet, permadeath och utforskning centrala
delar 1 genren. Ytterligare en spelkategori som utnyttjar PCG for att skapa upprepade
unika spelupplevelser dr sé kallade dungeon crawlers. Denna genre utgdrs av spel med
sarskilt fokus pé att utforska okdnda miljoer som katakomber, ruiner och labyrinter.
Miljoerna byggs ofta upp av rum som skapas péd forhand av designers och som sedan
kopplas ihop algoritmiskt med syftet att skapa en unik men sammanhidngande
spelupplevelse i varje ny spelomgéing. Begreppet dungeon crawler saknar dock en strikt
formaliserad definition 1 forskningen och anvinds ofta som en beskrivande term for spel
som delar dessa dvergripande egenskaper.

Syftet med arbetet &r att undersdka hur procedurell generering av moduldra spelmiljoer
paverkar navigerbarhet i dessa miljoer med sirskild hdnsyn till tydlighet, visuella
ledtradar och sammanhdngande struktur. Mélet med undersdkningen é&r att f4 en djupare
forstaelse for procedurell metodik och dess praktiska anvindning i skapandet av
spelmiljoer, samt att anvinda dessa nya kunskaper i framtida arbeten och projekt.
Ytterligare ett syfte med arbetet dr att observera eventuella monster i hur procedurell
generering paverkar spelarupplevelsen mellan olika spel och att identifiera omraden inom
den existerande forskningen som stdjder dessa slutsatser samt omraden dir det rdder



brister.

Befintlig forskning om procedurella metoder med koppling till spelarupplevelse och
spelmiljo &r till stor del teoretisk, systemcentrerad och labbaserad. Studier som
undersoker hur procedurella miljéer upplevs i kommersiella spel forekommer 1 langt
mindre utstrickning. Séledes syftar detta arbete att fylla ndgra av de luckor som finns
inom forskningen med ny data och slutsatser.

Studien dr 1 huvudsak kvalitativ och baseras pa observationer av gameplay och
spelarbeteende i1 procedurella miljéer. Som en del i studien gjordes en undersokning dir
deltagare observerades nédr de navigerade procedurella nivaer. Genom att analysera
deltagarnas upplevelser och beslutstagande mojliggjordes djupare insikter och
antaganden om navigerbarhet i procedurella spelmiljoer.



2 Bakgrund
2.1 Oversikt

I detta kapitel presenteras de centrala teoretiska omraden som studien bygger pa.
Inledningsvis beskrivs Procedural Content Generation (PCG) och hur algoritmer
anvénds for att skapa spelinnehall. Darefter tas navigerbarhet 1 procedurella 3D-miljéer
upp med fokus pa rumslig tydlighet, koherens och visuella ledtradar och hur detta
paverkar och formar spelarens orienteringsférmaga och spelupplevelse. Aven
signposting samt hur farg och ljus anvénds som verktyg for att vigleda spelaren tas upp.
Avslutningsvis definieras genren dungeon crawler samt spelen Diablo III (2012) och
Torchlight IT (2012), som anvinds som relevanta exempel for studien.

2.2 PCG

Procedurell generering av spelinnehdll bygger pa algoritmer for att skapa material som
terrdng, banor, karaktirer, ljud och narrativa element fullstindigt automatiskt eller semi-
automatiskt efter forutbestimda regler (Shaker, Togelius, & Nelson, 2016). Tekniken har
blivit ett centralt verktyg inom spelindustrin for att fridmja innehéllsrikedom,
omspelbarhet och gora utvecklingstiden kortare. PCG omfattar en rad olika metoder med
varierande grad av automatisering och ménsklig kontroll som alla har som syfte att
generera meningsfullt spelinnehdll. Regelbaserade procedurella system utgar fran
specifika instruktioner och tekniska begrédnsningar for att producera miljoer som uppfyller
sarskilda krav pd funktionalitet och design. Dessa system prioriterar kontroll och
forutsdgbarhet genom att lata utvecklare anpassa den generativa koden utan att formagan
att skapa storskaligt spelinnehall hammas.

Regelbaserade PCG-metoder garanterar en hogre grad av strukturell logik - att spelaren
intuitivt kan ta sig igenom en niva utan omdjliga hinder pé végen - och anvinds frekvent
1 spel dér banor genereras, som 1 dungeon crawlers och roguelikes. Utdver regelbaserad
procedurell generering finns dven metoder dir det genererade innehallet méaste uppfylla
exakta forhallanden for att vara giltigt. S kallad restriktionsbaserad PCG sitter sédrskilda
krav pd optimal struktur, funktion och gameplay med avseende pd sammanhéngande
nivaer och spelarens forméga att navigera obehindrat (Shaker, Togelius, & Nelson, 2016).
Inom procedurella spelmiljoer anvédnds sddana begriasningar for att sdkerstélla att nivaer
alltid gér att ta sig igenom trots att de genereras pd nya och varierade sitt varje gang spelet
spelas.

Tidigare forskning betonar vikten av restriktioner for att forebygga osammanhéngande
och inkonsekventa miljoer. Detta giller sédrskilt 1 spel dir spelaren méste ta snabba beslut
utifran visuella ledtradar i miljon, som i dungeon crawlers och roguelikes (Yannakakis &
Togelius, 2011; Smith et al., 2011). Séledes har restriktionsbaserad PCG en viktig roll for
att skapa balanserad variation som fridmjar navigerbarhet i moduléra nivdsystem. Smith,
Whitehead och Mateas (2011) presenterar det sa kallade mixed-initiative-systemet



Tanagra for procedurell generering av nivaer till 2D-platformer-spel med specifik fokus
pa att skapa spelbara och sammanhingande banor. Systemet bestar av en tvapartsprocess
dér designer och algoritm arbetar tillsammans for att skapa spelinnehall som é&r varierat
men konsekvent. Metoden dr ett exempel pa hur PCG anvénds for att generera spellogiska
strukturer som placerar ut plattformar och hinder istéllet for strikt visuellt innehall. Trots
att systemet dr designat for tvadimensionella nivder &ar dess formédga att skapa
sammanhdngande nivaer relevant for moderna 3D-spel med grund i procedurell
generering sdsom roguelikes.

Ett vanligt sdtt att skapa nivder procedurellt dr att anvdnda moduldra delar som skapats
pé forhand av en designer och som sedan distribueras och kopplas ihop genom regelstyrda
algoritmer. Metoden ldter designers behdlla kontrollen 6ver innehdllet i varje rum
samtidigt som storskalig variation genom varierande kombinationer mdjliggors (Short &
Adams, 2017). For att sékerstélla att nivderna gar att navigera anviands ofta moduléra
systemgrafer for att forma en logisk karta dir noderna representerar rum och kanter
representerar giltiga kopplingar. Dessa underliggande referenser garanterar att genererade
nivaer uppfyller minimala krav pa navigerbarhet och spatial logik, och att varje del av en
nivd kan nas av spelaren. Emellertid ar inte enbart spatial logik en garanti for en
sammanhéngande spelupplevelse. Dormans (2010) hévdar att procedurella miljoer méste
bidra med kénslan av att komma framat i spelet och tydliga dvergdngar mellan olika
nivaer. Genom att anvidnda signposting, ljus och en tydlig visuell hierarki kan designers
skapa somlosa dvergangar och motarbeta den fragmentering som annars ar typisk for
modulér generering. Pa s sétt kan modular procedurell generering som implementeras
effektivt skapa en balans mellan algoritmisk variation och visuell sammanhéllning, vilket
1 sin tur stodjer navigerbarhet genom upprepade spelsekvenser.

2.3 Navigerbarhet (Traversability) och att leda spelaren i
3D procedurella miljoer

Med navigerbarhet menas forutsittningarna for spelaren att skapa sig en forstaelse for en
spelmiljos struktur och forflytta sig frdn punkt A till punkt B for att uppnd spelets maél,
utifran visuella teman och signaler i miljon. Navigerbarhet uppstar i samspelet mellan
tydliga visuella ledtradar som landmaérken, ljussdttning, farger och markerade passager,
och ett konsekvent granssnitt dér spelaren forstar funktionen av samtliga element (Jennett
et al., 2008). Detta for att spelaren snabbt ska kunna fatta vélgrundade navigationsbeslut
utan att spelandet avbryts. I forskning om miljodesign inom spelvérldar aterkommer det
att for att behalla inlevelse kravs det koherens. Med koherens menas att spelvérldens olika
element passar ihop, foljer en intern logik och dr konsekventa sa att spelaren kan tolka
miljon pa ett meningsfullt satt (Skarbez, Brooks och Whitton 2021).

Skarbez, Brooks och Whitton (2021) framhaller att koherens &r minst lika viktigt som
sensorisk realism for att skapa en kénsla av ndrvaro hos spelaren. De betonar att spelaren
anvénder sig av konsekventa ledtradar och monster for att bygga en mental modell av
spelvérlden och att avvikelser stor illusionen av att befinna sig 1 vérlden. Den rumsliga
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tydligheten, alltsd hur vil spelaren kan forsta och forutsdga omgivningens struktur, blir
ocksa central for att bibehélla spelarens fokus. Som Shaker, Togelius och Nelson (2016)
argumenterar bor kvaliteten av procedurellt genererat innehall bedomas utifran spelarens
upplevelse. En spelmiljé som kan navigeras med relativt lagt kognitivt motstand blir
didrmed en forutsittning for en meningsfull spelupplevelse.

Navigerbarhet utgér en grundldggande del i designen av 3D-miljoer 1 spel. Spelare
behover kunna orientera sig utifrn visuella signaler, identifiera mal och framforallt réra
sig genom miljon for att engagera med spelets underliggande system pa ett meningsfullt
sdtt. I procedurellt genererade miljoer formas nivastrukturen algoritmiskt pa sitt som kan
variera markant mellan spelsekvenser. Detta ger upphov till tydliga utmaningar med att
uppritthélla navigerbarhet i miljéerna. Tidigare forskning visar att procedurellt
genererade nivder som inte skapas utifran strikta designprinciper riskerar att vara mindre
sammanhédngande med 14g navigerbarhet och ldgre spelarforstielse (Dormans, 2010;
Khalil et al., 2020). Saledes bygger procedurell nivadesign ofta pd en kombination av
regler kring struktur och logik samt tekniker for att leda spelaren. Istéllet for att anvinda
ett dverdrivet antal navigationsfrimjande element som minimaps och markeringar som
placeras ovanpa den fysiska spelmiljon, integrerar manga spel implicita mekanismer i
miljon for att vigleda spelaren. Syftet med dessa mekanismer &r att leda spelarens
uppmérksamhet och rorelse pa ett sitt som framjar inlevelse och stdodjer spelarens
formaga att forma en mental modell av miljon (Seif El-Nasr et al., 2009; Moura & Seif
El-Nasr, 2015). Sddana implicita element blir av stort intresse ndr navigerbarhet i
procedurella miljoer studeras eftersom att den implicita vigledningen maste fungera 6ver
en stor méngd varierande nivastrukturer.

2.4 Signposting

Signposting innebdr att anvénda visuella ledtradar i miljon for att vigleda spelaren utan
att nagra explicita instruktioner ges. Exempel péd detta kan vara landmaérken,
anvandningen av arkitektur for att rama in en scen, variationer i skala och visuellt
berdttande som pa ett subtilt sdtt kommunicerar till spelaren vart den ska ga. Inom
forskningen om végledande hjilpmedel i spel delas konceptet upp i1 explicita ledtradar,
som quest-markeringar och pilar, och implicita ledtradar som bygger pa spelets miljo for
att leda spelaren (Tonder, 2020; Xiao, 2020). Trots att explicita ledtradar kan minska den
kognitiva belastningen hos spelaren, riskerar de att minska spelares benédgenhet att fosta
spelets logik och anvindning av visuella ledtradar 1 miljon.

Implicit signposting har sérskilt stor betydelse 1 procedurellt genererade nivaer dér spelare
gang pa gang mots av okidnda miljéer. Studier inom 3D-navigation visar pa att spelare 1
stor utstrdckning forlitar sig pd bekanta landmérken och sammanhéngande strukturlogik
for orientera sig (Moura & Seif El-Nasr, 2015). Utifran ett spelaruppfattningsperspektiv
bygger ofta effektiv signposting pa uppréttandet av en visuell hierarki som tydligt skiljer
den primira vdgen genom en nivd frdn den dvriga miljon med hjilp av form, farg och
rorelse (Lidwell, Holden, & Butler, 2010). Nér detta byggs in i den procedurella miljon



bidrar det till att skapa en spelmiljo som kénns ldsbar och avsiktligt designad snarare dn
slumpmaissig.

2.5 Vagledning genom farg och ljus

Ljus och férg spelar en central roll i att leda spelarens uppmérksamhet och forstaelse for
3D-miljoer. Studier visar att spelare dras till omraden med hog kontrast, starkt ljus och
farg, vilket talar for att ljus ar ett effektivt verktyg for att leda spelarens uppmarksamhet
till viktiga platser och styra hur den navigerar genom en miljo (Niedenthal, 2005; Seif El-
Nasr et al., 2009). Av den anledningen anvénds ofta ljus for att visuellt betona ingéngar,
utgangar och viktiga vigar i spel. I kontrast till detta kan omréden som &r mindre viktiga
for spelets mal lamnas morka eller goras mindre farggranna for att undvika att forvirra
spelaren.

Utover ljus kan dven fiarg anvdndas som ett kompletterande vektyg for att vigleda
spelaren genom att skapa kopplingar mellan visuella element och spelmekaniker. Till
exempel kan varma och starka farger anvindas for att dra uppmérksambhet till viktiga mal
eller végar 1 spelet. Genom att skriva in sddana principer 1 designreglerna som styr den
procedurella genereringen kan férg och ljus anpassas dynamiskt i nivderna for att skilja
pa exempelvis rum och korridorer. Empiriska studier visar pa att denna typ av visuella
ledtradar paverkar hur spelaren ror sig, utforskar och navigerar genom nivéer, vilket visar
pa vikten av navigerbarhet i procedurellt genererade miljoer (Seif El-Nasr et al., 2009;
Petersson & Helgesson, 2018).

2.6 Dungeon crawler- och roguelike-spel

Dungeon crawlers ér en subgenre av rollspel dér spelaren utforskar labyrintiska miljoer
bestdende av sammankopplade rum och korridorer, samtidigt som de bekdmpar fiender,
undviker féllor och samlar resurser (Adams, 2013). Genren kinnetecknas av en
utforskande spelstil dér spelaren ror sig genom en sammanhéngande nivstruktur med en
tydlig borjan och slut. Dungeon crawlers kan innehalla bade handgjorda och procedurellt
genererade nivaer. Daremot dr PCG inte en nddvindig komponent utan fungerar framst
som ett verktyg for variation och omspelbarhet (Adams, 2013).

Roguelikes ar en liknande spelgenre som skiljer sig genom en hdgre grad av procedurell
innehéllsgenerering och designprinciper som bygger pd att maximera omspelbarhet.
Genren kénnetecknas bland annat av procedurellt genererade nivéer, permadeath och ett
starkt fokus pa utforskning (Berlin Interpretation, 2008). I dessa spel genereras nivaer pé
nytt mellan varje spelomgang, vilket stédller hoga krav pa att spelaren snabbt ska kunna
tolka och navigera nya miljoer.

Genrerna skiljer sig framst 1 hur procedurell generering anvinds och 1 vilken utstrackning.
Navigerbarhet blir en sdrskilt kritisk designaspekt i roguelikes, dé spelaren kontinuerligt
stdlls infor nya rumsliga strukturer. Samtidigt har manga moderna spel, sésom Diablo och



Torchlight, utvecklat hybridformer som ofta kallas for “roguelites”, dir procedurell
generering kombineras med mer permanenta progressionssystem och mindre strikta
konsekvenser vid spelarkaraktirens dod. Dessa variationer visar att grdnsen mellan
genrerna dr flytande, men att det finns tydliga skillnader i hur procedurell generering
anvénds for att strukturera spelupplevelsen.

2.7 PCG inom dungeon crawler och roguelike-genren

PCG ir ett vanligt forekommande element inom dungeon crawler-spel. Spelare forvéntar
sig nya nivder varje gdng de spelar och med hjélp av procedurella metoder kan designers
skapa nya iterationer av samma niva varje gang den spelas utan att det krdvs en stor
mingd manuellt arbete. Eftersom en niva aldrig ser likadan ut &ven om den spelas pé nytt
bidrar den procedurella metoden till 6kad omspelbarhet. Varje spelsekvens innebir en ny
nivdstruktur, nya fiendeplaceringar, beloningar och ledtrddar. Dessutom kan de
procedurella algoritmerna justera svérighetsgraden dynamiskt mellan spelomgingarna
genom att sitta ut fler fillor eller starkare fiender som baseras pa tidigare spelade nivaer,
vilket forhdjer spelupplevelsen (Maxim, Ciugurean och Gorgan, 2018). Ar 2008 hade
Spore och Left 4 Dead sina genombrott genom att procedurellt genererat innehdll
forstarkte det innehéll som redan fanns i spelen. Spore anvinde PCG for sina karaktérer
dér algoritmerna kombinerades med fardigt innehall av speldesigners. 1 Left 4 Dead
(2008) observerade spelets Al hur spelarna agerar 1 virlden och justerade tempo och
svarighetsgrad direfter. Maxim, Ciugurean och Gorgan (2018) undersokte dven att olika
rutndtsdimensioner paverkar nivadesign, dir banornas ldngd varierade men spelaren dnda
kunde forutse struktur och forvidntade héndelser. Deras resultat antyder att PCG 1 detta
fall inte hade nagon tydligt storande effekt pa spelaren eller den Overgripande
upplevelsen. Ett av de mest omfattande exemplen pd procedurgenererade spelvérldar ar
No Man’s Sky (2016), déar over 18 kvintiljoner planeter kan utforskas. Den stora skalan
mojliggors genom att innehallet genereras dynamiskt under spelets géng och dérfor
kraver relativt begrdnsat lagringsutrymme. Detta gor 1 sin tur att spelet kan erbjuda
mycket variation utan att bli oproportionerligt resurskridvande eller stort 1 filstorlek.

2.8 Diablo I

Diablo III dr ett isometriskt actionrollspel utvecklat av Blizzard Entertainment (2012).
Spelet bygger pa att spelaren slass mot olika monster och belonas med slumpmaéssigt
genererade foremadl, erfarenhetspodng och klasspecifika féardigheter. Detta system
uppmuntrar spelaren till upprepade genomspelningar av samma innehéll {or att optimera
utrustning och karaktérsbygge. Diablo III anvénder procedurell generering for att skapa
variation i niviernas layout, sirskilt i dungeons och andra instansbaserade omraden. Aven
om de overgripande strukturerna och narrativt viktiga platserna dr fordefinierade, varierar
rumssekvenser, korridorer, fiendeplacering och foremaélsdistribution mellan
spelomgéngar. Denna kombination av fasta strukturella ramar och modulér, slumpmaéssig
sammanséttning bidrar till omspelbarhet samtidigt som den upprétthéller en dvergripande
narrativ och spatial sammanhéllning.



2.9 Torchlight Il

Torchlight I &r ett isometriskt dungeon crawler actionrollspel utvecklat av Runic Games
(2012). Spelet liknar Diablo III i att spelaren utforskar procedurellt genererade nivéer och
sldss mot horder av fiender som belonar spelaren med slumpmassigt genererade foremal.
Déaremot har Torchlight II en mer stiliserad grafisk stil som utmérker det fran andra spel
1 genren dven om de underliggande systemen i regel dr de samma. Nivderna genereras
genom att fordesignade rum och sé kallade “chunks” kopplas samman procedurellt med
malet att frimja omspelbarhet och variation. I nivderna placeras fiender och kistor ut
algoritmiskt samtidigt som viktiga narrativa och mekaniska element inkorporeras for
hand for att gynna spelupplevelsen.



3 Problemformulering

Denna studie undersdker hur moduldr PCG anvinds i Torchlight IT och Diablo III och
huruvida det stodjer eller stor spelmiljons formaga att vigleda spelaren pé ett intuitivt
sitt. UndersOkningen observerar dven hur spelen balanserar variation med
sammahéngande nivigenerering utan att navigerbarheten blir bristande.

3.1 Metodbeskrivning

Studien utgick i huvudsak fran en kvalitativ forskningsansats (Alvehus, 2023) av
jamforande natur for att underséka hur modulér procedurell nivigenerering paverkade
navigerbarheten i moduldra spelmiljoer. Fokus placerades pa spel inom dungeon crawler-
och roguelikegenrerna dir procedurell generering utgor en central del av spelets design
och tvingar spelaren att tolka och navigera okénda nivaer. Till studien valdes tva spel
utifrén kraven att de skulle implementera moduldr procedurell nivdgenerering och tillata
spelaren att spela om samma sekvens flera gdnger. Spelen som valdes till studien var
Diablo III och Torchlight 1.

Med anledning av det begransade urvalet och studiepopulationen syftade studien inte att
uppnd ett resultat som var statistiskt generaliserbart utan som huvudsakligen var av
utforskande slag och &dmnade att identifiera aterkommande monster och gora
observationer kring navigerbarhet i procedurella spelmiljéer. Denna ansats gick i linje
med tidigare forskning inom spelstudier och procedurell innehallsgenerering, dér
utforskande och kvalitativa metoder ofta anvinds for att analysera spelarens upplevelse
och interaktion med spelmiljoer, sérskilt 1 studier dar fokus ligger pa tolkning, navigering
och forstielse av genererade nivder (Shaker, Togelius & Nelson, 2016; Ericsson &
Simon, 1993). Samtidigt 4r det dock vanligt att sddana studier kompletteras med
kvantitativa matt, vilket faller utanfor denna studies avgransningar till forméan for ett
djupare fokus pa spelarens upplevelse.

3.2 Pilottest

Ett pilottest genomfordes for att utviardera den valda metoden. Deltagarna bestod av tva
studenter (20-30 ar) som studerade spelutveckling med inriktning mot 3D-grafik pé
Hogskolan 1 Skovde. Varje deltagare spelade en utvald niva i Diablo III fem ganger och
observerades for att undersoka om ljussittning, komposition och objekt 1 miljon
paverkade spelarens navigation. Under spelandet anvindes think-aloud-metoden, dér
deltagarna uttryckte sina tankar och motiverade sina val i realtid, samtidigt som forskaren
dokumenterade spelarens beteende. Dessutom mattes tiden fran borjan till slut pa varje
spelomgang.

Pilottestet ledde till att metoden reviderades. Férre spel och fler deltagare kommer att
anvindas. Det framkom é&ven att deltagarna inte bor kunna hdra varandra under



genomforandet, eftersom de paverkades av vad den andra deltagaren tidigare hade sagt
och ddrmed uttryckte liknande reflektioner om samma typer av element. Det framstod
dven att miljon i ménga fall kidndes otydlig eller att vigar som spelaren upplevde som rtt
ledde till aterviandsgrander. Observationer gjordes dven att spelarens tillvigagangssatt for
att hitta nivans slut ofta var slumpméssigt och att de inte upplevde att det forekom nagon
specifik vigledning genom spelmiljon. Det blev dven tydligt att spelaren snabbt larde sig
vilka moduldra rum som var atervindsgrinder och undvek dessa i1 pafdljande
spelomgéngar.

En genomging av relevanta isometriska roguelike-spel med procedurell nividgenerering
visade dessutom pa att dessa genrer ofta forlitar sig pd explicita navigationsmekanismer
(t.ex. minimaps, pilar och Ul) snarare dn subtila visuella ledtradar som ljus eller
signposting. Nér visuella markorer forekommer, exempelvis genom fiendeplacering eller
nyckelobjekt som forstarks med ljus och farg, anvénds de inte alltid pa ett konsekvent sétt
relaterat till spelets progression.

3.3 Urval av spel

Till unders6kningen valdes tva spel utifran specifika kriterier om genre, nivagenerering
och spelmekanik. Ett overgripande krav var att spelet skulle tillhéra roguelike- eller
dungeon crawler-genren dér spelets huvudsakliga innehdll var fokuserat kring att spelaren
utforskar slumpméssigt genererade nivier som byggs upp av moduldra rum och med
malet att ta sig fran borjan till slut. Dessutom ska nivderna vara slutna, dvs. omfatta en
begrinsad yta som spelaren inte kan rora sig utanfor utan att gd genom nivéns ingéng eller
utgéng. Urvalet stillde inga krav pa spelen géllande nivéernas innehall, sasom fiender,
skatter och andra interaktiva element, da undersokningens primira fokus var att observera
hur spelaren tolkar visuella signaler i miljon for att orientera sig.

For att mojliggora sa relevanta jaimforelser och analys av resultat som mgjligt krdvdes det
vissa likheter mellan spelen. For det forsta skulle samtliga spel anvinda en isometrisk
spelarvy dér spelaren ser karaktiren diagonalt ovanifrdn och styr spelarkaraktdren med
muspekare eller tangenter. Anledning till detta var att ge deltagarna samma
forutséttningar 1 varje spel att se och tolka miljon utan anmirkningsvirt olika
kameraperspektiv. Om ett forstapersonspel och ett tredjepersonspel anvénts i studien hade
deltagarnas upplevelse av spelmiljon 1 spelen med stor sannolikhet forvrangts genom
spelets kameraperspektiv, vilket 1 sin tur hade forsvarat jaimforelse och analys av
resultatet.

Samtidigt var spelen tvungna att vara tillrackligt lika for att kunna jimforas och ge ett
intressant resultat. Spel tagna ur olika genrer eller dungeon crawler spel med
fundamentalt olika system hade gjort det svért att pd ndgot meningsfullt sdtt jamfora
navigerbarheten i spelen eftersom att spelmiljon da sannolikt formas och presenteras pa
vildigt olika sétt. Genom att vilja spel som delar manga likheter i hur spelsystem och
mekaniker fungerar, men med skiljande miljodesign, kan intressanta observationer goras
kring spelarens upplevelser och navigerbarheten i nivéerna, vilket gér 1 linje med studiens
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syfte att undersoka navigerbarhet i procedurellt genererade moduléra nivéer.

Genom att fokusera pd dungeon crawler- och roguelike-spel som delar centrala
designprinciper mojliggdérs en mer kontrollerad undersokning av hur procedurell
innehéllsgenerering paverkar navigerbarhet. Detta minskar paverkan av externa variabler
som kan variera mellan olika genrer, sasom skillnader 1 kameraperspektiv,
rorelsemekanik eller nivastruktur. Avgransningen till en specifik genre innebar samtidigt
att studiens resultat inte &r direkt generaliserbart till andra typer av spel déar
navigationsforutsittningarna skiljer sig avsevért. Denna avgransning bedoms dock som
nddvandig for att mojliggoéra en mer fokuserad och analytiskt tydlig undersdkning av
sambandet mellan PCG och navigerbarhet.

3.4 Urval av deltagare

Urvalet 1 studien utgjordes av ett bekvamlighetsurval, dir deltagare valdes ut baserat pd
tillgdnglighet och praktiska omstdndigheter. Denna strategi dr vanlig i kvalitativa studier
med ett utforskande fokus da den mojliggor en effektiv och genomforbar datainsamling
inom begrinsade resurser (Bryman, 2018; Alvehus, 2023). Samtidigt innebar
bekvamlighetsurval begriansningar, framfor allt i form av 14g statistisk generaliserbarhet
och en Okad risk for urvalsbias, eftersom deltagarna inte nddvandigtvis representerar en
bredare population. I denna studie innebar detta att resultaten framst bor tolkas utifran sitt
kontext och som observationer av spelarbeteende, snarare dn generaliserbara slutsatser
om spelare i allménhet.

3.5 Analytiskt ramverk

For att ytterligare definiera navigerbarhet pa ett konkret sitt véljer studien att beskriva
begreppet som spelarens forméga att uppfatta, tolka och reagera pa spatiala strukturer 1
procedurellt genererade nivder (Shaker, Togelius, & Nelson, 2016; Yannakakis &
Togelius, 2011; Smith et al., 2011). Begreppet operationaliseras sedan genom tre ledande
fragor for att tilldta konkret analys:

e Vet spelaren var den dr?
e Vet spelaren vart den ska ga?
e Vet spelaren hur den tar sig dit?

Dessa fragor utgor tillsammans ett analytiskt ramverk som anvinds for att strukturera
analysen av det insamlade materialet. Ramverket tar sin utgdngspunkt i tre centrala
aspekter av navigerbarhet: spelarens forméaga att forstd sin position i miljon, att identifiera
madlet samt avgora hur detta mal kan nds. Frdgorna speglar spelarens formaga att forma
en mental modell av nivén utifran dess struktur, visuella ledtradar och navigerbarhet och
bygger pa kdrnprinciperna i en procedurell milj6. Saledes definieras navigerbarhet inte
enbart som en visuell egenskap av miljon utan som en produkt av nivéstruktur, spatiala
ledtrddar och den procedurella organiseringen av miljon (Shaker, Togelius, & Nelson,
2016, Smith et al., 2011).
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3.6 Datainsamling

For att samla in data genomfordes spelsekvenser for varje spel dér en deltagare spelade
igenom en vald nivd av ett spel samtidigt som den uttryckligen beréttade sina tankar,
beslut och eventuella oklarheter. Denna insamlingsmetod baserades pa think-aloud-
metoden som &r en kvalitativ datainsamlingsmetod dér deltagare uppmanas att verbalisera
sina tankar, handlingar och beslut medan de utfér en uppgift, vilket i sin tur ger forskaren
insikt 1 deras kognitiva processer (Ericsson & Simon, 1993). En andra deltagare
observerade sekvensen och gjorde detaljerade anteckningar om spelarens beteende,
reaktioner och problem med att nd banans slut. Deltagarna spelade lika ménga ganger per
niva och bytte roller mellan varje sekvens for att minimera bias och undvika ett ensidigt
perspektiv.

Deltagarna spelade om samma segment i spelen tre gdnger for att ge sé relevant data som
mojligt om den procedurella generationens funktion och péverkan péd spelmiljons
navigerbarhet. Denna metod gjorde det mdjligt att till en viss grad isolera den procedurellt
genererade nivédns struktur som oberoende variabel da spelmiljons innehdll utéver nivans
struktur 1 stor utstrackning forblev densamma mellan varje spelomgang.

12



4 Genomforande

4.1 Redovisning av undersokning

Undersokningen bestod av individuella test dér totalt sju deltagare spelade igenom samma
niva i Diablo III och Torchlight II. Deltagarna fick spela respektive spel tre ganger och
hade under varje omgéng som uppgift att ta sig fran borjan till slutet av nivan pé kortast
mojliga tid. Utdver att spela spelen blev deltagarna ombedda att forklara sina tankar och
beslut 1 spelet samtidigt som de spelade. Saledes kunde deltagarnas tolkning av och
forstaelse for de procedurella nivaerna observeras tillsammans med Gvriga observationer
av spelarbeteende.

Forsta testet

Deltagaren var 21 ar gammal och hade tidigare erfarenhet av spelen. Testet inleddes med
att deltagaren spelade tre omgéngar av Diablo I11. 1 den forsta spelomgangen interagerade
deltagaren med interaktiva element i spelmiljon, déribland healing pools och loot-
foremal, och tenderade att gd igenom dorrar med forklaringen att de var nyfikna pa att se
vad som fanns pd andra sidan. Nér deltagaren blev tillfragad om det fanns nagot i miljon
som ledde spelaren framat svarade de nej och forklarade att de foljde sin magkénsla. Strax
dérefter hittade deltagaren utgéngen. I den andra omgangen uppmairksammade deltagaren
att nivén borjade pd samma sdtt som i den forsta omgangen och att spelaren endast hade
en vig att vdlja pd 1 borjan av nivan. I en korsning valde deltagaren att g at ett annat hall
an de gjort 1 den foregdende omgangen med motiveringen att se om detta gjorde nagon
skillnad. Dérefter foljde ytterligare ett korsningsrum dar deltagaren fortsatte 1 samma
riktning och resonerade att strategin att f6lja en vald riktning hade fungerat tidigare for
att hitta utgdngen. P4 samma sétt som i forsta spelomgéngen interagerade deltagaren med
fiender och objekt 1 miljon. Slutligen kom deltagaren till ett rum de upplevde var bekant
och valde dérifrén att gd i en riktning som visade sig leda till nivans utgang. I den tredje
omgéngen valde deltagaren att inte g& upp for trappor eftersom dessa tidigare hade visat
sig leda till atervindsgriander. Likt tidigare viljer deltagaren ocksé att f6lja en och samma
riktning genom nivéan sa langt det gér vilket till slut leder till nivéns slut.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgéngar av Torchlight II. 1 den
forsta spelomgangen sokte sig deltagaren till dorrar och tolkade grupper av fiender som
ett tecken pa ritt viig framét. Aven fiender med dkad svarighetsgrad och styrka sigs som
en indikator pé att de rorde sig i rétt riktning. Deltagaren upplevde inte att det fanns nagot
1 miljon som ledde spelaren utan forlitade sig pa fiendegrupper och den tidigare strategin
med att rora sig i en och samma riktning. I den andra omgéangen borjade deltagaren med
att vdlja en riktning att g tills de nddde en atervindsgriand varpa de valde en ny riktning
och upprepade processen. Deltagaren hittade en stor dorr som de uttryckligen ville ga
igenom men nér de inte lyckades 6ppna den vdnde de och foljde istdllet grupper med
fiender. Efter att ha hittat och gatt igenom ytterligare en dorr besegrade de fiender for att
Oppna en grind och na slutet av nivan. I den tredje omgangen gick deltagaren i samma
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riktning som tidigare och mottes av ett antal dtervandsgriander. Dérefter valde de att
istdllet folja grupper med fiender och nadde till slut en dorr som ledde till utgdngen.

Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pa fragan om det var nagot i miljon som
ledde spelaren framat. Deltagare 1 svarade bestdmt “nej” och att det inte fanns nagot i
Diablo III som pekade framat utan att spelaren hittade slutet forr eller senare genom att
utforska nivan.

Andra testet

Deltagaren var 23 ar gammal och hade inte spelat spelen innan men hade begransad
erfarenhet av Diablo IV. Testet inleddes med att deltagaren spelade tre omgangar av
Torchlight II. 1 den forsta spelomgéngen valde deltagaren att réra sig i en riktning och
foljde grupper av fiender eftersom de upplevdes som vigen mot utgadngen. Dock ledde
detta till en dtervindsgrand varpd deltagaren valde en ny riktning att g vilket 1 sin tur
ledde spelaren tillbaka till nivans borjan. Strax direfter hittade deltagaren slutet och
forklarade att de anviande en typisk labyrintstrategi dir spelaren hela tiden foljer en vigg,
i det har fallet valde deltagaren att folja vdggen pa sin hogra sida, eftersom detta
garanterar att utgdngen hittas. I den andra spelomgéngen anvéinde deltagaren samma
strategi genom att hela tiden f6lja viggen pa sin vénstra sida och hittade utgangen inom
kort. I den tredje omgéngen spelade deltagaren pa samma sétt och rorde sig med vdggen
pa sin vinstra sida. De passerade igenom ett antal dorrar, kom till en atervindsgrdand och
hittade till sist slutet av nivén.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgéngar av Diablo I11. 1 den forsta
spelomgéngen fortsatte deltagaren att rora sig genom nivan i samma riktning som nivans
borjan och passerade genom en dorr. Deltagaren uttryckte att de upplevde att det inte
fanns nagot som visade vart spelaren skulle gad men att kartan visar tidigare utforskade
omriden. Dessutom kunde fiender anvéndas som végledning for att se var spelaren inte
har varit. Deltagaren utforskade nivan och méttes av flera atervindsgrander innan de till
slut kom tillbaka till nivans borjan. Dérifrdn gick de motsatt hdll och upptéckte att vissa
dorrar leder till dtervandsgrander. Till slut sdg deltagaren nivéns utgdng nedanfor sig och
utforskade de kringliggande moduldra rummen tills de hittade végen ner och ut ur nivan.
I den andra spelomgangen insig deltagaren att nivan borjar pd samma sétt i varje omgang.
Efter att ha gétt upp for trappor och métts av en atervandsgriand bytte deltagaren riktning
och gick mot en outforskad del av nivén vilket dock ledde tillbaka till nivins borjan.
Deltagaren reagerade pa och tenderade att gd mot ljus med forvintan att spelaren skulle
kunna interagera med det. Dock hade ljusobjekten ingen funktion utdver att lysa upp
miljon. Deltagaren passerade igenom en interaktiv barrikad och hittade slutet av nivan. I
den tredje spelomgéngen uttryckte deltagaren sin forstdelse for nivéns struktur med en
identisk borjan varje gang. De upplevde ocksa att miljon forsokte vilseleda spelaren och
gora deras framfart svarare genom olika hinder. Inom kort kom deltagaren till en del av
nivan som var identisk med nivan i den forsta spelomgangen och kunde dirfér snabbt
hitta vagen ut.
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Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pd fragan om det var nagot i miljon som
ledde spelaren framat. De upplevde att det var mycket i Diablo III som distraherade
spelaren och att mdngden fiender 6kade mot slutet av nivan. Dorrar och barrikader sigs
ocksa som tecken pa ritt vig framat.

Tredje testet

Deltagaren var 22 &r gammal och hade ingen tidigare erfarenhet av spelen eller dungeon
crawler-genren. Testet inleddes med att deltagaren fick spela tre omgangar av Diablo I11.
I den forsta spelomgangen fokuserade deltagaren pa att rora sig sé langt bort fran nivans
borjan som mdjligt. Eventuella hinder fick deltagaren att vdanda och byta riktning. Efter
nagra minuter hittade deltagaren utgangen och de forklarade att de hade utforskat mer om
malet var att spela spelet som vanligt snarare &n att hitta utgdngen pa kortast mojliga tid.
I den andra omgangen rorde sig deltagaren dterigen bort frin nivans borjan 1 en rak linje
vilket ledde till utgangen. I den tredje spelomgéangen foljde deltagaren samma strategi
genom att gd motsatt hall fran nivans borjan. Efter att ha utforskat ett antal olika vigar
mottes deltagaren av flera atervindsgrander och kom till slut tillbaka till nivans borjan.
Deltagaren uttryckte att de kdnde sig vilse och att de gick i cirklar. De anvénde ljus och
dorrar som vigledning men mottes av fler atervandsgriander. Till slut hittade deltagaren
dnnu en véag att ga vilket ledde till nivans slut.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgéangar av Torchlight I1. 1 den forsta
spelomgédngen gick deltagaren i samma riktning som spelarkaraktéren var vind mot nir
spelet borjade. De kom till en grind och védnde eftersom att det inte verkade uppenbart for
spelaren hur denna GOppnas. Efter att ha motts av ett antal atervindsgrander véinde
deltagaren tillbaka mot grinden med kénslan av att alla vdgar i spelet leder at ett och
samma hall vilket de sag som ett tecken pé ritt riktning. Deltagaren fortsatte igenom
grinden och uttryckte att de kinde sig forvirrade av miljon dd det fanns mindre grindar 1
miljon som inte gick att Sppna utan endast var en del av den visuella designen. I den andra
spelomgdngen uttryckte deltagaren att de forstod att de sma grindarna inte kunde dppnas
och att de behdvde besegra fiender for att 6ppna de stora grindarna. Deltagaren rorde sig
runt nivan och hittade utgangen. I den tredje omgéangen upplevde deltagaren att broar i
nivan visade vart spelaren ska ga eftersom att de i tidigare omgangar hade gatt over en
bro for att komma framat. Deltagaren undvek att vinda om helt och forsokte helta tiden
gé framét, och hittade till slut utgangen.

Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pa frdgan om det var nigot i miljon som
ledde spelaren framét. De svarade att grupper av fiender som blockerade vigen framét
indikerade vart spelaren skulle ga. Dessutom upplevde de att vigar som var raka brukade
leda framét. Deltagaren hade under testet antagit att utgangen alltid var placerad langt
bort frin nivans borjan snarare dn i ett slumpvalt rum. De upplevde dven att ljus inte
spelade en betydande roll.
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Fjarde testet

Deltagaren var 20 ar gammal och hade stor tidigare erfarenhet av Diablo IIl. Testet
inleddes med att deltagaren fick spela tre omgangar av Torchlight II. 1 den fOrsta
spelomgédngen interagerade deltagaren med kistor, urnor och andra objekt i miljon.
Deltagaren rorde sig slumpmassigt genom nivén och tenderade att dras mot grupper av
fiender. Likt en tidigare deltagare misstog de en del av miljon for att vara en dorr och
forklarade att ett galler i nivan sag ut att vara utgangen. Deltagaren sdg fiender nedanfor
sig och forklarade att de ville g& nedat. Efter att ha gatt runt nivén ytterligare en stund
hittade deltagaren utgéngen. I den andra spelomgéngen forklararde deltagaren att de inte
kande att det fanns nagot i miljon som ledde spelaren framat. Istillet valde de att folja en
vag tills den tog slut och om de motte en atervdandsgriand gick de tillbaka och valde en
annan vdg. P4 samma sdtt som 1 den fOrsta spelomgéngen rorde sig deltagaren
slumpmaissigt genom nivan och tenderade att dras mot grupper av fiender. Deltagaren
hittade en stor dorr som de trodde skulle leda framat men som visade sig vara en
atervandsgriand. I den tredje spelomgangen valde deltagaren en riktning att g& genom
nivan och forklarade att det kdndes som den enklaste 16sningen. De kom till manga
atervandsgriander och vénde varje gdng och gick en annan vég tills de hittade nivéns slut.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgéngar av Diablo I11. I den forsta
spelomgédngen gick deltagaren genom en dorr och upp for en trappa, och blev forvénade
nir detta inte visade sig vara ritt vig. Deltagaren interagerade med objekt i miljén och
forklarade att de forsokte gd djupare in i nivan eftersom att utgngar i spel séllan &r nara
ingangen. De gick ner for en trappa och resonerade att utgangar brukar vara pa botten i
en dungeon, men mdttes av en atervandsgrand. Darefter valde deltagaren att pa samma
satt som Deltagare 2 anvénda labyrintstrategin genom att folja en vigg sa langt det gar.
De upptickte att vissa rum alltid dr atervindsgriander och efter att ha kommit tillbaka till
nivans borjan uttryckte deltagaren att spelaren kommer tillbaka till platser den har varit
pa mer dn 1 Torchlight I1. Till slut sag deltagaren utgangen nedanfor sig och uttryckte att
de gatt overallt forutom dit de borde ha gitt. I den andra spelomgangen upplevde
deltagaren att nivan hade en liknande struktur som i den forsta omgangen och forklarade
att &ven om det fanns skillnader sa tankte de att utgangen borde vara at samma hall som
tidigare. Deltagaren rorde sig bort frdn ingangen och hittade utgangen. I den tredje
spelomgéngen mirkte deltagaren att nivan allt borjade pa samma sitt och att strukturen
andrades fran och med det forsta rummet. De valde en riktning slumpmaéssigt och
forklarade att de inte kénde att det fanns nagot i miljon som visade vigen.

Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pd fragan om det var nagot i miljon som
ledde spelaren framat. De upplevde att grupper av fiender brukade visa spelaren rétt vig
framdt men att det i vissa fall inte fanns nagra fiender ndra utgdngen. Deltagaren var
osdker pd om andra interaktiva objekt som shrines visade vdgen och uttryckte att dessa
kidndes slumpmaissigt placerade 1 nivdn. De forklarade ocksa att det ibland var
vilseledande hur grupper av fiender inte hade nagon koppling till vad som var ritt vig.
Deltagaren hade fatt en forstdelse for hur miljon var uppbyggd ju mer de spelade och
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forstod att strukturen var lik pd ménga sitt mellan olika omgangar.
Femte testet

Deltagaren var 21 ar gammal, hade inte spelat spelen tidigare och hade ingen erfarenhet
av dungeon crawler-genren. Testet inleddes med att deltagaren fick spela tre omgangar
av Diablo II1. 1 den forsta spelomgéngen gick deltagaren mycket pé sin magkénsla och
forklarade att det kindes som att de gick i motsatt riktning till vart miljon ville leda dem.
Deltagaren méttes av ett antal dtervéindsgrénder och anvinde kartan for att se omréden de
annu inte hade utforskat. De interagerade med olika objekt och gick till slut igenom en
dorr som ledde till nivéans slut. I den andra spelomgangen mérkte deltagaren att nivan
borjade pa samma sétt varje gang och uttryckte att de vill ga dverallt i nivan. Deltagaren
valde en riktning att g men efter att ha kommit till ett antal atervindsgrinder och bytt
riktning kom de tillbaka till borjan av nivdn. Dérefter hittade de en outforskad del av
nivan med grupper av fiender som de forstod som ett tecken pa att de inte dnnu hade varit
dér. Samtidigt upplevde deltagaren att ljuset i nivan forsokte vigleda spelaren. De ség ett
rum med manga fiender som ett tecken pa att de gick at ritt hall men mdttes av en
atervandsgriand. Deltagaren gick sedan mot ytterligare en grupp med fiender och hittade
slutet av nivén. I den tredje spelomgangen upplevde deltagaren att spelet borjade bli
bekant och att ljuset i nivn har en viss funktion i att leda spelaren. I en korsning sag
deltagaren ljus at alla héll och blev osdker pa vart de skulle ga eftersom det var lika ljust
Overallt. De valde en vig att gd men viande sa fort det blev morkt och valde dédrefter en
annan viag som ocksé slutade i morker och en dtervindsgriand. Deltagaren valde sedan att
g4 4t ett annat hall och hittade ljus vilket fick dem att kinna att de valt rétt vag. Efter ett
tag kdnde deltagaren att rum som sag likadana ut var forvirrande och att nivan kéndes
som en labyrint. De hittade en mork vig med ménga fiender och objekt att interagera med
vilket de upplevde verkade vara ritt viag. Kort dérefter sdg de ikonen for utgéngen pé
kartan och hittade slutet pa nivan.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgéngar av Torchlight I1. 1 den forsta
spelomgédngen upplevde deltagaren att nivan pekade spelaren at ett héll redan frén borjan.
De borjade med att gd mot Gppna delar av nivan och kom till en grind som de inte forstod
hur de skulle 6ppna. Dérefter vinde deltagaren om och kom till en stor dorr som visade
sig vara en aterviandsgrand. Deltagaren dtervinde till grinden som nu var Oppen och
mottes dérefter av dnnu en aterviandsgrind. Deltagaren uttryckte att de kinde sig osdkra
pa vart spelaren skulle gd och att de kidnde att de redan hade varit overallt. De sdg
ingenting 1 miljon som forsokte leda spelaren men hade en kénsla av att de skulle gé ldgre
ner i nivdn. Deltagaren kom tillbaka till borjan av nivdn men efter att ha sprungit runt en
stund hittade de utgangen. De forklarade att det inte kdndes somatt det fanns négot i spelet
som ledde spelaren. I den andra omgéngen fanns det endast en vig att gd i borjan av nivan.
Deltagaren kom till en korsning och uttryckte att det inte fanns ndgot som visade om
spelaren skulle g hoger eller vénster. Precis som 1 andra testomgangar forsokte
deltagaren rora sig bort fran ingangen. Nar de stilldes infor ett val av tva végar valde
deltagaren den storre vagen, vilket ledde dem tillbaka till borjan. Dérefter provade
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deltagaren att g& en annan vig och passerade genom en stor dorr som de upplevde vara
ett tecken pa ritt vig framét men som ledde till en atervindsgrind. Efter att ha utforskat
mer kom de till slut till nivans utgéng. I den tredje spelomgingen forklarade deltagaren
att de fortfarande upplevde det som nddvéndigt att rora sig langt fran ingangen for att
hitta utgdngen. Samtidigt kinde de att det inte fanns négot i miljon som ledde spelaren
framét och att det var lika ljust 6verallt i nivan. Deltagaren forsokte hitta ritt vag framat
och hittade s& smaningom utgangen.

Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pa fragan om det var nagot i miljon som
ledde spelaren framat. De svarade bestdmt att det inte fanns nédgot som ledde spelaren och
att fiender ibland kunde vara i vigen.

Sjatte testet

Deltagaren var 26 ar gammal och hade tidigare spelat badde Diablo 11l och Torchlight 11
samt hade erfarenhet av  ARPG- och dungeon crawler-spel. Testet inleddes med att
deltagaren fick spela tre omgéngar av Diablo IIl. 1 den forsta spelomgangen anvinde
deltagaren kartan och konstaterade att det endast fanns en vidg att ga. Deltagaren
forklarade ocksa att de brukar anvidnda kartan for att navigera istillet for att observera
spelmiljon. Deltagaren valde att undvika trappor med antagandet att dessa skulle leda till
en atervandsgriand, och fokuserade istéllet pa interagerbara dorrar. Likt andra deltagare
gick deltagaren i den riktning som ledde bort fran nivéns borjan tills de kom till en
atervandsgriand och védnde dérefter om och bytte riktning. Dessutom valde deltagaren ofta
att gé i en rak linje sé langt det var mojligt. I den andra spelomgangen uppmarksammade
deltagaren att nivan borjade pa samma sitt som tidigare. I en korsning valde deltagaren
att gd uppat med motiveringen att det i den foregdende omgangen varit en atervandsgrand
rakt fram. De forklarade att det fanns manga végar att ga vilket kunde distrahera spelaren.
Baserat pd tidigare erfarenhet av spelet visste deltagaren att trappor ledde till
aterviandsgriander och att interaktiva element som kistor inte nddvéndigtvis dr tecken pé
ritt viag framét. Kort ddrefter hittade deltagaren utgangen. I den tredje spelomgangen
valde deltagaren att g samma vig som tidigare dé tidigare omgéngar hade hjélp dem
forsta logiken i miljon. De forklarade att de inte hade tankt att ljus hade nagon sérskild
betydelse och att de istéllet utforskade dit de ville ga. P4 samma sitt som foregiende
deltagare valde Deltagare 6 att folja en vigg sa langt det gick och forklarade att de bytte
vilken vdg de foljde mellan omgéngarna. Deltagaren upplevde att de var osdkra pa om
fiendeplacering hade nagon betydelse och att det fanns grupper med fiender dér det 4ven
fanns atervindsgriander. De konstaterade dven att nivastrukturen skiljde sig betydligt fran
tidigare omgéingar och att utgdngen verkade vara ndrmare bdrjan. Deltagaren blev
tillfrigad om de varit uppmérksamma pé ljus och ljuskéllor under spelomgéngarna varpa
de svarade att de upplevde att det forekom ljus dverallt i nivan oavsett om spelaren gick
rétt vag.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgéngar av Torchlight I1. 1 den forsta
spelomgéngen papekade deltagaren att de hade mindre erfarenhet av Torchlight 1l én
Diablo III och att de inte kunde ndgot om nivastrukturen. Deltagaren valde att folja en
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vigg samtidigt som de var uppméarksamma pé detaljer som kunde visa vigen framét. Strax
dérefter hittade de utgangen. I den andra spelomgangen utgick deltagaren fran samma
strategi med att folja en vigg samtidigt som de letade efter igenkénnbara landmérken. De
upplevde inte att ljuset i nivan ledde spelaren framét och upplevde att dorrar och
interaktiva element som spakar inte var tecken pa ritt vig framét efter att en dorr lett till
en aterviandsgrand. Efter att ha natt utgangen konstaterade de att nivans struktur skiljde
sig mycket fran den forsta omgéangen. I den tredje spelomgéngen letade deltagaren efter
nagot som kunde leda spelaren istdllet for att folja en vdgg. De hittade en del av nivan
som var bekant och fortsatte att gd den vdgen vilket ledde deltagaren till en grind med en
ny fiende. Deltagaren besegrade fienderna och Oppnade grinden vilket gjorde att de
upplevde att det var rétt vig framét. Darefter hittade de utgangen. Deltagaren forklarade
att det verkade som att spelaren skulle g dit det fanns ménga fiender.

Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pd fragan om det var nagot 1 miljon som
ledde spelaren framat. De svarade att det i Diablo III ledde trappor alltid till
atervandsgriander och att de upplevde arkitekturen i miljon som mer estetisk dn att den
forsokte leda spelaren framat. Deltagaren forklarade att de séllan fokuserar pa miljon nir
de forsoker hitta utgdngen men att de hade varit mer uppmarksamma pa detaljer om malet
var att hitta gomda foremal, till exempel skatter. De upplevde ocksa att en sluten niva,
som de 1 spelen, gjorde det ldttare att hitta utgdngen genom att spelaren foljer en vigg
utan att det krdver uppmairksamhet pa miljon pa det sétt som en 6ppen miljé hade gjort.

Sjunde testet

Deltagaren var 17 ar gammal och hade begriansad erfarenhet av dungeon crawler-spel.
Testet inleddes med att deltagaren fick spela tre omgangar av Torchlight I1. 1 den forsta
spelomgéngen rorde sig deltagaren i motsatt riktning fran nivans borjan och forklarade
att nar malet dr att hitta slutet pa nivin sa fort som mdjligt sd utforskar de inte pa samma
satt som om de spelat spelet normalt. Deltagaren uttryckte dven att de ville gé nedét i
nivan eftersom att spelvyn var isometrisk. Efter att ha provat ett antal olika végar och
motts av atervandsgrander hittade deltagaren utgdngen. I den andra spelomgéngen
borjade spelarkaraktdren vind 4t ett annat hall 4n i den forsta omgangen och deltagaren
valde att gé i den riktningen. De upplevde att vigar som gick nedat ledde &t ritt hall trots
att manga av dessa slutade i atervindsgriander. Deltagaren sokte sig s& langt bort fran
ingangen som mojligt och upplevde grupper av fiender som ett tecken pa vigen framaét. I
den tredje spelomgéngen valde deltagaren att ga ner for trappor for att komma sa langt
ner 1 nivdn som mojligt. De upplevde dven att facklor och liknande ljuskéllor kunde leda
spelaren. P4 samma sitt som innan forklarade deltagaren att de rorde sig bort fran borjan
av nivan. Efter att ha kommit tillbaka till nivans borjan uttryckte deltagaren att vigar i
nivan som cirklade runt och ledde spelaren tillbaka till samma plats kidndes vilseledande.
De forklarade dven att om spelaren rorde sig genom ett rum och det fick fiender att
uppenbara sig sd var det ett tecken pa att spelaren inte hade varit dér tidigare. Samtidigt
upplevde deltagaren att det var svért att veta var de inte hade varit tidigare och om de
hade missat en vig nagonstans. Deltagaren valde att folja en vigg pa samma sitt som
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foregdende deltagare gjorde. De uttryckte att om spelaren kunde se en vaning nedanfor
sig sa kéndes det som att de borde gé ner dit. Dessutom upplevde de stora dorrar och
Oppna rum som ett tecken pa de var pa ritt plats.

I den andra delen av testet fick deltagaren spela tre omgangar av Diablo I1I. 1 den forsta
spelomgéngen valde deltagaren att anvdnda en liknande strategi som i Torchlight 11
genom att ga nedat i nivan. De upplevde att bérjan av nivan var linjar och rorde sig bort
frdn ingangen. Efter att ha gatt ner for en trappa och kommit till en atervindsgrind i ett
rum kom deltagaren till ett likadant rum och undvek dér att ga ner for trappan da de antog
att det skulle leda till annu en dtervéndsgrénd. Efter att ha bytt riktning till f6ljd av ett
antal olika dtervindsgrinder gick deltagaren tillbaka mot nivins borjan. De hittade ett
interaktivt objekt relaterat till spelets story och trodde forst att detta var ett tecken pa rétt
vig innan det visade sig vara irrelevant for att hitta utgangen. Deltagaren gick igenom tva
dorrar och hittade vigen ut. I den andra spelomgangen uppmirksammade deltagaren att
nivén borjade pd samma sitt som i den foregdende omgangen och upplevde att de borjade
forstd nivastrukturen. De forklarade ocksa att de inte varit uppméarksamma pa detaljer i
golv och viggar som kan leda spelaren. Istillet anvinde de kartan i spelet for att se var
de inte vad varit tidigare. Deltagaren visste fran den forsta spelomgéangen vilka rum som
var atervandsgriander och undvek dessa. De borjade dven kidnna igen vissa rum i nivén.
Deltagaren kom till ett rum med en dekoration i mitten av golvet och en stark fiende och
antog att detta hade sérskild betydelse. Det visade sig dock vara en atervandsgrind.
Deltagaren tolkade stora grupper av fiender och interaktiva objekt i miljén som tecken pa
ratt vig. Till slut sdg deltagaren utgdngen pd kartan och hittade vigen ut. I den tredje
spelomgédngen ignorerade deltagaren trappor som de visste ledde till en atervindsgrind.
De forklarade ocksd att de visste var de moduldra rummen i nivan kopplades ihop och att
de pa sé sitt kunde undvika sektioner som inte ledde framéat. Deltagaren aktiverade ett
spelevent dar ménga fiender attackerade dem och tolkade detta som att de var pavag at
ratt hall. Bade detta och en stor grind som deltagaren hittade visade sig dock vara
atervandsgriander. Deltagaren konstaterade att vissa interaktiva element i nivan, som
bdcker, inte var viktiga for att komma framét. Trots sin tidigare erfarenhet gick deltagaren
upp for trappor och méttes av en atervindsgrénd. Sedan hittade de en shrine som gjorde
spelarkaraktiren starkare och antog att detta hade nadgon betydelse. De kom till dnnu ett
spelevent och antog att de behdvde besegra alla fiender for att ppna en dorr, men eventet
visade sig endast oppna en kista i nidrheten. Deltagaren hittade en ny vig som de kénde
igen sedan tidigare och visste ledde mot utgangen. Darefter sag de utgdngen nedanfor sig
och visste vilken vig de behovde gé for att komma till nivéns slut.

Efter att ha spelat spelen fick deltagaren svara pa frdgan om det var nigot i miljon som
ledde spelaren framat. De svarade att de upplevde att miljon kidndes slumpméssig med att
de antog att utgdngen alltid var i motsatt riktning fran nivéns borjan. Deltagaren sag det
som mer sannolikt att utgdngen var i den riktning som karaktdren pekade mot nér spelet
borjade.
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4.2 Analys

Analysen av det insamlade materialet strukturerades utifrdn det analytiska ramverk som
definierades 1 metodavsnittet (3.5). Ramverket bygger pd tre centrala aspekter av
navigerbarhet, ndmligen spelarens forstaelse for sin position i miljon, formagan att
identifiera vigen ut och att avgora hur den tar sig dit. Dessa aspekter operationaliserades
genom de tre frdgorna ”Vet spelaren var den ar?”, ”Vet spelaren vart den ska ga?” och
”Vet spelaren hur den tar sig dit?”, vilka anvdndes som utgangspunkt vid tolkning av
deltagarnas beteenden och resonemang under spelomgangarna.

Resultatet av undersdkning visar pa att deltagarnas forméga att navigera de procedurellt
genererade miljoerna i spelen beror pa samspelet mellan visuella och mekaniska ledtradar
inivaernas design och deltagarnas individuella erfarenheter. Denna observation gar i linje
med tidigare forskning som pekar pa att sjilva spelupplevelsen och hur spelaren tolkar
spelet dr ett méngsidigt fenomen dér bade inlevelse och uppfattningsformaga paverkas av
spelarens kognitiva och emotionella forutséittningar (Jennett et al., 2008; Brown och
Cairns, 2004). Dessa forutsittningar dr 1 sin tur beroende av spelarens personliga
erfarenheter.

En tydlig observation som gjordes under testet var att deltagarna snabbt utvecklade
strategier for att orientera sig genom nivéerna. Om en viss vég eller taktik hade fungerat
for att hitta nivans utgéng i en tidigare omgéng tenderade de att ateranvénda och utgé fran
denna i senare spelomgéngar. Utifran de observationer som gjordes av spelarnas beteende
utgick denna strategi huvudsakligen fran den individuella deltagarens intuition och
uppfattning av spelets procedurella logik. Saledes varierade effektiviteten av metoden
mellan varje spelomgang da deltagarens fOrstdelse for hur nivderna konstruerades
algoritmiskt i manga fall skiljde sig fran den faktiska bakomliggande logiken.

Som tidigare ndmnts spelade deltagarnas tidigare erfarenheter, och inte minst erfarenhet
av dungeon crawler-genren, roguelike- och roguelite-spel, en betydande roll i
navigationen av nivéerna. Deltagare som tidigare spelat spel i genren var till synes mer
uppmérksamma pa interaktiva element i miljon och tolkade fiender, dorrar och liknande
objekt som tecken pa ritt vag framét. Detta kan ha bidragit till en formaga att snabbare
tolka miljon och fatta beslut &ven om de forlitade sig pa tidigare monster och erfarenheter
frdn andra spel. Emellertid observerades det att deltagare med mer erfarenhet av genren
navigerade pd ett liknande sétt som deltagare som inte tidigare hade spelat spelen, i ménga
fall genom att slumpmadssigt vélja en riktning att gd. Det rdder dirmed osékerhet kring
huruvida tidigare erfarenhet av dungeon crawler-genren var en fordel for spelarens
formaga att navigera nivderna i undersokningen. Samtidigt ar det vért att papeka att en
person som har spelat spelen inte nddvéndigtvis har en grundlig forstaelse for spelens
procedurella logik, och att detta ddrmed inte behdver innebéra en fordel i det hér fallet.

Alder och annan personlig bakgrund kan ocksé ha paverkat resultaten. Det kan ha varit
lattare for deltagare med storre vana av digitala spel och interaktiva miljoer att identifera
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monster och tolka relevanta visuella signaler i miljéerna. Deltagare med mindre spelvana
kan ha haft littare att distraheras av irrelevanta element eller missforsta innebdrden av
centrala mekanismer. Av undersdkningen bedoms det att individuella forutsdttningar och
spelvana sannolikt haft betydelse for hur deltagarna tolkade och navigerade nivéerna.
Eftersom studien inte jamfor dessa grupper systematiskt bor detta ses som en mojlig
tolkning snarare &n en siker slutsats.

Interaktiva element 1 spelmiljon som dorrar, skattkistor och fiender tenderade att finga
deltagarnas uppmarksamhet och paverka deras beslutstagande. Dessa objekt genereras till
synes separat fran den ursprungliga nividmiljon och antas utifrdn undersokningens resultat
ha en stor inverkan pa hur spelare orienterar sig och didrmed pa navigerbarheten.
Samtidigt kan dessa element bli missvisande ndr deras placering i nivdn inte
overensstimmer med vigen framéat, vilket sker i manga fall ndr de genereras
slumpmassigt. Detta belyser vikten av balans mellan végledning och vilseledning i
procedurella miljoer. Om spelaren upplever att aterkommande signaler 1 miljon ofta leder
at fel héll finns det en chans att miljon blir svérare att tolka logiskt och att navigationen
blir mer gissningsbaserad eller bygger pa tidigare antaganden. Emellertid kan detta vara
ett avsiktligt designval av spelets utvecklare for att uppmuntra spelaren till att utforska
spelmiljoerna och engagera i strider med fiender och andra interaktiva element.
Spelmiljoerna kan vara designade for att i forsta hand vara underhallande snarare &n for
att spelaren ska kunna hitta utgangen pa kortast mojliga tid.

Utifran dessa observationer dras slutsatsen att de nivder som ingick 1 arbetets
undersokning inte nddvindigtvis dr designade med navigerbarhet i atanke. Istillet
framstar nivaerna som ett atmosfariskt skal inuti vilket spelet kan ta plats. Spelaren har 1
vanliga fall inte som madl att hitta utgdngen sa fort som mojligt utan forvéntas istéllet att
pd egen hand ta sig igenom nivan genom att prova sig fram. Eftersom nivderna ar slutna
och begréinsade i sin storlek med endast en ingadng och utgang hittar generellt sett spelaren
ut inom en rimlig tidsram utan att spelet blir trakigt. Det gér alltsa att sdga att det i detta
fall inte kriavs implicita signaler i spelets miljo for att leda spelaren framét. Spelaren ar
inte beroende av signposts, landmirken eller ljus och farg for att hitta ut. Diaremot
forekommer dessa navigationella element i varierande grad i spelmiljoerna men har da en
sekundér roll och anvinds framst for att skapa inlevelse och engagemang.

En begrinsning i studien &r att deltagarnas erfarenheter och bakgrunder sannolikt
paverkade resultatet pa olika sétt, utan att detta faktiskt undersoktes separat. Framtida
forskning skulle darfor kunna jamfora deltagare med olika grad av spelvana, alder eller
erfarenhet av genren for att tydligare kunna undersdka och forstd hur dessa faktorer
paverkar spelarens formaga att navigera procedurella spelmiljoer.
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4.3 Slutsats

Resultatet av studien indikerar att navigerbarhet i de procedurellt genererade nivéerna
som undersoktes inte utgjorde ett huvudsakligt designmal utan snarare framstod som en
sekundér egenskap i forhdllande till spelens 6vergripande fokus pé variation, utforskning
och spelupplevelse. Deltagarna kunde i regel orientera sig och nd nivadernas utgangar
inom rimlig tid, men detta skedde i regel genom provning, intuition och tidigare
erfarenheter snarare &n genom tydligt designade navigationella signaler i miljon.

Vidare visar resultaten att navigerbarheten i dessa miljoer formas 1 hog grad av hur PCG
strukturerar nivderna. Den moduléra och delvis slumpmaéssiga uppbyggnaden bidrar till
variation men kan samtidigt skapa inkonsekventa skillnader mellan visuella och
mekaniska ledtrddar. Detta gor det i sin tur svarare for spelaren att tolka miljon pé ett
systematiskt sdtt. Interaktiva element, sdsom fiender och objekt, paverkar spelarens
rorelsemonster men fungerar inte alltid som tillforlitliga vigvisare dé deras placering inte
nddviandigtvis har koppling till den optimala vigen framaét.

Sammantaget tyder detta pa att procedurell generering i dessa spel frdmst prioriterar
omspelbarhet och innehallsvariation, medan navigerbarhet i storre utstrackning overlats
till spelarens egen formaga att anpassa sig, tolka monster och fatta beslut i en dynamisk
och delvis of6rutsdgbar miljo.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

Rapporten undersoker navigerbarhet i procedurellt genererade modulédra spelmiljoer
inom dungeon crawler- och roguelike-spel. Fokus ligger péd hur visuella och interaktiva
signaler i miljon bidrar till eller himmar spelarens forméga att navigera nivaer som
genereras pa nytt vid varje ny spelomgéing. Studien bygger pa observationer av sju
deltagare som spelarr en niva upprepade ganger samtidigt som de verbalt beskriver sina
beslut och observationer. Spelen som anvéndes till studien adr Diablo III och Torchlight
II. Resultatet av undersokningen visar att deltagarnas navigationsfairmaga paverkades av
flera faktorer, men framst tidigare erfarenheter, interaktiva objekt 1 miljon och
fiendeplacering. Deltagarna utvecklade snabbt strategier for att hitta ratt vig baserat pa
tidigare spelomgangar, dven nir nivaerna genererades pé nytt. Fiender, dorrar och andra
interaktiva objekt fungerade ofta som vigledning men dven som distraktioner och kunde
vilseleda spelaren. Sammanfattningsvis visade studien att procedurell generering
huvudsakligen anvénds 1 spelen for att skapa omspelbarhet och innehéallsvariation, och att
navigerbarheten till stor del beror pa spelarens egen férmaga att tolka mdnster och ta
beslut om den dynamiska spelmiljon. Studien visar séledes att navigerbarhet i
procedurellt genererade miljoer frimst paverkas av spelarens forméga att tolka miljon och
1 andra hand av den generativa nivadesignen.

5.2 Diskussion

Resultatet dr rimligt i relation till studiens syfte och fragestéllning eftersom det visar att
deltagarnas forméga att navigera de procedurellt genererade nivierna paverkades av ett
antal samverkande faktorer, ddribland upprepade spelomgéangar, interaktiva element samt
deltagarnas individuella erfarenheter av spel och genren. Att deltagarna utvecklade
strategier och identifierade aterkommande monster i nivéernas struktur tyder pa att
navigationen inte enbart baserades pa slumpmassiga val, utan dven pa erfarenhetsbaserad
tolkning av spelets rumsliga och mekaniska logik. Detta stimmer dverens med tidigare
forskning som hévdar att spelarupplevelsen formas av samspelet mellan spelarens
kognitiva forutsdttningar och miljons utformning (Brown och Cairns, 2004; Jennett et al.,
2008).

Samtidigt finns det skil att tolka resultaten med viss forsiktighet. Aven om studien ger en
inblick 1 hur deltagarna orienterade sig 1 den undersokta miljon ar det svart att avgora 1
vilken utstrackning deras val faktiskt styrdes av nivadesignen, och i vilken utstrackning
de péaverkades av generell spelvana, undersokningens kontext eller successiv inlérning
mellan spelomgéngarna. Att deltagarna ofta drogs mot fiender, dorrar och andra
interaktiva objekt behdver inte enbart tolkas som navigationsstrategier. Det kan ocksa
handla om generell spelvana och att sédana element i spel ofta leder till beloningar eller
progression.
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En annan aspekt som paverkar resultatets giltighet dr att unders6kningen inte helt speglar
hur spelen vanligtvis spelas. I de studerade spelen dr mélet inte nddviandigtvis att na slutet
av nivan sd snabbt som mojligt utan snarare att utforska miljon, bekdmpa fiender och
samla resurser. Det innebdr att studien fangar en specifik del av spelupplevelsen men inte
hela den naturliga spelkontexten. Det dr &ven mgjligt att nivaerna inte framst dr utformade
for att en spelare ska ta sig igenom dem sa snabbt som mojligt, utan snarare for att skapa
variation, atmosfdr och engagemang. Navigerbarhet blir ddrmed mer av en del av den
overgripande spelupplevelsen, snarare dn det enda huvudsakliga designmalet.

Resultatets generaliserbarhet dr ocksa begrinsad eftersom studien bygger pa ett mindre
urval av deltagare och pa tva specifika spel inom en avgrinsad genre. Det innebér att
resultaten inte dr nyanserade nog for att kunna appliceras pa procedurellt genererade
miljoer 1 allmidnhet. Resultaten bor frimst ses som relevanta for liknande typer av
procedurellt genererade miljoer och spel, istéllet for generella slutsatser om navigation i
alla procedurella spelvirldar. Det finns dven flera metodologiska faktorer som kan ha
paverkat utfallet. Deltagarnas varierande spelvana och tidigare erfarenheter av liknande
spel har troligen haft betydelse for hur de tolkade miljoerna och vilka strategier som de
anvinde sig av. Dessa faktorer undersoktes dock inte systematiskt vilket betyder att det
inte gar att siiga exakt vilken eller hur stor paverkan de hade. Aven att deltagarna spelade
flera omgéngar kan ha péverkat resultatet dd val som forekom senare i undersokningen
troligtvis var paverkade av erfarenheter frén tidigare spelomgéngar. Det blir darfor svart
att skilja mellan navigation som grundar sig i omedelbar tolkning av miljon och
navigation som bygger pd successiv inldrning.

5.3 Metoddiskussion

Den valda metoden har ett antal begrdnsningar som paverkar huruvida resultatet kan
generaliseras och antas gilla for en storre population. Generaliserbarheten begrénsas
framforallt av det l4ga antalet spelare och spelsekvenser. Urvalet kan dven betraktas som
ett bekvamlighetsurval, vilket ytterligare begrinsar studiens representativitet och innebér
en risk for systematiska bias 1 resultatet. Spelarens tidigare erfarenhet av liknande spel,
fardighetsnivd och forstdelse for genren kan péverka hur spelaren tolkar och navigerar
miljon. Trots att deltagarna bytte roller och upprepade spelsekvenserna, vilket till viss
grad minskade resultatets ensidighet, kan dessa faktorer inte uteslutas helt.

Dessutom bygger analysen pd forskarens tolkning av deltagarnas beteende och
pastdenden, vilket innebdr en viss grad av subjektivitet. Slutligen dr det mojligt att
metoden att lata spelaren uttrycka sina tankar samtidigt som de spelar uppmuntrar till mer
eftertinksamt spelande istéllet for intuitivt beslutstagande. Detta kan ha paverkat studiens
ekologiska validitet, da spelbeteendet inte fullt ut motsvarar hur spelare agerar i en
naturlig spelsituation. Detta kan i sin tur ha resulterat i viss bias och métvdrden som inte
helt reflekterar miljoernas faktiska navigerbarhet. Dock bedoms detta som en rimlig
kompromiss for att mojliggora insamlingen av detaljerad upplevelsebaserad data utan att
1 alltfor hog grad paverka det naturliga spelbeteendet.
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Anvéindningen av think-aloud-metoden motiveras av studiens fokus pd spelarens
beslutsfattande och tolkning av spelmiljon i realtid. Metoden mdjliggor insamling av data
om hur spelaren uppfattar, tolkar och agerar i forhéllande till nivéns struktur och visuella
signaler 1 det ogonblick besluten fattas (Ericsson & Simon, 1993). Detta ar sérskilt
relevant i studier av navigerbarhet dir spelarens forstdelse av miljon formas kontinuerligt
under spelandet. Alternativa metoder, till exempel inspelning av spelomgangar i1
kombination med efterféljande enkéter eller intervjuer, riskerar att i hogre grad baseras
pa deltagarnas minnesbilder snarare dn den faktiska upplevelsen. Sddana retrospektiva
redogorelser kan paverkas av minnesbias och rationalisering, vilket innebér att viktiga
aspekter av spelarens faktiska beslutsprocess kan gé forlorade. Think-aloud-metoden
beddoms dérfor som mer lamplig for att oflitrerat observera spelarbeteende i procedurellt
genererade spelmiljoer vilket gér i linje med studiens kvalitativa ansats.

5.4 Samhalleliga och etiska aspekter

Ur ett forskningsetiskt perspektiv har studien genomforts med storsta hansyn till
deltagarnas integritet och anonymitet. Deltagandet i studien var frivilligt och deltagarna
hade mojlighet att avbryta sitt deltagande nidr som helst utan nigra som helst
konsekvenser. Samtliga deltagare informerades om studiens syfte innan och efter
undersokningen, samt om att deras spelande och resonemang under testet skulle
observeras och dokumenteras. Studien efterfrigade en minimal mingd personuppgifter -
deltagarnas élder och tidigare erfarenhet av dungeon crawler-spel. Dessutom var
deltagarnas identiteter fullstindigt anonyma i analysarbetet och inga namn eller
personuppgifter forutom élder ndmns nagonstans i den fardiga rapporten. Detta innebér
att resultaten presenteras pa en Overgripande niva utan att enskilda individer kan
identifieras.

Studien bedoms inte ha inneburit ndgra betydande risker for deltagarna da
undersdkningen baserades pa en vardaglig aktivitet i form av digitalt spelande. Den metod
som anvindes kan dock ha paverkat deltagarnas koncentration och beslutsfattande i1 viss
man d& de ombads att uttrycka sina tankar under spelandet. Detta bedomdes dock vara en
rimlig avvégning 1 relation till studiens syfte.

Studien har viss relevans ur ett samhélleligt perspektiv inom omréadet digitala spel och
interaktiva medier. Genom att undersoka hur spelare faktiskt navigerar procedurella
miljoer kan studien bidra till en béttre forstdelse for hur algoritmiskt genererade nivaer
bor utformas for att framja tydlighet och navigerbarhet. Sddan kunskap kan vara véirdefull
for bade spelutvecklare och spelforskning. Eftersom procedurella system i allt storre
utstrickning anvédnds for att generera digitala miljoer ar det viktigt att forstd hur dessa
system pdverkar anvdndarens upplevelse och orientering av spelmiljoer. Utan tydliga
riktlinjer for hur algoritmerna bor utformas for att frimja navigerbarhet riskerar sddana
miljoer att forvirra spelaren och gora spelupplevelsen sdmre.

Det finns dven kulturella aspekter som kan ha betydelse for hur spelare tolkar spelmiljoer.
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Spelare bildar sig ofta en forstaelse for aterkommande designelement inom en och samma
spelgenre, exempelvis hur nivéer i dungeon crawler-spel brukar vara uppbyggda. Denna
erfarenhet kan paverka hur spelare tolkar visuella signaler och uppfattar strukturell logik
1 procedurellt genererade nivder. Exempelvis framkom det i denna studie att deltagarna
snabbt identifierade aterkommande monster 1 nivaernas struktur, vilket 1 vissa fall kan ha
berott pa deltagarens tidigare erfarenhet av spel 1 samma genre. Samtidigt noterades att
vissa deltagare utan tidigare erfarenhet av dungeon crawler-genren ocksd uppfattade
liknande monster 1 nivaernas struktur.

5.5 Framtida arbete

Resultaten tyder pa att navigation i procedurellt genererade dungeon crawler-spel
paverkas av flera individuella faktorer, sérskilt spelvana och tidigare erfarenhet av
genren. For att prova dessa samband bor framtida studier bygga vidare pa de
begransningar som identifierats i undersokningen. Genom att anvianda ett storre, mer
varierat urval kan framtida studier analysera om olika typer av spelare tolkar samma niva
design pé olika stt.

Framtida studier bor dven jimfora flera typer av procedurellt genererade nivaer och
samtidigt manipulera och variera enskilda designkomponenter. Genom att variera saker
som rumslig struktur, fiendeplacering och interaktiva objekt gar det att tydligare
undersoka vilka element som fungerar som navigationssignaler och under vilka
forutsittningar dessa istéllet vilseleder spelaren.

Framtida forskning bor dven kombinera kvalitativa metoder med kvantitativa och
fysiologiska métt for att ge en mer nyanserad forstdelse av hur navigation, kognitiv
belastning och spelupplevelse samverkar under spelandet. Observationer och
sjdlvrapporter kan d& kompletteras med exempelvis tidsmatning, kartlaggning av vigval
och eye-tracking. Kombinationen av dessa skulle kunna ge en djupare forstaelse for bade
spelarens beteende och de processer som paverkar olika navigationsbeslut. Det vore dven
relevant att undersoka hur adaptiva modeller kan anvéndas 1 nivadesign. Genom att
anvinda metoder som Experience Driven PCG eller maskininldrning kan nivaer 1 storre
utstrackning anpassas efter spelarens beteende och erfarenhet. Dessa olika
forskningsinriktningar kan bidra till en djupare fOrstdelse av hur spelare navigerar
procedurellt genererade spelnivaer och ge en béttre grund for framtida nivadesign.
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