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Sammanfattning

Olika sdtt att interagera med spel ger olika upplevelser. Nar spelmomentet
tarningskast undersoks kan olika interaktionstekniker tilliampas nar det
implementeras till en digital miljo. Den digitala handlingen speglar en riktig
handling som i sig medfor positiva aspekter till spelupplevelsen. Spelmomentet
implementeras pa tva olika satt, med accelerometer och med pekskiarm, och
ersatter riktiga tarningar i en bradspelsession. Deltagarna far vilja och anvinda
implementationerna fritt men diskuterar i en fokusgruppintervju sina val utifréan
vissa aspekter och parametrar: kdanslan av kontroll, forvantan, repetition, inlevelse
och engagemang. Ingen av implementationerna upplevdes som att den paverkade
spelet negativt. En av spelgrupperna menade att det forhojde spelupplevelsen
mycket. Interaktiviteten som bada implementationerna erbjuder laggs fram som
den storsta faktorn i varfor de i vissa avseenden kanns likvardigt en riktig tarning.
Tydligare samband behover etableras for att gynna utvecklare som stravar efter
innovativa interaktionstekniker.

Nyckelord: tiarningar, interaktionsteknik, bradspel, accelerometer, mobilspel,
interaktivitet
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1 Introduktion

Digitala tarningssimulationer saknar ofta essentiella aspekter av det som gor
tarningsrullningar till ett engagerande och spannande moment. Simulationen kan vara
begransad av vilken hardvara den kors pa men de flesta mobiltelefoner har flera delar
som gar att anvanda for att skapa helt olika interaktionstekniker.

Olika interaktionstekniker 6ppnar upp olika satt att interagera med spel vilket formar
spelupplevelsen i sin helhet. Spelarens inlevelse, engagemang och immersion kan andras
beroende pa dessa interaktionstekniker som vi kan bryta upp i input device och

mapping.

Genom mapping vill man uppné naturalness, att det kdanns intuitivt och naturligt att
interagera med spelet. Detta kan uttrycka sig pa flera satt; antingen att man foljer
etablerade mapping-konventioner for att spelaren kommer att kdnna igen kontrollerna
fran andra spel, eller att man anvander natural mapping dar man forsoker att efterlikna
en motsvarande verklig handling i sina kontroller.

Tva interaktionstekniker har tagits fram och implementerats i en artefakt: en med
incomplete tangible natural mapping som anviander mobilens accelerometer och en
directional natural mapping som anviander mobilens pekskarm. Dessa har utvecklats
och testats genom heuristisk utviardering i tva pilotstudier. Nu testas
implementationerna mot anviandaren for att undersoka huruvida de olika
interaktionsteknikerna kan ersitta en vanlig tarning vid ett bradspelstillfalle med
avseende pa immersion, inlevelse och engagemang.



2 Bakgrund

Genom pilotstudier har viktiga aspekter identifierats i kdnslan av att kasta en riktig tarning
och hur detta kan implementeras digitalt pa olika satt. Interaktionstekniker diskuteras utifran
termerna natural mapping och hur det kan péaverka spelupplevelsen. Eftersom fallet for
undersokningen blir en form av analog-digitala hybridspel, dar ett analogt bradspel anvander
néagon form av digitala hjalpmedel eller teknologi for att forstarka analoga element, diskuteras
utmarkande riktlinjer. Detta kompletteras av de viktiga parametrarna som syntes i resultatet
av pilotstudierna men aven i andra kallor: kanslan av kontroll, forvantan, repetition, inlevelse
och engagemang,

2.1 Tarningens aspekter

I de flesta digitala bradspel och tirningssimulationer brukar tarningsrullningar ske genom ett
knapptryck med en animerad sekvens som leder till ett slumpat nummer. Exempelvis Googles
(2019) tarningsfunktion som dyker upp i sokfunktionen eller en av de forsta som dyker upp
nir man soker efter dessa appar, Dice Roller! (2025). Aven i tirningssimulationer som nyttjar
3D-grafik och simulerad fysik kastas tirningen oftast &t spelaren genom ett knapptryck. Aven
detta syns dels bland de forsta traffarna bland appar, Dice (2021) men &dven &ldre och
valetablerade spel som Tabletop Simulator (2015). Implementationerna i dessa exempel gar
emot aspekter som anses vara viktiga for tarningen i kontexten av bradspel. Lundmark (2021)
menar att den fysiska hanteringen av tarningar i bradspel kan ge spelaren kidnslan av
agandeskap over det som sker i spelet och har en generell positiv effekt pa spelupplevelsen.
Genom att spelaren far manipulera fysiska spelkomponenter som tarningar medan man spelar
kan deras engagemang 0ka, och deras upplevelse forbattras.

2.2 Interaktionstekniker i mobilspel

Tidigare studier har gjorts kring hur olika interaktionstekniker paverkar spelarens upplevelse
av mobilspel; Stefania Medryk och Scott MacKenzie (2013) kollade pa skillnaden i spelarens
prestation nar vissa fick spela med accelerometer som input medan andra fick spela med
pekskdarm. De intervjuade dven spelarna for att utvardera om det paverkade deras generella
upplevelse; engagemang och noje. Deras resultat visade hur spelare foredrog accelerometern
trots att pekskidrmen ledde till att det gick battre i spelet. Testpersonerna ansag att
accelerometern var mer engagerande och tillfredsstillande att anvianda. Medryk och
MacKenzie papekar hur att anvanda pekskarmen blir en direkt input till spelmekaniken medan
accelerometern inte ar det, vilket gor pekskarmen till en mer effektiv interaktionsteknik. Men
de tillagger att det skedde en markant forbattring i resultaten ju langre spelaren fick anvanda

accelerometern, till skillnad fran pekskidrmen som var likvardigt enkel och bra att anvinda
direkt.

2.3 Hybridspel

Ville Kankainen och Janne Paavilainen (2019) tillagger att dven fast fysiska objekt ar enkla att
anvanda sd kan anvindandet av dem forbattra spelupplevelsen genom 6kat engagemang i



spelet. Dels genom att exempelvis fa kasta tarning eller vilja kort pa egen hand, men ocksa
genom att lata spelaren pilla med objekten nir det inte ar spelarens tur. Kankainen och
Paavilainen etablerar den fysiska patagligheten (tangibility) som en av sina 17 riktlinjer for
analog-digitala-hybridbradspel. De menar att det bor ses som en viktig faktor i ngjet av
bradspel och designval bor goras med detta i dtanke. Kankainen och Paavilainen lagger dock
till att medan hybridspeldesign erbjuder manga nya mojligheter finns det d4ven problematik
som kan uppsta. Digitala implementationer bor inte automatisera aktiviteter som ar roliga for
spelarna. Det digitala lagret bor vara ett stod for dessa aktiviteter snarare dn att de tappar sin
mening pa grund av automation. Teknologi bor inte ldggas till bara for att, da det kan gora
spelet mer besvarligt att spela. De teknologiska aspekterna bor forhgja den sociala biten istéllet
for att tvinga spelarna att hela tiden fokusera pa sina apparater (Ville Kankainen och Janne
Paavilainen, 2019).

2.4 Parametrar

Parametrarna immersion, kontroll, forvantan och repetition var relevanta i intervjusvaren
fran pilotstudien och forstiarks med andra studier som undersoker dessa parametrar nar det
kommer till spel.

2.4.1 Immersion

Timea Farkas et. al. (2020) undersoker och strukturerar upp immersion ibradspel i detalj da
de haller med om att immersion som begrepp ar tvetydigt, men sarskilt nar det appliceras
utanfor dataspel diar begreppet populariserades. Farkas et. al. papekar att Out-of~-Game
practices som spelare vill applicera till sin spelsession kan 6ka immersionen ivissa avseenden.
Ett exempel pa en sddan Out-of-Game practice kan vara att spela upp musik med passande
tematik. Farkas et. al. lyfter ocksd fram att fokus och koncentration ocksa ar viktigt for
immersion. Detta blir relevant nar man introducerar en Out-of-Game practice som inte far
skifta spelarens fokus eller bryta deras koncentration. Om en Out-of-Game practice tar form
av en digital tarning bor den bidra till spelarens engagemang, inlevelse och immersion, pa
samma sitt som en riktig tarning kan.

For denna undersokning kommer begreppet immersion att behandlas som huruvida spelaren
ar distraherad av nagot som inte tillhor spelet och de sociala aspekterna som tillhor
bradspelssituationen. Exempelvis att kolla sociala medier eller skriva med nagon online pa
mobiltelefonen hade varit ndgot som tyder pa avsaknaden av immersion.

2.4.2 Kontroll

Paul Cairns et. al. (2014) tar upp olika perspektiv om kontroll i sin text, dar Calvillo-Gamez et.
al. (2011) anser att kontroll i ett spel ar essentiellt for att kunna forma négon positiv upplevelse
over huvud taget. Bra kontroll blir ett krav snarare an en bidragande faktor till spelupplevelsen.
I en undersokning av Klimmt et. al. (2007) som Cairns et. al. hanvisar till kan man se skillnad
pa kontrollens paverkan mellan opélitliga kontroller och svérighetsgrad. Aven denna
undersokning pekar da pa att om spelaren inte kan kdnna att deras input har inverkan pa



spelet, kan spelaren inte forma en positiv upplevelse.

2.4.3 Forvantan

Som Claudius Cliiver (2022) tar upp nar han talar om 6verraskning i tarningskast bidrar
fordrojningen i att fa veta resultatet pa kastet till upplevelsen. Forvantan pa Gverraskningen
blir essentiell for att tirningskastet ska kdnnas spanningsfullt. Natsumi Sasaki et. al. (2016)
observerar samma fenomen i sin studie; i en digital implementation kan resultatet slumpas
direkt men tiden av ovisshet nar spelaren vantar pa resultatet ar det njutbara i momentet.

2.4.4 Repetition

Yan Xu et. al. (2011) undersoker analog-digitala-hybridspel med teorin att sysslor ar kul, men
problematiserar detta eftersom for mycket grovgora kan bli trékigt och trottsamt. De menar
att i hybridspel kan vissa sysslor bli automatiserade for en smidigare upplevelse, men sysslorna
ar ofta ndgot som bidrar till n6je och sociala interaktioner. Tanken av att medvetet introducera
sysslor i digitala spel kanske inte dr s& dumt som det verkar menar de. Grovgora och sysslor
existerar redan i digitala spel, det handlar dock om andra sorters uppgifter om man jamfor
med bradspelssysslor. Justera installningar, skapa avatarer, navigera och vilja element i UT ar
sysslor spelare latt stoter pa men sker oftast privat for en spelare att fokusera pa. En
utgangspunkt for att infora roliga sysslor fran det digitala i hybridspel ar att skapa dessa
vanliga digitala sysslor men synligt i det delade spelomrédet. En viktig faktor av det sociala
samspelet ar hur spelande far utfora och agera, vilket stods dels av hanteringen av fysiska
objekt. Xu et. al. summerar sysslornas roll som grunden for sociala interaktioner i spel da de
okar spelarnas uppfattning av varandra, hjalper dem kommunicera och att engagera spelarna
i varandra.

2.5 Natural mapping

Skalski et. al. (2011) redogor for hur termer och koncept som ‘natural’ och naturalness kan
syfta pa olika saker nar det kommer till interaktionen med ett dataspel. Om négot kinns
naturligt blir det synonymt med intuitivt, vilket inte behover anknyta till nagon sorts verklig
handling. Anviandare som blir utsatta for samma interaktionssdtt kommer att skapa en
betingad fardighet med snarlika interaktionssitt. Skalski et. al. undersoker specifikt natural
mapping, dar spelets input device och kontroller kanns naturliga och intuitiva just pa grund
av att de kan kopplas till en motsvarande handling i verkligheten. Natural mapping ar
uppdelad i fyra kategorier dar directional natural mapping motsvarar det mest grundlaggande
sattet kontroller kan vara kartlagda enligt natural mapping; riktningarna som man viljer med
hjalp av piltangenter eller en joystick motsvarar exempelvis riktningar man kan réra sin
karaktar i ett spel. Kinetic natural mapping innebar att spelarens rorelser anvands som input
device, med teknik som kan analysera gester med en kamerafunktion. Incomplete tangible
natural mapping innebar att man héller i en fysisk input device som man maste gora rorelser
med, exempelvis en Nintendo Wii handkontroll dar den i Wii Sports (2006) kan representera
ett tennisrack eller ett bowlingklot. Men bara genom att man replikerar liknande rorelser som



i den riktiga sporten, da handkontrollens form forblir densamma oavsett sportval i spelet. Den
sista kategorin ar en realistic tangible natural mapping som innebdr att spelets input device
fysiskt representerar det spelet simulerar att spelaren interagerar med, s som rattar i
racingspel eller pistoler i skjutspel.

2.6 Pilotstudier

Tva pilotstudier star som utgangspunkt for denna undersokning; dar den ena undersokte
huruvida haptisk feedback kan aterskapa den taktila kénslan i att kasta tarning i en virtuell
tarningssimulation, och den andra undersokte huruvida sjidlva interaktionstekniken paverkade
upplevelsen av den virtuella tarningen. Interaktionsteknikerna som jamfordes ar samma som
jamfors i denna undersokning: accelerometer (att luta mobiltelefonen) och pekskarm, som ar
en mer etablerad interaktionsteknik nar det kommer till appar och mobilspel. Samma tva
testpersoner intervjuades for bada dessa pilotstudier dar de besvarade fragor for att utviardera
de implementationerna. Intervjupersonerna valdes ut baserat pa sina intressen for bradspel
samt erfarenhet inom spelutveckling for att ge expertisasikter i form av heuristic evaluation
innan implementationerna testas mot malgruppen i ett fall med en spelkontext. Svaren fran
intervjuerna tydde pé att accelerometern var att foredra trots att pekskiarmen gav mer direkt
kontroll, dock papekades det att kontexten var valdigt relevant for vilken som hade passat bast.

I pilotstudierna forekom flera svar som Gverensstimde med tidigare forskning. Dessa
intervjuer gav djupare insikt i vad spelare kan anse vara viktiga aspekter och delar av
tarningsinteraktion som oftast inte oversitts till digitala tirningssimulationer. Stor vikt laggs
vid att det inte bara ar resultatet av tirningen som ar relevant; man kan se det som en
tvastegsprocess dar man forst har friheten att hantera tirningen innan kastet sker. Kanslan av
att man kan “ladda upp” sitt kast ar icke-existerande i de flesta tarningssimulationer och
essentiell for upplevelsen av att kasta tarning enligt testpersonerna. Kontroll 6ver tirningen
blir viktigt for att tarningen blir som en forlangning av spelaren, utan tillrackligt med kontroll
kanner spelaren sig inte anknuten till sina kast. Kontroll blir dock inte den enda aspekten som
spelar roll, feedback i tdrningssimulationen som aterskapar den fysiska kopplingen till
spelaren kan vaga tyngre an kontroll.

Aven spinningen som byggs upp medan tirningen rullar ir en viktig aspekt att ha i dtanke,
menar Claudius Cliiver (2022), och dven testpersonerna fran pilotstudien. Det skapas en
forvantan nir man far ga igenom momenten av kontroll nar man far skaka tdrningen som man
vill for att sedan kasta den och tappa kontrollen for att invanta resultatet med spanning.
Progressionen av wind up och release paverkar inte resultatet, men spelarens upplevelse ar
direkt kopplad till den, vilket testpersonerna intygar pa.



3 Problemformulering

Manga olika estetiska aspekter och tekniska implementationer Overvigs nar
spelprototyper utvecklas och genomgar tidiga iterationer. Saker som input device och
mapping i spelet bor Overvagas i storre utstriackning dn vad som blir enklast att
implementera. Metoden for hur man interagerar med spelvarlden kan paverka spelarens
inlevelse, immersion och engagemang, Inlevelse och immersion syftar pa hur foksuerad
kontra distraherad en spelare ar fran spelupplevelsen medan engagemang syftar pa
interaktioner i spelupplevelsen. Exempelvis om spelaren interagerar med de andra
spelarna genom att diskutera spelet, fokuserar pa att lasa och forsta spelmekaniker eller
tar initiativ for att hantera spelkomponenter pa bradet.

I pilotstudier har mapping undersokts och hur spelaren intuitivt interagerar med tva
olika fysikbaserade implementationer dar den ena input-interaktionen efterliknar andra
interaktiva mobilspel, sa som Pokémon Go (2016). Vilket astadkommer nagon sorts
naturalness da det foljer en grundliggande directional natural mapping, men aven for
att spelare ar vana vid att anvinda pekskarmen i mobilspel for manipulering av virtuella
objekt. Medan den andra implementationen utnyttjar natural mapping i form av en
incomplete tangible mapping. Mobilen anvands for att styra en tirningskopp som man i
sin tur kan skaka runt pa tarningen med.

Genom att jamfora tvd olika implementationer av en digital fysikbaserad
tdrningssimulation, som ersdtter vanliga tdrningar i en bradspelskontext, kan
prototyperna vidare belysa styrkor och svagheter beroende pa interaktionsteknik. Enligt
pilotstudiernas resultat foredrogs alltid interaktionstekniken diar man lutar och skakar
mobilen 6ver den diar man pekar och drar med fingret. Pilotstudierna har dock saknat
nagon spelkontext d prototyperna har testats pa egen hand eller mot varandra. Men de
har skapat en grund att arbeta vidare pa da de etablerat vad som ar viktigt i kinslan att
rulla en tarning och att detta saknas i de flesta digitala tarningssimulationer.

Redan i pilotstudierna lyftes kontext fram som en viktig faktor som saknades i den tidiga
testningen. Beroende pa vad for spel man anviander respektive implementation till
kommer styrkor och svagheter att omvarderas till sin nya kontext. I fysiska bradspel
kommer olika tdrningar med samma méangd sidor, och virde per sida, att vara utbytbara
med varandra. Implementationerna undersoks for att visa ifall de anses vara utbytbara
med en verklig tarning i ett bradspelssammanhang. Detta kommer att belysa ifall
interaktionstekniken bidrar till en mer inlevelserik och engagerande upplevelse eller stor
spelupplevelsens helhet. Darigenom blir fragestallningen for arbetet foljande:

Vilken interaktionsteknik foredrar spelare att ersdtta en vanlig tdrning 1 ett
brddspelssammanhang och varfor?



3.1 Metodbeskrivning

Kontexten bradspelssammanhang blir ett specifikt fall som undersoks. Fallet som
observerades, mattes och undersoktes blir en mestadels kvalitativ undersokning med
viss kvantitativ data som kompletterar det som sags i intervjuer eller ses i observationer.
Testpersonerna kunde enkelt byta mellan vilken interaktionsteknik som anvands vilket
ger utrymme att forma teorier baserat pa spelarnas beteenden och inte bara utifran det
de sager. Adriana Takahashi och Luis Araujo (2013) beskriver fallstudiers styrkor i att
kunna triangulera olika sorters data for att skapa mer troviardiga tolkningar. Dessa
tolkningar av datan anviands for att skapa en teori, vilket enligt dem blir det mest
relevanta bidraget till kunskap i det givna omradet.

Takashi och Araujo (2013) papekar dock att fallstudier genomfors mestadels av individer
som inte har ndgot storre intresse for att ta forskningen framat utan snarare har ett eget
intresse i fallet. Den vanliga fallgropen blir att undersokningen fokuserar pa att ta reda
pa vad som ar viktigt i fallet men inte pa en storre skala, menar de. Fallet som undersoks
har fokuserar pa ett spel som spelas i naturlig miljo snarare an en steril experimentmiljo.
Testandet av artefakten blir representativt for hur den faktiskt hade anvints, men for att
undvika fallgropen maste det forbli tydligt vad som gar att applicera generellt pa bradspel
overlag snarare an spelet som faktiskt spelas i fallet.

Fallstudier kan testa eller generera teorier pa flertalet olika sitt, tillagger Takashi och
Araujo (2013). Triangulera olika teorier, metoder, datakillor kan dven kompletteras av
exempelvis pilotstudier eller detaljerade beskrivningar av genomféranden sisom
faltdagbocker. Fallstudier ar flexibla och later forskaren framja inlevelsen i fenomen och
den tillh6rande kontexten.

En av parametrarna som undersoks ar spelarens inlevelse och engagemang. Eftersom en
riktig tarning bidrar till upplevelsen med vissa aspekter och enligt vissa parametrar
behover det siakerstillas att de digitala interaktionsteknikerna inte tar spelaren ur
upplevelsen.

Undersokningen bygger vidare pa pilotstudier som nadde sina resultat genom heuristic
evaluation; implementationerna har itererats och analyserats genom intervjuer med
personer som har expertis inom spelutveckling och en passion for bradspel. Nar Andreas
Holzinger (2005) beskriver heuristic evaluation och andra anvandbarhetsmetoder for
mjukvaruutveckling tas testning med anvindare upp som nagot oersittligt. Det gar inte
att vederborligen testa en artefakt utan att fa direkt aterkoppling fran malgruppen som
kommer att anvinda den nar den ar fardigutvecklad. For att kunna testa
interaktionsteknikerna behover implementationerna vara tillrackligt tillfredstallande att
anvanda vilket kraver informerad iteration. Anvandbarhetstestning blir darav relevant
for att sakerhetsstilla att interaktionsteknikerna har en chans att testas i en
implementation som inte kommer ivigen for anvindaren och interaktionen de amnar att
utfora.



Med en itererad och utvecklad artefakt holls en spelsession dar spelare ersitter vanliga
tdrningar med att anvinda prototypen som erbjuder bada implementationerna. Varje
spelare installerade prototypen pa sin egen mobiltelefon. Statistik 6ver hur manga
ganger de kastat tarning med respektive implementation finns i prototypen for att ge
underlag for intervjuer med spelarna. Testet inleddes med en genomgang av prototypens
instéllningar och funktionalitet for saker som att byta mellan implementationerna och
snabbspola en tarningsrullning. Sedan spelade spelarna spelet som vanligt, dock med de
digitala tarningarna som substitut. Spelsessionen observerades for att sedan avslutas
med gruppintervjuer dar samtliga spelare fick diskutera varfor de féredrog det ena eller
det andra.

Spelarna blev utvalda d& de tycker om att spela bradspel, men vissa spelar flera ganger i
veckan medan andra spelar ndgon gang i halvaret. Detta bor ge dem nagorlunda olika
utgangspunkter for sina tankar. De var aven bekanta med varandra sen innan vilket
framjade diskussionen kring fragorna. Fatemeh Rabiee (2004) menar att deltagare i
fokusgruppsintervjuer borde vara utvalda for att de har nagot att siga om dmnet men
ocksd ar i samma &aldersspann och liknande socio-karaktaristik. Rabiee tar dven upp
mattnad nar det kommer till fokusgrupper och menar att vissa anser att man bor
fortsdtta med nya grupper tills ett tydligt monster syns, men for en enklare fraga bor
endast tre eller fyra grupper behévas. Mangden deltagare i grupperna kan variera men
bor vara runt sex stycken eftersom mindre grupper erbjuder storre potential i
diskussionerna; sa lange gruppen ar tillrackligt stor for att erbjuda olika perspektiv, men
inte sa stor att diskussionen blir rorig.

Studien fokuserar pa varfor spelare foredrar en viss interaktionsteknik 6ver en annan;
detta ‘varfor’ star delvis oppet men undersoks mest utifran redan etablerade viktiga
parametrar som definierats i pilotstudiernas resultat.

e Kinslan av kontroll

e Forvantan pa resultat

e Repetition

e Inlevelse (Immersion) & Engagemang

Fragor (se Appendix A) som miter testpersonens upplevelse med avseende pa dessa
parametrar kommer stillas efter testpersonen far chans att beridtta om den generella
upplevelsen. Genom att 1ita testpersonen tala mer fritt om sin upplevelse kan andra
faktorer som kan paverka upplevelsen identifieras. Detta blir relevant for att kunna dra
nagra slutsatser. Intervjun inleds dven med att fraga hur spelomgangen gick for varje
spelare, for att sdkerhetsstilla att slutsatser inte dras pa svar som blivit fordarvade av
daligt humor.

En faktor som kan péaverka resultatet for testet ar lingden pa spelsessionen.
Nymodigheten med att anvinda prototypen kommer att avta spelarens asikt om den ena
implementationen, den andra, eller moéjligtvis bada tva da man borjar foredra den man
inte hunnit tréttna pa. Spelsessionen bor darav inte vara for kort da det inte hade varit
representativt for en kontinuerlig anviandning av prototypen. Mojligheten att byta



mellan implementationerna sjilvmant kan ge insikt Over eventuella styrkor och
svagheter beroende pa tid, som annars hade behovts testas genom bestamda grupper
som testar olika implementationer under olika tidsspann.

Bradspelet som spelades ar utvalt i avseende pa faktorer som ger utrymme for att
eventuella brister hinner méarkas. The Binding of Isaac: Four Souls (2018) spelas i minst
60 minuter vilket later nymodigheten i att prova nagot nytt att férsvinna. En tarning med
sex sidor anvands at gangen, vilket ar hur implementationerna i artefakten anviands.
Spelare far i spelet tillfille att rulla flera kast pa raken, vilket dven detta skapar tillfallen
for repetition att testas.



4 Undersokning

Fragestallningen undersoks genom en artefakt som later spelaren kasta en virtuell tirning med
tva olika interaktionstekniker. Spelaren kan antingen luta mobilen for att luta en virtuell
tarningskopp eller dra runt pa tarningen med fingret. Bdda implementationerna har
installningar for att &ndra tarningens tyngd och funktionalitet for att snabbspola nar tirningen
rullar. Resultatet delas upp enligt tva spelsessioner holls med tre spelare som intervjuvades i
vardera. Utover gruppintervjuerna med fragor (se Appendix A) som grundades i parametrarna
fran bakgrunden.

4.1 Artefakt

Artefakten ar en mobilapp som utvecklades i Unity 6 (2025) och innehéller tva scener med var
sin implementation. Respektive implementation anviander en interaktionsteknik som nyttjar
olika delar av mobilen.

Implementation A later anvindaren styra en virtuell tirningskopp med hjilp av mobilens
accelerometer. Tarningen befinner sig redan i koppen nar scenen startas och genom Unitys
fysikmotor kan spelaren skaka runt pa tarningen genom att styra koppen. Vid varje kollision
mellan tarningen och koppen anviands mobilens haptic actuator for att skapa vibrationer som
ar kopplade till tarningens hastighet. Nar mobilen lutas tillrackligt skjuts tarningen ur koppen
som forsvinner och kameran foljer tirningens rorelser tills den stannat. Spelaren kan dven
hélla pa skirmen medan tarningen rullar for att snabbspola.

I implementation B styr spelaren en tarning genom att hélla fingret pa skdrmen och kastar iviag
den genom att dra ivag fingret av skarmen. Medan tirningen styrs roteras tarningen snabbare
och snabbare vilket ger haptic feedback med kortare och kortare intervaller. Vibrationerna ar
kopplade till distansen mellan tarningen och fingret pa skdrmen. I oOvrigt fungerar
implementationerna likadant nar det kommer till kameran som forst ar statisk och sedan foljer
tarningen medan den rullar, 4&ven med mojlighet att snabbspola rullandet.

Bada implementationerna tillater anviandaren att stidlla in hur tung tdrningen kinns i
simulationen. I implementation A kan anvandaren ocksa stilla in hur mycket mobilen behover
lutas for att kasta tarningen och om det behovs ett bekriaftande knapptryck innan man far
kasta, for att anviandaren inte ska rdka starta ett kast innan man haller telefonen rakt.
Artefakten sparar dven information om hur ménga kast som spelaren gjort med respektive
implementation, vilket skickas automatiskt som svar till ett google spreadsheet.

4.2 Resultat

Samtliga spelare holl sig till en avimplementationerna istillet for att byta mellan dem trots att
friheten fanns. Alla tre spelare i forsta spelgruppen anviande den ena och tva spelare i den andra
spelgruppen anvinde den andra. Vid observation var spelupplevelsen antingen opaverkad eller
forhojd av de digitala tarningarna, vilket reitererades av spelarna i intervjuerna. Trots att tva
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spelare hade foredragit vanliga tarningar ansags bada implementationerna vara mer eller
mindre tillfredstillande att anvinda. Interaktionstekniken dir man lutar mobiltelefonen
ansags ha en inliarningskurva, bade av de som foredrog lutandet och de som foéredrog
pekskiarmen. Spelarna som foredrog pekskiarmen ansag att den var smidigare att anvanda.
Upplevelsen ansags vara bra och enligt hilften av spelarna vara forhgjd av artefakten. Det
specifika bradspelet som kontext papekades som en anledning till varfor artefakten upplevdes
positiv; andra bradspel hade behovt andra instdllningar eller funktioner for att inte bli
repetitivt och frustrerande.

4.2.1 Spelgrupp Ett

Den forsta spelgruppen bestod av tre spelare varav en var val insatt i spelet och de tva andra
var mindre bekanta med spelet. Spelarna var dock bekanta med varandra vilket ledde till
naturliga sociala interaktioner som &r representativa for fallet som undersoks. Speltiden for
sessionen blev tvé och en halv timme, vilket ar en langre &n en genomsnittlig spelsession vilket
kan vara relevant som perspektiv nir deras svar analyseras. Tva av spelarna hade dven testat
bada implementationerna vid ett tidigare tillfalle.

4.2.1.1 Observationer & Insamlad Data

Ingen av spelarna testade néagra instéllningar; alla 6ppnade implementation A och anvinde
den fran borjan till slut, utan att anvinda implementation B. For tva av spelarna hade redan
testandet av implementation B skett utanfér undersokningens ramverk, men dven den tredje
spelaren foljde samma monster utan nagon tidigare upplevelse av artefakten.

Det var genom observation litt att konstatera spanningen i nistan varje tarningskast med
koppen i implementation A. Spelarna holl andan, gjorde glada eller frustrerade ljud och utrop
medan tarningen rullade, dels at sina egna kast men dven at varandras. Eftersom ingen spelare
hade justerat instillningarna var allas tarningar simulerade som litta och “floaty”. Detta
péapekades och uppskattades som en stor faktor till den upplevda spanningen, en spelare siager
vid ett tarningskast “Det ar nice hur man hinner se the moment nér tirningen vélter 6ver”.

Trots att implementationerna ger obegriansat med tid att skaka runt pa tarningen ar det ingen
spelare som “laddar upp” sitt kast ovanligt mycket, dven vid viktiga kast. Det marks dock en
viss skillnad i hur investerad spelaren &r i sitt kast beroende pa om kastet kommer gora stor
skillnad for rundan, for vissa kast i spelet kan minst en tvaa for att ge ett positivt resultat. Dessa
latta kast skedde oftast genom en enda snirt med handleden for att kasta iviag tarningen utan
wind up och snabbspolades for att avsloja resultatet sa snabbt som mojligt, sarskilt i fall nar
flera kast med samma bra odds behovde goras pa raken. Det var allmant mer fokus pa
forvantan som uppkom i sjidlva rullandet: “Oh my God vad den rullar!”. Viktiga kast mottes
med nistan lika mycket forvantan fran gruppen oavsett ndr i sessionen det skedde;
nymodigheten verkade inte vara en stor del av den positiva responsen.
Snabbspolningsfunktionen anviandes regelbundet, mest av en av spelarna, men inget tecken
pa att tidsforloppet var en faktor till att funktionen anviandes mer.

Spelarna avsatte ingen tid i borjan for att bekanta sig med artefakten innan de anvinde den
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vilket ledde till vissa trosklar i anvindandet, sdrskilt for en av spelarna som inte gjorde beslut
som ledde till mycket tarningskast i borjan av spelsessionen. Samma spelare dr den med minst
spelvana, bade nar det kommer till analoga och digitala spel, men trots det anviande spelaren
artefakten utan storre problem. Samtliga spelare gjorde misstag sa som att starta ett kast med
mobilen redan lutad, eller forsoka kasta utan att klicka pa knappen for att starta kastet. Dessa
misstag hade oftast varit atgirdade av att vilja instidllningen som kénns mest intuitivt for
spelaren i fraga. Misstagen hann inte bli bemétta av nagon méarkbar frustration, om en spelare
rakade kasta en tarning utan nagon avsiktlig wind up lit de resultatet vara. Om ett kast inte
registrerades av misstag gjorde spelaren helt enkelt en till mer aggressiv snart med handleden
for att fa ivag tarningen. Liknande procedur skedde om spelaren helt enkelt glomt att klicka pa
att starta kastet innan de forsokte kasta.

4.21.2 Intervju
Hur gick spelet?

Ingen av spelarna var missnojda med spelomgangen, de som forlorade hade aldrig spelat forut
och tyckte spelet var roligt att lara sig. Det 6verensstimde med vad som kunde avgoras genom
observationerna, ingen var markbart mindre engagerad och hade en positiv upplevelse.

Vilken typ anvdnde du mest av och varfor?

Samtliga spelare anvinde enbart implementation A, vilket ar verifierat aven av informationen
som skickades till excelarket. Spelarna foredrog implementationen med koppen for att det
kommer mycket narmare upplevelsen av att rulla en riktig tarning. Att skaka mobilen kandes
tillfredsstallande och engagerande dn att interagera pa ett mer mobilspelsliknande siatt med
pekskiarmen; det var helt enkelt inte lockande att ens testa. Den fysiska aspekten av att kasta
med accelerometern lyftes specifikt upp som en viktig anledning.

“Koppen ar roligast! Den kanns mest som en riktig tarning.”

Hade du under spelomgdangen velat anvdnda en riktig tdrning istallet? (Varfor/Varfor inte?)

Med olika grad av forvaning svarar spelarna att de inte hade valt att anvianda en riktig tarning
om alternativet fanns under spelomgangen. Implementation A oOvertraffade spelarnas
forvantningar; de antog att det skulle kdnnas mer irriterande att behova lasa upp telefonen
hela tiden och att implementationen borde kants mer som en digital sSlumpnummergenerator.
Men artefakten kiandes forvanansvart fysisk och var inte tillrackligt otymplig att anvianda
kontinuerligt. En av spelarna inleder sitt svar med att de gillar analoga tarningar vilket gor att
den fysiska aspekten blir en stor del av den positiva upplevelsen.

Alla tre spelare héller starkt med varandra om att spanningen ar den utmarkande skillnaden
som gjorde att de inte hade dragit sig till en riktig tarning istillet. Spanningen overtraffar
spanningen en riktig tirning hade bidragit till, men detta uppméarksammas som potentiellt en
del av nymodigheten som atminstone inte hann avta under en hel spelsession.

“Att tarningen ar lite floaty gor att det blir mer spanning i att den rullar langsammare”

“Det kdnns som att processen av att vinta pa tarningen ska rulla fardigt ar valdigt likt analogt
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men med extra slow motion lager. Kianns inte som en artificiell delay pa en RNG generator.”

“Lite roligare novelty som inte hann d6 under den har sessionen.”

Kidnns det lika spannande att anvdnda den digitala tdrningen om du jamfor med en riktig
tdarning? (Varfor/Varfor inte?)

Spelarna péapekar att det blir olika upplevelser att anvianda artefakten jamfort med en riktig
tarning. Implementationen bidrar onekligen till mer spanning men den stora skillnaden ar hur
kontroll paverkar upplevelsen. Man har mer kontroll 6ver en vanlig tarning och hur man kastar
den, hur kaotiskt rullandet blir kdnns kopplat till hur tarningen kastas. Implementationen ger
en mer jaimn upplevelse vilket en spelare menar gor att en riktig tirning ar mer kaotisk da det
finns fler parametrar att kontrollera med ett riktigt tirningskast.

Kdnde du att du hade sa mycket kontroll 6ver tarningen som du ville ha? (Varfor/Varfor
inte?)

Alla spelare ansédg att de hade tillrackligt med kontroll men tyckte det var intressant att
diskutera hur mycket kontroll som ar efterstravansvart och om mer kontroll alltid blir battre.
En spelare menar att poangen inte ar att ha kontroll 6ver tarningen, kianslan att kunna skaka
tarningen och kasta ivdag den och kdnna hur det ar slumpmassigt. Till skillnad fran vanliga
animerade slumpgeneratorer kiandes det tillfredstillande att se tarningen flyga ivig nar man
fysiskt kastar den. De andra spelarna spekulerar om hur mycket insikten i tarningens
fungerande bidrar till kdnslan av kontroll och varfor implementationen kanns mycket battre
an en slumpgenerator trots att implementationens slutgiltiga resultat ar ett slumpat nummer.
Sjalva fysiksimulationen bidrar till att tirningens resultat kdnns autentiskt; &ven om tarningen
snurrar och rullar pa ett konstigt sitt blir man som spelare inte skeptisk till om resultatet ar
viktat eller fusk pa nagot satt.

Kdandes det som att tarningen var mer repetitiv att rulla dn en riktig tarning? (Varfor/Varfor
inte?)

Har tar samtliga spelare upp hur det inte kindes mer repetitivt 4n en vanlig tarning men att
svaret ar valdigt kopplat till spelsessionen och spelet i sig. Men tankarna appliceras ocksa pa
liknande spel: dar tarningskasten ar utspridda mellan spelarna pa grund av turordningen och
spelreglerna inte skapar situationer diar man maste gora repetera manga kast pa raken. En av
spelarna markte av att det nastan kunde na den punkten av att kannas for repetitivt mot slutet
av deras ldnga spelsession nar de behdvde kasta manga tarningar pa raken. Spelaren bytte inte
till den andra implementationen for att det kindes for otympligt jamfort med att bara kasta
igen. Detta var dven den spelare som anvinde snabbspolningsfunktionen mest.

Spelarna tar dock alla upp i sina svar upp att i andra spel hade man kunnat reducera tirningens
floatiness for att rullningen ska ga snabbare. Detta blir en balansgang mellan spanningen
genom forvantan och tradigheten som kan uppsté beroende pa hur ofta samma spelare maste
gora tarningskast.
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Kdnde du dig engagerad i bradspelet? (Varfor/Varfor inte?)

Samtliga spelare svarade glatt ja och introspektivt tar upp hur manga tillfillen under spelet
som alla upplevde som spanningsfyllda var tack vare den virtuella tirningen. “Den langsamma
spanningen blev lite som ett event.. ‘00000!””

Kdnde du att anvdnda digitala tarningar distraherade dig fran bradspelet? (Varfor/Varfor
inte?)

Ingen av spelarna upplevde implementation A som distraherande fran sjalva spelupplevelsen.
De gav lite olika anledningar och tankar om varfor:

Implementationen var litt att anvanda. “Det var plug and play”

“Man kan kianna tarningen dven nir man inte rullar, man sitter o fiddlar och distraherar sig
sjalv fran att distrahera sig sjdlv med mobilens andra appar.”

“...Sattet man interagerade med tarningen inte var som att interagera med mobilen, det var en
annan interaktion. Bra fidgeting!”

Spelarna forvantade sig dock att vara mer distraherade eftersom anviandandet av artefakten
gor det till rutin att plocka fram och kolla pd mobilen, vilket kan bli en inbjudan till
distraktioner. En av spelarna spekulerar om specifikt det har spelet och spelsessionen var
tillrackligt engagerande for att inte halka in i vanligt skrollande pa mobilen nar den redan ar i
handen.

4.2.2 Spelgrupp Tva

Den andra spelgruppen bestod av fyra spelare varav en spelare ocksa var med i spelgrupp 1,
den spelaren var inte delaktig och svarade pa fragor i gruppintervjun. Samtliga spelare var
vialbekanta med spelet och spelar regelbundet andra kortspel och bradspel. Spelarna kanner
varandra vilket dven hir skapar naturliga sociala interaktioner. Speltiden for spelgrupp tva
blev en och en halv timme vilket dr en snabb spelomgang med tanke pa att det var fler spelare
an i spelgrupp ett.

4.2.2.1 Observationer & Insamlad Data

Vid introduktionen av implementationterna var de tre nya testpersonerna mer intresserade av
implementation B, vilket tva av testpersonerna holl sig till forutom nir de explicit testade
implementation A for att se skillnaden; de anvinde aldrig implementation A for tarningskast
for spelsessionen. En av de tre nya tesptersonerna drogs instinktivt till implementation B men
efter att ha provat skillnaderna efter introduktionen holl hen sig helt till implementation A
istdllet.

Testpersonen som ocksa var med i grupp ett bidrar med lika mycket verbal entusiasm och
engagemang nar det kommer till anvindningen av implementation A, vilket hen holl sig till
helt och héllet den har spelsessionen ocksa. Utover hens forvantansutropp mottes dessa av
snarlik intensitet fran Ovriga spelare. Ingen markant skillnad mellan implementationerna
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marktes genom att observera gruppens agerande i avseende med engagemang, spanning och
forvantan.

Spelaren som valde att byta fran B till A behovde lite tid att lara sig hantera accelerometern for
att sedan kunna kasta tarningen utan anstrangning. Spelarna som holl sig till implementation
B hanterade och rullade tarningarna problemfritt fran borjan till slut. En av dem nyttjade
manga tillfillen att ha en 1ang wind up innan kastet, vilket kanske inte dr konstigt nir hen var
pillig med fysiska spelobjekt sdsom kort ocksa. Tiden som den spelaren laddade upp vissa av
sina kast var betydligt langre dn nagon annans kast, oavsett implementation och spelgrupp.

Den andra spelaren som anvinde implementation B var inte lika tydligt exalterad, men inte
obekvim med den digitala tarningen som ersattning for en riktig. Hen anvinde aldrig
snabbspolningsfunktionen vilket kan innebara uppskattning for forvantan i rullandet trots att
hen, likavil som de andra tva nya testpersonerna, inte var lika vokala och investerade i det
langsamma rullandet som foregaende spelgruppen var.

Spanning och forvantan vidhall till synes samma niva genom hela spelsessionen trots att det
var mycket hogre frekvens av tarningskast med spelgrupp tvad om man jamfor med spelgrupp
ett. Endast en testperson nyttjade snabbspolningsfunktionen for nastan alla sina kast, dock
med implementation A vilket tar lite mer anstrangning i wind up sekvensen.

Jamfort med spelgrupp ett var det lite mindre fokus pa tirningskasten men stimningen var
livlig och engagemanget i bradspelssessionen var pa topp, dven om spelet fostrar lite
spelarfejder.

4.2.2.2 Intervju
Hur gick spelet?

Spelomgangen var lite ojamn med tva spelare som hamnade efter en del medan en spelare fick
ett storre overtag, men en spelare beskriver hur det ar en del av spelet. Det ar fyllt med
slumpmassiga faktorer som ar en del av det som lockar och gor det roligt.

Vilken typ anvdnde du mest av och varfor?

Har svarar spelarna lite olika, vilket stimmer Gverens med den insamlade datan frén
artefakten, men alla spelare testade bada implementationerna och dess olika instillningar
innan de landade i nagot de fortsatte med hela sessionen. Motivationen for att anvanda
implementation A med koppen var helt enkelt att den var roligare medan implementation B
var enklare att ha pa bordet, mer smidig att integrera i spelets rutiner. En som foredrog B
tillagger dock att i ett fall dir man star upp och spelar istillet for att sitta vid ett bord hade A
alltid foredragits.

Hade du under spelomgdangen velat anvdnda en riktig tdarning istallet? (Varfor/Varfor inte?)
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Splittrade asikter, en av de som foredrog implementation B menar att “Det finns nagot
bekvamt i att rulla tarningar... Det kidnns mer taktilt.” men péapekar hur upplevelsen av
artefakten blev lite forddrvad nar hen lekte runt och hittade en bugg. Buggen lét hen alltid
tvinga fram en tvaa genom att rulla med implementation A fast med telefonen liggandes pa
bordet med instéllningar sa den kastar direkt nar man startar. “Kul att hitta men det tog mig
ur upplevelsen, sa det hade kédnts mer verkligt om det inte gick att fuska”. Dock tilligger hen
att det var kul att prova och att artefakten kiandes battre dn andra tarningsappar; “Det var nice,
den basta digitala tarningsupplevelsen jag haft”. Anledningen till detta var interaktiviteten som
erbjuds, vilket inte gar att hitta i dessa andra appar.

Spelaren som anvinde implementation A hade ocksa foredragit en vanlig tarning for att
kinslan av kontroll saknas; “Kdnns mer av hur man rullar paverkar tarningskastet mer an
digital fysik paverkar rullningen”. Till skillnad fran dem andra sa var den andra spelaren, som
holl sig till implementation B, likgiltig och tyckte att det kindes som att rulla en vanlig tarning
med lite extra wind up.

Kdnns det lika spdnnande att anvdnda den digitala tarningen om du jamfor med en riktig
tdarning? (Varfor/Varfor inte?)

Har var de flesta ense om att det kindes lika spannande da tillfillen som var exalterande
forblev det trots de digitala tirningarna. Exempelvis nar en spelare behovde rulla atta ganger
pa raken och enbart rullade femmor och sexor. En av spelarna som spelade med
implementation B papekar det som saknades for att det skulle kdnnas lika spannande: “Kunde
inte ge det samma flair som med en vanlig tarning”. Det ar 4ven spelaren som dgnade mest tid
at wind up-fasen i varje kast och pillade med andra fysiska spelobjekt.

Kdnde du att du hade sa mycket kontroll 6ver tdrningen som du ville ha? (Varfor/Varfor
inte?)

Samtliga spelare lutar inte mycket at nagot hall i fragan, de ar mestadels beldtna men fokuserar
pa att det inte riktigt nar mangden kontroll har med en riktig tarning. Implementation B erbjod
mer kontroll 4n A konstateras, men det tillaggs att det kan vara for att A har en troskel for att
kunna hantera den battre. Den tidigare diskussionen angaende flair blir dven relevant for
denna fraga eftersom det ar kontroll som tillater spelaren detta.

Kdndes det som att tdrningen var mer repetitiv att rulla dn en riktig tarning? (Varfor/Varfor
inte?)

Spelarna likstiller mangden steg i att kasta en riktig tirning med stegen att kasta de digitala
tarningarna vilket resulterar i att det kindes likvardigt repetitivt. De papekar under intervjun
vid olika tillfallen hur ingen av implementationerna hade fungerat for spel som krivde mer
tarningskast pa samma gang eller pa raken. For spelsessionen de hade hann det dock inte bli
repetitivt.

Kdnde du dig engagerad i brddspelet? (Varfor/Varfor inte?)
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Spelarna svarar alla ja, vilket stimmer 6verens med det som kunde observeras. En av spelarna
tillagger att han var vildigt trott vilket gjorde att han kinde sig lite oengagerad ibland men
understryker det som anledningen.

Kdnde du att anvanda digitala tarningar distraherade dig fran bradspelet? (Varfor/Varfor
inte?)

Ingen menar pa att de digitala tarningarna distraherade fran spelet just for att det kdndes
valdigt anpassat for det valda bradspelet. De tar upp flera olika exempel pa andra bradspel dar
det hade varit ohéallbart att anvinda nagon av dessa implementationer sd som de ar nu. Men
synpunkterna kretsar inte kring interaktionsteknikerna utan méangden tarningar.

4.3 Analys

Utifran resultatet kan det konstateras att flera faktorer spelar roll nar en spelare foredrar den
ena eller den andra interaktionstekniken. Forvantningar kunde baseras pa indikationer fran
pilotstudierna dar tydliga preferenser syntes for implementation A da den uppfyllde viktiga
kritierier battre 4n implementation B. Koppen kidndes mer engagerande, taktil och fysisk trots
att den kom med en inlarningskurva for att uppna en behaglig kontrollniva. Detta resonerade
aven med resultatet fran den forsta spelgruppen dar samtliga foredrog implementation A. Men
nar resultatet fran spelgrupperna sitts mot varandra motbevisas hypotesen fran
pilotstudiernas resultat: att styrkor i implementation A vager upp for dess inlarningskurva och
alltid kommer att foredras over implementation B. Dock ar det inte bara sjilva spelet som
faktor som bestimmer vilken implementation spelarna dras till, trots att den faktorn
diskuteras som valdigt viktig bade av spelgrupperna och i pilotstudierna.

Samtliga testpersoner anvinde den ena implementationen for alla sina tarningskast i
respektive spelsession, trots att hilften av testpersonerna testade bada implementationerna
ledde det inte till att ndgon faktiskt anvinde bade A och B for sina kast under spelsessionen.
Oavsett vilken implementation spelaren valde paverkade artefakten flera parametrar positivt.
Den forsta spelgruppen tyckte att kinslan av inlevelse och engagemang snarare var forhojd
medan den andra spelgruppen kinde att det var likvardigt med hur det brukar vara. Att
introducera nagot som tvingar spelaren att ta upp mobiltelefonen regelbundet kan litt antas
bidra till distraktioner och gora spelupplevelsen samre i de aspekter som fysiska spelobjekt gor
stor skillnad. Men undersckningens utfall visar pa att det &tminstone ersitter tdrningarna utan
problem nar spelarna kan vilja interaktionsteknik fritt enligt egna preferenser; hade
undersokningen testat A for ena gruppen och B for andra hade formodligen mer negativa
tankar uttryckts.

Olika styrkor kunde dock hittas om man kollar pa parametern kontroll da spelare som féredrog
A upplevde att de hade tillrackligt med kontroll genom interaktionstekniken medan spelare
som valde B lyfte fram smidighet och trosklar som faktorer for sitt beslut. Genom observationer
och kommentarer fran de som spelade med implementation A kan troskeln och
inlarningskurvan bekréftas eftersom spelarna inte ar partiska i det avseendet. Trots
preferensen for implementation A erkdnns de negativa aspekterna med mangden direkt
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kontroll och kan etableras som ett faktum nar spelare av bada preferenser pekar pa svagheten.

Sjalva interaktiviteten som tilliter momenten av forvintan genom wind up och release
uppmarksammas for bada implementationerna som nyckeln till varfor artefakten kanns battre
4n de flesta andra tirningsappar enligt testpersonerna. A ena sidan kanske en digital tirning
aldrig kommer att kunna bli ett attraktivt alternativ for vissa personer, & andra sidan kan det
vara andra faktorer dn sjilva interaktionstekniken som inte ar fullindade. En intressant punkt
som framfordes av en spelare som anvinde implementation B var att hen inte kénde att det
gick att kasta med flair. Att med en riktig tirning dar man har full kontroll kan kast goras med
genomtinkt och avsiktlig stil. Samtidigt som de flesta tyckte att de hade tillrackligt med
kontroll, dven i implementation A, diskuterades spelarens forméaga att paverka kastet direkt;
det gar inte att kasta tarningen pa olika satt helt enkelt. Detta ar inte helt och hallet sant, de
olika spelarna med implementation A hade varierande teknik vilket papekades nar vissa lutade
mobilen framat for att visa upp sitt kast medan andra holl den snett for att bara se skarmen
sjalv. Men principen stimmer sjalvfallet 6verlag.

Om interaktionsteknikerna jamfors med varandra menar de flesta testpersonerna att
implementation A kommer niarmre upplevelsen av att kasta tarning pa riktigt vilket kan tyda
pa att accelerometer som input har storst potential att implementeras pa ett siatt som kommer
sa nara verkligheten som mojligt.

4.3.1 Slutsatser

Interaktionsteknikerna kommer med respektive for och nackdelar som gor att de passar olika
bra for olika spel. Eftersom personliga preferenser kommer viga tyngst nar det kommer till
vad som idr den mest passande interaktionstekniken ar det vart att ta reda pa varfor
preferenserna lutar at det ena eller det andra. For vissa spelare kommer smidigheten med en
mer mobilspelsliknande interaktionsteknik alltid att vara det mest attraktiva medan andra
tycker att interaktivitet dr vard avvdagningen mot mindre kontroll. Nar balansgangen mellan
interaktivitet och kontroll sker bor inldrningskurva aven begrundas; medan den ena
interaktionstekniken ger mer kontroll direkt kan vissa spelare uppskatta att lara sig anvinda
nagot som eventuellt kdnns tillrackligt bra.

A ena sidan bor interaktionstekniken passa spelet men & andra sidan bor spelarna i s& mycket
utrymme som mojligt att justera sittet de interagerar med spelet for att passa deras behov och
onskemal. Spelare dras till interaktionstekniken som kianns roligast att anvanda; vilket kraver
en viss man av kontroll men som ocksa ger mest kiansla av interaktivitet och forvantan, utan
att kinnas repetitivt. Dessa parametrar vager olika mycket for varje spelare och kommer
resultera i att de foredrar det ena eller det andra.
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5 Sammanfattning och diskussion

Genom att vidare undersoka artefakten i spelkontexten The Binding of Isaac: Four Souls
(2018) ger insikt i spelarnas preferenser nar digitala interaktionstekniker ersatter den
riktiga handlingen av att kasta tarning. Trots att fallet blir representativt for nar vanner
spelar bradspel tillsammans i en familjar miljo blir resultatet applicerbart pa spel dar
artefakten ar anpassad efter spelet. Slutsatser om interaktionstekniker kan dock vara till
nytta for utvecklare nar de viljer en egen spelkontext eftersom en bra vald
interaktionsteknik och vilanpassat spel kan forhoja upplevelsen. Men mer data bor
samlas in for att kunna sikerstilla tydligare monster och dra samband mellan spelare
och deras preferenser.

5.1 Sammanfattning

Pilotstudier har genomforts for att forst aterskapa den fysiska kianslan av en tarning med
hjalp av en mobiltelefons accelerometer och haptic feedback. Denna implementation
jamfordes sedan med en andra implementation, som styr tarningen med hjilp av
pekskarmen, i avseende med att undersoka vilken som kanns mest engagerande och ger
mest inlevelse. Genom dessa pilotstudier hittades relevanta aspekter for tirningar och
interaktionssitt som i denna undersokning sitts i kontexten av ett riktigt bradspel. For
att undersoka vilken interaktionsteknik spelare foredrar att ersitta en vanlig tarning i ett
bradspelssammanhang och varfor, tas viktiga omraden och parametrar upp.

Hur tarningen och fysiska spelkomponenter paverkar spelupplevelsen redogors, samt
teori bakom olika interaktionssatt forklaras pa tva olika sitt. Skalski et. al. (2011) menar
att interaktionssatt kan kidnnas naturligt antingen for att det ar ett inovat beteende fran
andra spel men ocksa for en interaktion kan efterlikna hur den genomfors fysiskt i
verkligheten. Hur naturligt interaktionssittet kinns paverkar saker som inlevelse och
engagemang, vilket ar relevant for det ar parametrar riktiga tarningar uppfyller. Andra
relevanta parametrar som undersoks ar kianslan av kontroll, forvantan och repetition.

Undersokningen genomfordes med hjilp av artefakten som ar utformad av de tidigare
namnda implementationer fran pilotstudien, som dr sammansatta i en mobilapp for
spelare att anvanda fritt. Implementation A syftar pa interaktionstekniken som anvander
accelerometern for att styra en tdrningskopp for att skaka pa tarningen, medan
implementation B syftar pa pekskiarmsimplementationen. Spelare deltog i en vanlig
bradspelsession sa som de vanligtvis gor men var tvungna anvianda appen istillet for
riktiga tdrningar. Under sessionen observerades beteenden och efterat holls en
fokusgruppintervju dar de fick diskutera spelupplevelsen med avseende pa viktiga
parametrar: kianslan av kontroll, forvantan pa resultat, repetition, inlevelse och
engagemang,.

Tva spelsessioner holls dar tre deltagare intervjuades i varje grupp. Samtliga deltagare
anviande implementation A i den forsta spelgruppen medan tva av tre anvinde
implementation B i den andra gruppen. Den forsta gruppen menade pa att méanga roliga
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tillfallen som uppstod var tack vare artefakten och forviantan som den bidrar med nar
tarningen rullar. Det kdndes inte repetitivt under deras langa spelsession och alla kdnde
sig engagerade i spelet. Interaktionstekniken hade en inldrningskurva innan det kiandes
som de hade tillrackligt med kontroll, men inga egentliga klagomal framfordes i avseende
pa kontroll. Spelgrupp tva var lite mer skeptiska, de menade att en riktig tirning hade
varit att foredra men eftersom bada implementationerna kindes interaktiva var det en
neutral upplevelse som varken bidrog eller tog ifrén spelet.

De som valde implementation B syftade forst och framst pa smidigheten i att anvinda
den nir de skulle specificera varfor de foredrog pekskirmen. Medan de som valde
implementation A understrok interaktiviteten och hur det kommer narmre den fysiska
kinslan av en riktig tarning. Olika parametrar anses vara olika viktiga for olika spelare
vilket leder till olika resonemang for vad som passar spelet i fraga.

5.2 Diskussion

Fallstudien undersoker ett representativt fall i form av en spelsession sa som den hade
sett ut vanligtvis. Spelarna kianner varandra sen tidigare och spelar i en familjar miljo de
varit itidigare vilket later artefakten testas som den d&mnas att anvandas, darigenom blir
fallet representativt for spelupplevelsen som uppstar naturligt nar vanner spelar
bradspel tillsammans. Intervjufragorna forsoker ta hansyn till vissa faktorer som kan
bidra med en negativ konnotation, exempelvis att spelsessionen inte alls gick bra, vilket
skulle kunna liknas till nir spelare vill anvinda en annan tarning for att en tirning har
producerat daliga resultat. Dock finns det andra faktorer som forekom som tog
artefakten ur fokus. Tva spelare behovde lara sig spelet vilket forlanger spelsessionen
markant och 6kar mingden ny information att ta in och applicera. Aven detta hade
kunnat bli relevant for slutsatser ifall resultatet sdg annorlunda ut.

Maingden ny information att ta in och applicera kan specifikt bli relevant i fall dar spelare
véander sig till implementationen med kortare inlarningskurva pa grund av att de inte har
ork att hantera en ovanlig interaktionsteknik samtidigt som de lar sig nya spelregler.
Detta skedde ej i undersokningen men med storre mangd data skulle det kunna intraffa.
For att isolera hur interaktionstekniken upplevs bor egentligen det dilemmat undvikas
helt genom att enbart undersoka spelare som redan kan spelreglerna, men det ar
onekligen en annan intressant aspekt niar det kommer till valet mellan
interaktionstekniker. I vissa fall som kan vara till intresse for spelutvecklare kanske det
ar mer onskevart att undersoka spelare som upplever spelupplevelsen i sin helhet for
forsta gangen, eftersom det &r efterstravansvirt att interaktionstekniken i ett spel kanns
intuitiv. Natural mapping handlar om att skapa ett satt som kianns naturligt eftersom det
efterliknar en verklig handling (Skalski et. al, 2011), men kan i vissa fall skapa en
inlarningskurva nar det finns en annan sorts naturlig input som kianns mer uppenbar for
dataspelskontexten det digitala mediet bidrar med. I Stefania Medryk och Scott
MacKenzies (2013) studie kommer de fram till att spelare valjer lutningsbaserad input
for att det kianns roligare och mer engagerande trots att de presterar simre med det
jamfort med pekskarmsinput, men prestationsnivin Okade drastiskt ju langre de
spelade. Den framsta anledningen som deras testpersoner angav var att lutningsbaserad
input kindes mer utmanande att anvinda, samt mer engagerande. Mgjligtvis gar det att
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undersoka dessa testpersoner som dras till natural mapping och analysera deras
resonemang utifran andra faktorer for att bidra till djupare insikter om dem; finns det
utmarkande personlighetsdrag? Analoga leksaker som gar ut pa utmaningen av att lara
sig kontrollera objekt, exempelvis styltor eller en Yo-yo, har funnits lange och varit
stimulerande for vissa. Kanske gar det att hitta samband mellan digitala och analoga
exempel pa den sortens stimuli.

Spelsessionerna som holls med digitala tarningar blir en sorts hybridspel som Ville
Kankainen och Janne Paavilainen (2019) skriver om, som involverar bade digitala och
analoga delar. I fall som detta blir implementationen av de digitala delarna ett flersidigt
problem och i vissa fall en balansgang mellan kontroll och interaktivitet. Kankainen och
Paavilainen (2019) specificerar hur teknologin bor forhéja det sociala da en
implementation utan tanke kan skapa besvar. Men dven med tanke kan olika spelare fa
olika upplevelser, vilket syns i denna studien dar vissa upplever en forhojd upplevelse
medan andra hellre hade foredragit en helt analog upplevelse da det inte bidrog med
besvar men heller inget positivt. Hybridspelen har i vissa avseenden storre potential an
det analoga men inte pa ett siatt som kommer tilltala alla spelare, trots att de har lika stort
intresse for brad-och-kortspel.

Oavsett vilken implementation spelarna valde togs interaktivitet upp som den viktigaste
faktorn i varfor upplevelsen blev oférandrad eller till och med battre av att ersatta riktiga
tarningar. Martin Lundmark (2021) specificerar den fysiska hanteringen som en
bidragande faktor till positiva spelupplevelser, fragan ar om distinktionen mellan fysisk
hantering och interaktivitet bor undersokas och etableras. Det gar att introducera
interaktivitet utan att aterskapa den fysiska kinslan, vilket méarks i hur implementation
A ansags kdnnas mer som en riktig tirning medan bada implementationerna far berém
for att kannas interaktiva.

Ett problem som hade kunnat uppsté genom undersokningens metod &r fallet dar ingen
spelare valde den ena implementationen. I det fallet hade det fortfarande gatt att
konstatera ett tydligt monster och undersoka spelarnas resonemang varfor de inte valde
den andra implementationen. Hade varje grupp blivit tilldelad en implementation hade
det varit omojligt att garantera att man samlade in lika ménga positiva som negativa
upplevelser. Med den metoden kan datan bli forvrangd i fallet dar alla spelare som hade
foredragit den ena implementationen maste spela med den andra. Att kompilera styrkor
och svagheter for implementationerna hade kunnat leda till relevanta slutsatser men
hade kravt mycket mer data for att undvika att bara styrkor eller svagheter lyfts fram. I
undersokningens resultat menar bade spelare som féredrog A och B att den ena
implementationen har en inlarningskurva, detta blir ett mer intressant utfall da svaren
inte bara kommer fran en gemensam partiskhet. Dock hade det blivit en fallgrop om alla
testpersoner hade valt den ena implementationen eftersom dven detta hade gett svar fréan
ett gemensamt perspektiv. Men mer intressanta slutsatser kan dras i fallet dar ingen hade
valt den ena implementationen eftersom alla gjorde ett aktivt val pa eget bevag snarare
an slumpen tilldelade dem nagot som inte passade dem. Att testa A och B grupper hade
formodligen blivit battre om man dndrade andra aspekter av metodiken; en kvantitativ
enkatstudie dar undersoker samband mellan spelupplevelse och implementation hade
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illustrerat eventuella korrelationer tydligare.

Parametrarna hade kunnat métas kvantitativt genom en enkat for att visa samband i
spelarnas preferenser men intevjuerna ger béttre insikt i vad deras preferenser ar
grundade i. Detta blir relevant eftersom spelarna viarderar parametrarna olika mycket
dven om de haller med varandra om hur nirvarande de ar i implementationerna.
Exempelvis haller samtliga spelare med varandra om att implementation B erbjuder mer
kontroll och har ingen inldarningskurva till skillnad frén implementation A, men vissa
anser att den svagheten spelar mindre roll, eller anses inte som en svaghet alls.

Gruppintervjuerna skulle dven kunnat vara individuella, men det ar svart att siga ifall
det hade fatt de som pratade mindre att prata mer eller om man helt enkelt gatt miste
om nir de personerna stimde in med andras &sikter. Medan deltagarna kande till
undersokaren, mig, genom en gemensam van men sa traffar de varandra regelbundet,
vilket gor dem mer bekvama att diskutera och vara arliga sinsemellan.

Tillforlitligheten i resultaten tillkommer dels av deltagarnas bekvamlighet som skapar
ett representativt fall dar de anvander artefakten nastan exakt s som den hade anvants
utanfor en undersokning, dar undantaget adr néarvarandet av undersokaren vid
observation och intervju. Utformningen av artefakten genom pilotstudierna bidrar aven
till tillforlitligheten da artefaktens kvalitet reducerar mangden missrepresentativ data
som hade uppstatt vid en ogenomtankta implementationer. Ett exempel pa detta som ar
narvarande i undersokningen ar hur en av testpersonerna hittade en bugg som
underminerade upplevelsen genom att forstora illusionen som fysiksimulationen skapar.
Andra pekade pa att fysiksimulationen gjorde att resultaten kandes rattvisa, men nar
testpersonen hittade ett sitt att tvinga fram tvaor eller treor kiandes fysiksimulationen
inte palitlig i hens mening. Andra exempel hade varit om det blev fel i input och spelarna
rakade kasta tarningen; detta férekom framst hos spelarna som inte dndrade pa nagra
installningar som var amnade att hjilpa med de interaktioner, men var inget frekvent
misstag. For att resultaten ska vara applicerbara pa en storre kontext behover artefakten
vara valutvecklad, da det ar i valutvecklade sammanhang man vill applicera kunskapen.

For undersokningen anviandes ett redan befintligt bradspel som ansdgs vara passande,
varje ny kontext kommer att kriava tanke och designval med det i atanke. Hade ett mindre
passande spel anvints hade upplevelsen formodligen blivit samre, vilket padpekades i
resultatet. Vissa bradspel hade varit nastintill ospelbara oavsett vilken implementation,
vilket helt enkelt inte hade skapat ett tillfalle for att testa vad spelaren féredrar. Det hade
helt enkelt inte gitt att samla nigon relevant data for fragestillningen. Spel som
fortfarande hade varit spelbara men med exempelvis hogre frekvens av tarningskast
hade gynnat implementation B, som redan lyckades locka till sig anvdndare i en miljo
som ger utrymme for anvindandet av bada interaktionsteknikerna. Mekaniker och
malgrupper kan paverka vilken interaktionsteknik som kommer féredras av majoriteten
av spelarna. Beroende pa resurser kan avvikare hanteras genom valmojligheter och
installningar for att ge en bredd med alternativ pa hur man interagerar med spelet.
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5.3 Samhalleliga aspekter

Att vilja ett spel som bor passa anvandandet av artefakten ger en grund for att over
huvud taget veta ifall det géir att ersitta riktiga tdrningar utan att det tar ifrén
spelupplevelsen. Den grunden ar relevant for att ha koll pa for utvecklandet av allt fran
digitala bradspel till analog-digitala hybridspel. Utvecklare kan sjilva utforska
mojligheter for olika interaktionstekniker for sina respektive projekt. Det gar att
generalisera hur parametrarna paverkas beroende pa interaktionsteknik och applicera
detta pa en annan spelkontext nar man gor val kring interaktionstekniker. Utvecklare
bor dock ha i dtanke hur andra delar spelar in i helheten da en ny kontext medfor andra
faktorer som paverkar spelupplevelsen. Detta reitereras av varje deltagare av
undersokningen samt pilotstudierna niar de papekar att den ena eller den andra
implementationen hade varit otillracklig om man applicerade den pa ett annat spel.

Beroende pa resurser kan utvecklare vilja att tillfredsstilla spelare med vildigt skilda
asikter. Exempelvis hur Nintendo kan silja Mario Kart Wii (2008) med spelare som
starkt foredrar natural mapping som malgrupp men samtidigt se till att andra spelare
som hellre anviander etablerade racerspelskontroller fortfarande har det valet.

Forhoppningsvis kan mer insikt i interaktionstekniker komma till nytta for utvecklare
som Overviger intressanta sitt att interagera med spel, oavsett om det ar digitala
bréadspel eller hybridspel. Interaktionsséatt som bryter mot koventioner behover inte ses
som en nymodighet och med anpassning kan interaktionen skapa en ny upplevelse som
vissa spelare dras till. Dock kommer inte alla spelare att uppskatta denna infallsvinkel
hur vilanpassad implementationen an dr. Bekvamligheten 1 viletablerade
kontrollscheman och interaktionssitt ar svarslagen men att kdnna sin mélgrupp blir
essentiellt i denna avvagning, sarskilt i fall dar resurser inte kan ticka utvecklingen av
tva interaktionssatt. Mer interaktiva interaktionssatt kan 6ppna upp mojligheter for
bradspelet men pa bekostnad av att man utesluter potentiella spelare som blir avskrackta
av att testa nagot for frimmande. Dessa implementationsdilemman bor ses fran olika
héll och begrundas for varje ny spelkontext man star infér som spelutvecklare, eftersom
det finns alternativ med potential som inte foljer konventioner. Vagen till intuitiva
interaktioner behover inte alltid se likadan ut eftersom det finns olika tillvigaganssatt.

5.4 Framtida arbete

Studien har sjélvfallet inte nétt sin teoretiska méattnad &n, eftersom endast tva grupper
har undersokts nar minimum som rekommenderas ar tre till fyra. Att fortsatta med fler
spelgrupper tills tydliga monster syns och ingen ny information tas upp hade varit det
forsta steget i framtida arbete. Annan intressant data skulle kunna fés helt enkelt genom
att testa med A och B grupper istillet, dar respektive grupp maste spela med den ena
eller den andra implementationen.

Undersokningen kan anvandas for att generera teorier som i sin tur kan testas i senare
studier. Genom att utforma hypoteser om vad som kan ligga bakom spelares preferenser
kan dessa faktorer undersokas for att hitta eventuella monster. Vissa spelare verkar dras
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till natural mapping som interaktionsteknik trots att det forst erbjuder mindre kontroll,
kanske for att det blir stimulerande att bemastra och fortjana kanslan av kontroll genom
investerad tid. Att kartligga dessa spelare som foredrar det ena eller det andra med
exempelvis egenskaper som fokus pa att vinna hade vidare bidragit till utvecklare och
deras forméga att gora valinformerade beslut om interaktionstekniker.

I undersokningen sitts de digitala tirningarna direkt i perspektiv till riktiga tarningar,
dels genom fragor men dven genom hybridspelssituationen dir de aktivt ersatter riktiga
tdrningar spelarna ar vana vid for det bradspelet. Hade implementationerna upplevts
annorlunda om de anvindes i ett dataspel, som exempelvis en digitaliserad version av ett
bradspel? Spelkontexten for interaktionssitten blir relevant for spelarens synvinkel de
applicerar i sin upplevelse av interaktionen.
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Appendix A — [Intervjufragor]

W

=1

. Hur gick spelet?

Vilken typ anvdnde du mest av och varfor?

Hade du under spelomgdngen velat anvinda en riktig tarning istallet? (Varfor/Varfor
inte?)

Kanns det lika spannande att anvinda den digitala tarningen om du jamfor med en
riktig tarning? (Varfory/Varfor inte?)

Kande du att du hade sa mycket kontroll over tarmingen som du uville ha?
(Varfor/Varfor inte?)

Kandes det som aft tdrmingen var mer repetitiv att rulla dn en riktig tdarning?
(Varfor/Varfor inte?)

Kande du dig engagerad 1 bradspelet? (Varfor / Varfor inte?)

Kinde du att anvinda digitala tdrningar distraherade dig frdn brddspelet?
{(Varfor/Varfor inte?)
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