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Sammanfattning

Dataspel idag anvander ofta farg for att kommunicera associerade spelfunktioner.
Trots detta da finns det begransad empirisk forskning om hur spelare kopplar farg
till spelfunktion.

Syftet med denna studie ar att utforska hur farg kopplas till spelfunktion i spel och
hur detta kan kopplas till semantiska associationer till fargen.

Studien genomfordes med en enkatundersokning av olika farger, dar deltagarna
fick svara pa vad de tror hinder om deras karaktir ror artefakter, samt vad fargen
paminner om. Mélgruppen var vuxna som var vana spel och det 26 deltagare
svarade pa enkéten.

Resultatet visade att vissa farger har tydlig koppling till spelfunktion, exempelvis
rod ar kopplat till skada och halsa, bla till mana och gron till bade halsa och gift.

Slutsatsen ar att farg kan anviandas for att kommunicera funktion till spelare, men
att betydelsen ofta ar beroende av kontext.

Nyckelord: [firg, dataspel, spelfunktion, association, VFX]
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1 Introduktion

I moderna dataspel ar det viktigt att kommunicera information snabbt till spelaren. Detta ar
sarskilt viktigt for spel som spelas i realtid, dar spelaren inte har tid att 14sa text. Har kan farg
vara en stark killa for kommunikation och kan anvidndas for att formedla denna typ av
information. Inom spel sa kan farg indikera halsa, skada, resurser och andra typer av effekter.
Farger har anvénts inom spel sedan de forst borjade utvecklas och med tiden har farger fatt
specifika betydelser inom spelkultur.

Trots att farg anvinds flitigt inom spelutveckling sa finns det begriansad empirisk forskning
om hur spelare associerar farg i spel. Detta kan gora det svart for spelutvecklare att férmedla
ratt information till spelare. Syftet med den hir studien ar att undersoka hur spelare associerar
farg till spelfunktion i moderna spel samt analysera semantiska kopplingar som finns mellan
farg och funktioner i spel.



2 Bakgrund

Inom moderna dataspel sa anvands ofta visuella element for att kommunicera till spelare vad
for typ av funktion nagot har. Sweetser och Wyeth (2005) presenterar och testar en modell om
vad som tillfor till spelupplevelse och resultatet visar att tydlig och omedelbar feedback till
spelaren ar viktigt for spelupplevelse. Det ar darfor viktigt for spelutvecklare att hitta effektiva
satt att formedla feedback till spelaren och visuella signaler som farg ar kan vara ett snabbt
och effektivt sitt att kommunicera feedback. Detta kommuniceras ofta med objekt i spelet som
ar kopplade till en typ av VFX.

VFX eller visual effects ar digitala specialeffekter som till exempel explosioner, rok, lasrar och
magiska effekter och anviands ofta inom film och dataspel for att forstarka estetik och oka
immersionen. Skillnaden pa VFX i film och TV-spel ar att spel ar interaktiva och darfor har
VFX fler uppgifter an bara estetik. Bortsett fran miljomassig VFX i spel, som har en uppgift
likt film att hoja immersionen, sa finns dven interagerbar och informationsgivande VFX vars
uppgift ar att kommunicera information direkt kopplad till spelets gameplay. Nagra exempel
ar att vissa objekt kan vara farliga och skada spelaren medan andra ar gynnsamma och ger
hélsa eller power ups till spelaren. VFX kopplad till objektet hjilper spelaren att forsta vilken
funktion objektet har.

For att kommunicera vad ett objekt gor anvands ofta ett samspel mellan farg, form, animation
och kontext. Farg kan anses som en sarskilt tydlig variabel och detta ses i en studie av Lindberg
(2020) dar deltagarna i en spelmiljo gjorde val baserat pa objekt med varierande farg och form.
Resultatet visade att farg hade en storre paverkan adn form vid avgorandet, diar exempelvis
fargen gron associerades starkt med positiva egenskaper och natur. Likande associationer
kunde kopplas till tidigare forskning gjort utanfor spel (Kaya, Epps, 2004). Forskning inom
farg har traditionellt undersokt hur farger och manniskans kénslor samspelar. Resultaten kan
delvis ha biologiska orsaker men kan ockséa kopplas till semantik och kulturella associationer.
Semantik handlar om den associativa meningen med négot och inom farg s skiljer det sig
mellan kulturer. Det ar darfor svart att dra generella kopplingar utan att forsta kulturen.
(Solace, E. et al., 2019)

Nir det kommer till just spelkultur sé finns begriansad forskning om vad farger betyder inom
spelkontext, men i pappret “Using Colour Associations in Game Art” sd utforskar Verburg
(2008) och jamfors studier mellan fargassociation i varlden och dataspel. Bara en av
referenserna ar direkt kopplat till spel och &ar baserat pa en Youtube-video av Razbuten (2020).
Till skillnad fran mer traditionella studier som Kaya och Epps (2004) som utforskar farg,
kanslor och semantik s verkar det inom spel finnas ytterligare en form av association som har
med spelfunktion att gora. I videon namns bland annat hur bade gron och rott ar associerat
med spelarens liv, diar gron ar associerat med att vara frisk och rod ar kopplat till att man tagit
skada. Detta for att gron ar enligt Razbuten associerat med natur och helande medan rott ar
associerat med att man tappar eller far blod. P4 webbsidan Reddit finns det exempel dar
personer diskuterar just detta(Reddit, 2021, 2023, 2024). Dar namns det bland annat att bla



betyder manaispel for att det ar en séllsynt farg och att den darfor blir magisk. Diskussionerna
indikerar att det finns upplevda samband mellan farger och olika typer av spelmekanik. Detta
ar dock inte baserad pa empirisk forskning utan monster som uppfattats inom spelkultur. Det
finns darfor ett intresse att gora en mer systematisk undersokning for att ta reda pd mer om
detta Amne. Mélet med den hir studien ar att utforska hur farger associeras med information
och funktion i dataspel. Detta kan da hjilpa spelutvecklare att forsta fargers betydelse i dagens
spelkultur och anvianda informationen for att gora tydligare designval kopplad till
spelfunktion.

2.1 Avgransning

Som tidigare namnt s& har VFX manga funktioner i spel och kan antyda sin funktion pad ménga
olika satt med hjalp av farg, form och animation. For att kunna skapa en rimlig bas inom detta
omrade sd behover omradet avgriansas. Dessa avgransningar gors for att minska antalet
variabler och isolera fargens betydelse kopplat till spelfunktioner.

2.1.1 Malgrupp

Malgruppen for detta arbete dr vuxna manniskor som ar vana spel. Detta ar for att fa svar fran
en demografi som tillhor spelkulturen. Studien kommer dock inte avgransa ovana spelare fran
att ta enkiten. Dessa svar kommer att behandlas separat och jaimforas med de som &r vana
spel.

21.2 Typ av VFX

I denna studie sa gors en forenklad uppdelning pa VFX for att forsoka skildra vad som faktiskt
ska undersokas. Studien kommer att fokusera pa vad som kan kallas funktionskopplad VFX
diar huvudmalet med VFX:en forst och framst ar att kommunicera till spelaren vad objektet
gor med hjalp av VFX. Studien undersoker inte de mer estetikbaserade delarna av VFX som
mer handlar om vilken kénsla nagot ger. Trots detta kan estetik och kénsla vara en bidragande
faktor till deltagarens association och bor baras i dtanke nar resultatet diskuteras. Studien
fokuserar dock inte pa VFX som tekniskt omrade, utan anvinder en VFX-liknande artefakt for
att undersoka hur farg associeras till spelfunktion.

2.1.3 Variabler

En VFX behover form och rorelse for att kunna vara en VFX. En VFX kan ocksa innehalla
symboler som till exempel snoflingor for en is-attack eller 16v for en gras attack. Detta for att
tydligare visa vad VFX:en ar menad att symbolisera. Eftersom studien utforskar fiarg sa
kommer ingen symbolik anvindas och form och animation kommer att hallas sa neutrala som
mojligt. For att minska paverkan av miljomaissig kontext s anvinds en neutral gra 3D-miljo
utan andra objekt.



3 Problemformulering

Visuella element anviands inom spel for att kommunicera viktig information till spelaren. Har
kan farg anvandas for att kommunicera information snabbt och effektivt, vilket ger tydlig
feedback och bidrar till spelupplevelsen. Trots detta finns det begransad forskning om hur
spelare kopplar farger till spelmekanik. Detta kan leda till ett glapp mellan vad spelutvecklare
vill kommunicera till spelaren och vad som faktiskt upplevs. Genom att utforska hur farg
uppfattas funktionellt inom spel sd kan man med mer triaffsikerhet kommunicera det som ar
tankt till spelaren. Fragestéllningen till den har studien ar darfor: “Hur associerar spelare firg
med funktion pa visuella effekter i dataspel”.

3.1 Metodbeskrivning

D4 det finns brist pa tidigare forskning inom detta omrade sé ar det mest intressant att fa en
bred uppfattning péa spelassociationer som senare kan forskas vidare pa. Fragestillningen
kommer darfor att besvaras genom en enkatundersokning dar deltagarnas subjektiva tolkning
mats. En enkat ar fordelaktig da de ar latta att sprida och deltagaren kan sjalv svara pa enkaten
utan kostsam administrering. En mer objektiv undersokning kan vara intressant i vidare
forskning beroende péa resultat men bedoms inte vara nodvandig for denna studie.

3.1.1 Val av farg

Da studien ar intresserad att skapa en grund med mdjliga associationer sid dr manga
fargnyanser intressant att undersoka. Antal farger behover dock héllas pa en rimlig niva for att
deltagarna ska vilja slutféora enkiten. Studien kommer att anvdnda de vanligaste
igenkanningsbara fargerna(inklusive svart och vit), med ett tilligg av nagra sarskilda nyanser.
Detta for att vissa spel kan ha olika associationer trots att fargerna ar nira varandra i nyans
och de farger som valts ut ar fler nyanser av gron och bla. En anméarkningsvard farg ar fargen
gra da det sillan anvinds inom spel. Denna farg kan darfor anvindas som jamforelse for att
se vilka associationer som redan finns till formen och rorelsen av artefakten. Totalt ar det 13
farger:

e Rod

e Orange

e Gul

e Grongul

e Gron

e Turkos (denna farg ar ndgot gronare for att skiljas fran ljusbld)
e Ljusbla

e Bla

e Lila (denna farg ar ndgot blaare for att skiljas fran rosa)
e Rosa (har starkare mattnad an traditionell rosa)
e Svart



e Vit
e Gra

Det ar aven vart att papeka farginstallningar inom Unity. Fargerna kan komma att paverkas
av post-processing, som anvands for att ge en speltrogen upplevelse av fargerna. De fargerna
som valts dr i HDR, som &r ett vanligt val for VFX men gor att fargerna valda i rapporten inte
kan refereras till i form av hex-kod. Fargerna som valts kommer darfor att visas som bilder i
Appendix.

3.1.2 Val av form

I studien Simple geometric shapes are implicitly associated with affective value(Larson et al.,
2011) sa forskas det pa hur form paverkar manniskors kénslor. I studien sa jamfors de spetsiga
former med kurviga former. De hittar att kurviga former ger en behaglig kansla medans
spetsiga former, speciellt nedatpekande ger en hotande kansla. Studien sammanfattar att
geometriska former framfor kanslor. Det ar darfor svart att hitta en form som inte bar
associationer. Ett alternativ ar darfor att hitta en form som bar s lite ensam association som
mojligt vilket ger mojlighet for en deltagare att associera samma form med varierad semantik.
Ett val for detta dr en orb som ofta forekommer i spel. En orb &r en sfar som traditionellt kan
forknippas med magi och mystik, men inom spel ses som ett tvetydigt ting som kan bira alla
typer av funktioner. Exempel pa detta finns i spelet League of Legends dar olika karaktirer
kan ha orbs som attacker. Dessa attacker har en estetiska meningar kopplat till karaktaren
men ocksd varierande funktion. Om man jamfor 3 av dessa attacker s& uppenbaras
tvetydigheten. Ett exempel pa en skadlig orb ar karaktdren Morganas Dark binding-attack som
flyger i en konstant fart framat. Det ar en lila orb som ar kopplat till mork magi och korruption
som skadar och binder fast fienden om de blir traffade. En annan orb-attack ar Lux Prismatic
Barrier. Dar kastar Lux ut tvd sammankopplade orbs som representerar ljus och alla
medspelare som nuddar den far ett gynnsamt skydd. En orb kan darfor antas vara nog tvetydig
for att en deltagare inte ska associera det med en ensam mening.

3.1.3 Val av miljo

Tidigare forskning visar att visuell kontext spelar in nar det kommer till valet av semantisk
tolkning av farg (Mukherjee, K. et al., 2021)) Miljon for denna studie forsoker darfor minska
mojlig association genom en enkel scen i spelmotorn Unity, uppbyggd av 3 kuber i gra farg.
Detta ger uppfattningen att det utspelar sig i en 3D-milj6 och den graa fargen ar vald for att
minimera paverkan.

3.1.4 Val av animation

Nir det kommer till animation och rorelse sa finns det brist pa forskning att koppla till denna
kontext. Det dr en svar variabel d& precis som form s& behovs animation for att det ska vara en
VFX. Darfor har animationer som valts for orben har gjort med en motiverande blandning av



att ha sa lite associationer som mdgjligt samtidigt som det fortfarande paminner om en VFX
fran ett modernt spel. Den forsta animationen ar att orben svavar och snurrar. Detta ar baserat
pé en klassisk animation inom spel att interagerbara objekt ror pa sig. Ett exempel ari League
of Legends i spellaget ARAM. Dir finns det grona kors som snurrar och ger spelarna liv om
den interageras med. I de flesta fall &r denna rorelse associerad med négot positivt sa
artefakten anvinder sig svagt av denna rorelse for att behélla en vis tvetydighet.

Orben har dven fatt en brustextur som ar genomskinlig mot mitten. Det ar ett nodvandigt val
eftersom att orben dr enfiargad och bara kan visa texturskillnad genom genomskinlighet.
Tillsammans med bruset sa har dven orben en effekt av sma partiklar som ror sig runt orben.
Detta ska fa VFX:en att kdnnas mer som en effekt i ett spel.

Sammanfattat sa ar artefakten en sviavande orb i en grd 3D-miljo. Orben har ett ldngsamt
roterande dimmigt monster med en genomskinlig mitt och sméa partiklar som ror sig runt
orben. Fargen pa artifakten ar den enda variabeln som skiljer sig 4t mellan fragorna som stills
till deltagarna.

3.1.5 Tidigare erfarenheter

Den sista faktorn som ar viktig att ta in &r om deltagaren har spelat spel forr eller inte. Detta
ar viktigt for att sarskilja vad som ar universellt associerande och vad som ar inlart fran dem
som spelat. Idag ar spelande mer populért &n nagonsin och spel finns i alla olika former. Darfor
raknas alla typer av spel in i studien. Deltagarna kommer att delas in i grupper av Spelar
aldrig/nastan aldrig, spelat ibland och spelar ofta.

3.1.6 Enkat

For att deltagarna ska forsta vad de ska gora s kommer det att beskrivas att de kommer fa se
ett antal objekt inom ett dataspel. De kommer fa forestilla sig att de har en spelarkaraktiar som
kommer i kontakt med objektet.

Enkaten kommer att inledas med foljande text:

“I denna enkdt kommer du att fa se ett antal objekt i olika fdrger som skulle kunna
forekomma i ett dataspel. Forestdll dig att du styr en karaktdr som kommer i kontakt med
objekten.

For varje objekt s far du svara pa vad du tror hdnder om din karaktdr ror vid objektet. Du
kommer ocksa fa svara pa vad fargen pa objektet padminner dig om. Svaren behéver inte
vara ldnga, ett fatal ord rdcker. Det finns inga rdtt eller fel svar.

Om flera saker dyker upp samtidigt sa dr det okej att skriva flera svar. Om du blir osdker pa
hur du ska svara pa en fraga sa gar det bra att lamna den tom och ga vidare till ndsta.

Enkdten innehaller totalt 13 objekt och tar ungefdr 10-15 minuter att genomfora.

Denna enkdt dr en del av ett examensarbete inom spelutveckling och utforskar



fdrganvdndning inom dataspel. Alla svar i enkdten dr anonyma och inga personuppgifter
samlas in. Det dar inte mojligt att i efterhand identifiera en deltagare baserat pa dennes svar.

Deltagandet dr frivilligt och du kan avbryta enkdten ndr du vill. Genom att skicka in dina
svar samtycker du till att de anvdnds 1 studien.”

Deltagarna kommer att fa information om hur deras information kommer anvindas och att
det inte kan kopplas till enskilda personer. Enkdten kommer sedan ga vidare till fragan om hur
pass van de ar med spel samt om de ar fargblinda eller inte. Resten av studien kommer besta
av 13 olika fargvarianter av artefakten. Deltagaren far se en bild pa artefakten och i fritext
besvara tva fragor:

Vad tror du skulle hinda om din karaktar rorde vid det har objektet?

Vad paminner fiargen pa objektet om?

Valet av fragor ar stillda for att forst kunna mita deltagarnas intuitiva koppling till
spelfunktion relaterat till firgen. Den andra fragan ger deltagaren mojlighet att svara pa vad
fargen paminner om, for att f4 en 6ppen association till firgen. Svaren pa fragorna kommer
sedan att grupperas for att hitta eventuella monster. Dessa grupper kommer besta av semantik
kopplad till fargerna pa objektet samt spelfunktion kopplad till fargerna pa VFX.

Deltagarna kommer anvidnda sina egna skdarmar niar de ser fargerna. Detta betyder att
fargatergivning kan variera. Det kommer inte kontrolleras i denna studie men bor baras i
atanke nar resultatet framfors. Fargerna kommer att visas i slumpmassig ordning men ocksa
spridas ut sa att liknande nyanser inte visas flera ganger pa rad. Den sista fargen som visas
kommer att vara gra. Tillsammans med gra sa kommer en extra fraga att stillas: “Vad tankte
du om objektet som helhet? Fanns det nagot det pdminde om?”. Detta ar information som
senare kan anviandas for att forsta vilka associationer som fanns till variablerna som inte har
med farg att gora.

Ordningen for fargerna ar foljande:

e Nr. 7 Ljusbla

e Nr.1Rod
e Nr.3Gul
e Nr.12 Vit

e Nr. 6 Turkos
e Nr.10 Rosa

e Nr.5Gron

e Nr.8Bla

e Nr. 4 Grongul
e Nr. 11 Svart

e Nr. 2 Orange



e Nr.glLila
e Nr.13Gra

Efter att enkiten ar klar sa blir de tackade for att de tog studien. Studien avser att samla minst
20 svar.



4 Genomforande/Resultat/Analys

4.1 Genomforande

En pilottest gjordes pa ett fatal deltagare vilket bekraftade att deltagarna forstod uppgiften och
gav svar som forviantades. Eftersom enkiten inte behovde justeras sé kunde svaren anvandas.
Enkiten delades senare pa Discord-servers for spelutvecklare med 6ver 1000 medlemmar.
Resterande delades ut till forskarens niara kompiskretsar som var van med spel. Totalt
samlades 26 svar in vilket bedomdes vara en rimlig mangd for studiens andamal.

4.2 Resultat och analys

Nedan presenteras resultatet for varje farg. Vissa svar som liknar varandra har grupperats ihop
for att underlitta tolkningen. Om ger en specifik association tillsammans med spelfunktionen
sa anges detta i parantes.

e Hailsa

e Taskada

¢ Elementar-kraft (till exempel eld, vatten, vind)

e Energi (till sekundar matare (Mana, energi, stamina))
e Powerup

e Buff

e Debuff

e Rare loot

e Progression(xp/level up/checkpoint)

e  Ovrig spelfunktion

Svar som har ensam korrelation eller som ar for vag har filtrerats bort for att underlatta
analysen av datan, men vissa ensamma svar visas nar det finns ett tydligt tema. Det ska ocksa
péapekas att svaren kan komma att ha 6verlapp mellan fragorna, sarskilt nar det giller vad
fargen paminner om. Den forsta fragan handlar om spelfunktionen medan den andra fragan
fritt 1ater deltagaren associera fargen med négot. Vissa deltagare kan darfor svara att en farg
paminner om en spelfunktion, ett koncept eller ett adjektiv. Dessa svar kommer att tolkas och
anvandas for att koppla ihop associationerna med spelfunktioner for att forsoka forsta vad som
har skapat den semantiska kopplingen.

Datan presenteras via tabeller for att ge en battre uppfattning fordelningen mellan svaren.



4.2.1 Ljusbla

Associationer till spelfunktion
Power up 4
Progression(XP) 3
Energi(Mana) 3
Halsa 3
Energi(Skold) 3
Power up(Rorelse) 2
Energi 2
Buff 2
Ny Information/kunskap 2
Progression(Checkpoint) 1
Fargassociationer

Vatten 8
Skold 6
Mana 4
Magi/magiskt 4
Vind 3
Energi for sekundar matare 1
Lugn 1
Himmel 1
Halsa 1
Stamina 1
Energi for spells/abilities 1
Tropiskt vatten 1
Spirits 1
Syntetiskt &mne 1
Starkande/lakande kraft 1

Eftersom att denna firg dr den forsta som visades for deltagarna sa bor det tas i dtanke att
formen och animationen kan ha haft stérre paverkan jamfort med 6vriga farger. Detta ar en
mojlig forklaring till varfér power up har flest svar utan motivering men kommer senare att
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jamforas med vad deltagarna svarade pa om formen. Bortsett frin detta sa har ljusblé en tydlig
koppling till skold som energi. Detta framgar tydligt i den andra fragan da flera deltagare angav
en spelfunktion nar de beskrev fargen. Ljusbld kan darfor vara mer kopplad till skold som
energi dn vad som visas pa forsta fragan.

Forutom skold sa forekommer dven mana som energi. Detta stods i bada fragorna dar dven
magi/magiskt namns. Ljusbla verkar ocksa ha viss koppling till progression i form av XP och
till viss mén association till att spelaren far ny information/kunskap.

En intressant observation ar att ingen nimner vatten som element pa forsta frigan medan
vatten har flest svar pi andra frigan. Aven vind har svag association till firgen. Overlag 4r
ljusblé en 6verviagande positiv farg, bade som spelfunktion och fargassociation.

4.2.2 Rod

Associationer till spelfunktion
Ta skada 12
Halsa 11
Power up(Mer skada, raseri) 5
Debuff 1
Energi(Blod) 1
Element(Magma) 1
Element(Dark) 1
Fargassociationer

Blod 15
Halsa 4
Skada 3
Eld/lava 2
Power up 1
Shadow power 1
Possession 1
Ondska/elakt 1
Farligt 1
Okad kraft 1
Aggressivitet 1
Debuff 1
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Ett tydligt monster i datan ar att fargen rod har med blod att gora och att blod ar kopplat till
béade skada och halsa i spel. Detta stods av att flera deltagare motiverade bade att karaktaren
kan ta skada eller fa hélsa i samma svar. En deltagare motiverade det med “karaktirens blod

fylls pa”.

En annan tydlig koppling ar till power ups eller buffar. Deltagare motiverade ofta att det ar en
power up som ger mer skada eller raseri. En deltagare motiverade med att det dr nigot som
hjalper karaktaren men som har “onda konsekvenser” och detta stods dven av associationer
till ondska, possession, aggressivitet och okad kraft. Utover kopplingen med héilsa sd pekar
svaren pa att rott ar associerat med en farlig ton, eller ndgot positivt som medfor konsekvenser.

4.2.3 Gul

Associationer till spelfunktion
Energi(Ability) 4
Energi(Stamina) 2
Power up(Hoppa hogt, klattra vaggar)|2
Guld/Currency 2
Element(Electric) 2
Information/ny kunskap 2
Progression(Skillpoint) 1
Energi(Rustning) 1
Beldning 1
Element(Light) 1
Key item 1
Ammo 1
XP 1
Fargassociationer

Guld/mynt/pengar 6
El 4
Solen/varme 4
Snabbhet 2
Stamina 2
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Light element 1
Godhet 1
Helande 1
Kraft 1
Styrka 1
Uppgradering 1
Nagot viktigt 1

Pa fargen gul sa var svaren varierande och spridda. Gul har en tydlig koppling till energi som
kan anvandas for att ladda upp en ability eller stamina. Vissa deltagare som svarade energi
som spelfunktion associerade fargen med elektricitet, vilket antyder ett semantiskt samband
mellan gul och energiuppladdning. Elektricitet kan ocksa ses som ett element i spelet snarare
an energi.

Gul hade ocksa ett tema forknippat med guld, bel6ning och ‘nagot viktigt‘. Guld visade sig svagt
som spelfunktion men hade flest svar pa association till firgen. En annan svag koppling med
gul ar rorelseférméga, som kan kopplas med associationen till snabbhet. Detta kan ha ett
samband med elektricitet, som generellt 4r associerat med hastighet.

Gul har ocksa en viss koppling till godhet och helande som kan relateras till ljus som element
i spel. For ovrigt var gul svagt kopplad till skillpoint, uppgradering, samt nagot som ger ny
information. Fiargen verkar vara 6verviagande positiv.

4.2.4 Vit

Associationer till spelfunktion
Rorelse-relaterat(Vind) 5
Inget hander/Tom effekt 4
Energi 4
Poang/beldning 3
Progression(XP) 3
Ger karaktéren skold 2
Progression(Checkpoint) 2
Power up(Osynlighet) 2
Progression(New Memory) 2
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Common item/collectable 2
Element(ls/Sno) 1
Progression(Map info) 1
Debuff(Slow) 1
Loading station 1
Fargassociationer

Vind/luft/moln/dimma 6
Dimma 3
Poang 2
Is/Sn6 2
Mana 1
Ljus 1
Visdom 1
Spoke 1
Skuggor 1
XP 1
Manen 1
Lugn 1
Ofarligt 1
Overnaturligt 1

Vit hade manga olika kopplingar till spelfunktioner men mindre sammanhingande
fargassociationer. Vit associerades fraimst med rorelsebaserade effekter, ofta kopplade till
vind. Dar ndimnde deltagarna att man kan flyga, fa speed boost eller bli puttad i en riktning.

Det finns dven ett tydligt tema dar vit framstar som en generisk farg som kan anvindas till
manga olika dndamal kopplade till samlande. Dessa spelfunktioner ar generisk energi,
poiang/beloning, XP eller ett vanligt item. Manga deltagare svarade att det var nigot man
samlade pa. Vit verkar ocksa tolkas som tom effekt dar inget hander. Nagra deltagare namnde
att det kinns som ndgot man redan har samlat in och darfor inte ger nagon effekt.

Vit har dven svag koppling till sn6/is som element. En annan svag koppling ar till osynlighet
som spelfunktion och association till spoken och 6vernaturliga ting, men detta kan syfta pa
objektets genomskinlighet snarare an fargen. Vit verkar overlag betraktas som neutral eller
svagt positiv farg.
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4.2.5 Turkos

Associationer till spelfunktion
Halsa 10
Power up 4
Energi(Ability/Spell) 3
Mana 2
Speed boost 1
Element(Naturkraft) 1
Element(Poison) 1
Fargassociationer
Skog/gras/natur 7
Liv/ 1akande 3
Nagot positivt som hjalper 3
Magi 3
Havsgront vatten 2
Mana 1
Trolldryck 1
Sallsynt 1
Vind 1
Frascht 1
Gift 1
Norrsken 1

Turkos har en tydlig koppling till hilsa. Flera deltagare som namnde héalsa som spelfunktion
associerade firgen med natur och helande, vilket tyder pad en semantisk koppling. Nagra
deltagare har namnt power up utan att motivera hur den hjilper karaktiren vilket gor det svart
att tolka dessa svar. Nar det kommer till energi som spelfunktion s kan det finnas en koppling
med magi, mana och trolldryck vilket kan indikera att fargen upplevs som magisk. Det finns
dven en mycket svag koppling till vindrelaterade funktioner. Fargen betraktas 6vervigande
positiv.
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4.2.6 Rosa

Associationer till spelfunktion

Ta skada/element(Gift) 8
Power up(Special) 3
Power up 3
Psykiskt/Manipulation 3
Specialpoang 1
Statuseffekt 1
Rare loot 1
Man blir kar/relationsskapande 1

Fargassociationer

Gift 6
Kemikalier 2
Special attack 2
Epic loot 2
Sallsynt, viktigt 2
Ondska 2
Blommor 2
Magiskt 1
Godis/tuggummi 1
Farligt 1
Mérk magi 1
Haxor 1
Necromancy 1
Korruption 1
Mérk materia 1

Rosa hade en stark koppling till att ta skada, ofta i form av forgiftning som element. Detta
framgéar bade i spelfunktion och fiargassociationer. Forutom forgiftning sa hade dven rosa en
funktion kopplad till ndgot speciellt eller sallsynt, antingen genom en power up/specialattack
eller séllsynt loot.
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Ett annat monster ar kopplingar till psykiska effekter. Deltagare motiverar exempelvis att man
kommer &t medvetandet pa en fiende eller att man sjalv blir manipulerad. Andra associationer
som kan kopplas till detta var ondska, mork magi och hiaxor. Rosa visar sig 6verviagande
negativ forutom nar det handlar om nagot speciellt eller ovanligt som gynnar spelaren.

4.2.7 Gron

Associationer till spelfunktion
Healing 11
Man tar skada(férgiftning) 9
Gift(element) 2
Slime debuff 2
XP 1
Grass power 1
Fargassociationer

Gift 9
Natur/gras 6
Liv 4
Halsa/helande 3
Slime 3
Gron flagga 1

Gron visar en tydlig koppling till att ge halsa och att forgifta. Dessa var ungefar lika frekvent
inom spelfunktion men inom fiargassociation sé var natur, liv och helande vanligare. Forutom
hilsa sa var slime ett populirt svar. Det kan dock ha péverkats av objektets organiska och
vatskeliknande utseende. En enstaka deltagare associerade fargen med ‘gron flagga‘, vilket kan
associeras till att nagot ar avklarat eller att man har tillatelse att ga vidare inom spel.

4.2.8 Bla

Associationer till spelfunktion
Energi(Mana) 7
Man far skold 4
Element(Vatten) 3
Element(ls) 2
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Magiskt effekt 1
Man stoter pa mystiskt eller ovanligt |1
Rare item 1
Cleansing 1
Item som ger trygghet 1
En saker regenerate-plats 1
Speed up move/attack 1
Man flyger av en vindpust 1
Man blir genomskinlig och kan dasha|1

Fargassociationer

Vatten 10
Magi 3
Himmel 3
Energi 2
Mana 2
Vind/luft 2
Is 2
Lugn 2
Sterilitet 1
Hav 1
Skydd 1
Beskyddande energi 1
Sékerhet 1
Ofarligt 1
Mjuk 1
Hemlighetsfull 1
Rymden 1

Bl& visar sig tydligt vara associerad med mana som spelfunktion och magi i fargassociation.
Som element sa var vatten vanligast, foljt av is. Det fanns dven en koppling till spelfunktioner
dar karaktaren far en skold, vilket kan relateras till svar som ‘item som ger trygghet‘ och ‘séker
plats‘. Detta kan kopplas till fargassociationerna med skydd, beskyddande, lugn, ofarligt, mjuk
och sakerhet. Det finns dven en svag koppling till renande effekter vilket kan kopplas till
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sterilitet och regenererande.

Bla verkar dven ha viss koppling till 6kad rorlighet eller vindrelaterade effekter. Detta kan
relateras till associationer som vind och himmel. Ovriga associationer med bla ir att den &r
mystisk, hemlighetsfull och ovanlig. Detta kan vara relaterat till rare items som spelfunktion.

4.2.9 Gulgron

Associationer till spelfunktion
Ta skada(Gift) 15
Element(Elektricitet) 2
Halsa 2
Progression(XP) 2
Element(Plasma) 1
Element(Natur) 1
Energi 1
Fargassociationer

Gift 9
Vaxtlighet/Natur 3
Syra 2
Elektricitet 2
Halsa 1
Energi-dryck 1
Energi 1
Kemikalier 1
Fara 1
Slime 1
Onaturligt 1

Gulgron har en tydlig majoritet kopplat till gift badde som spelfunktion och
association. Relaterade associationer ar syra, kemikalier, onaturligt och fara. Fargen kan
ocksa kopplas till element som elektricitet, plasma och natur, men i betydligt mindre
utstrackning an gift.
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4.2.10 Svart

Associationer till spelfunktion

Ta skada

Element (Mork magi/Skugga)

Man dor

Debuff(Corruption/Decay)

Teleport/exit

Man méter nagot svart eller farligt

Inget hander

Nagot ofdrstortbart

Man forlorar item/ability

Kraft med konsekvenser

Blindhet

Fargassociationer

Morker

Déd

Skugga

Ondska

Farligt

Black

Kol

Tjara

Forlust

Okant

Demoner

Tomhet

Hoppldshet

Nagot ar fel

Korruption

Olycka

Fel hall
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Svarta hal

Roék

Gift

4.2.11 Orange

Associationer till spelfunktion

Element(Fire/Lava)

Energi

Man far en rare skatt

Ta skada

Guld/currency

Element(Sand)

Fargassociationer

Eld/varme/lava/solen

Guld

Rare drop

Energi

Kraft

Snabbhet

Extra damage

Lysande

Kroppslig energi

Rost

Svart har ett tydligt tema av skada, dod, mork magi och korruption som spelfunktioner.
Majoriteten av fargassociationerna stodjer detta. Nagot anmarkningsvart ar att spelfunktioner
som teleport eller exit kan relateras till associationer som svarta hél, men kan @ven objektets
form. Svart verkar dven vara associerat med att mota nagot svart i spel, vilket kan kopplas till
risken att karaktiren dor. Majoriteten av dessa associationer ar negativa forutom de mer
neutrala associationerna bldck, kol och tjira.
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Orange visade flera typer av svar, med tva tydliga monster. Det mest tydliga monsret var eld
och lava som element badde som spelfunktion och som association. Den andra tydliga
associationen till bade farg och spelfunktion var kopplat till guld och rare drops. Resterande
svar visade inget ytterligare tydligt monster.

4.2.12 Lila

Associationer till spelfunktion

Ta skada/Element(Gift) 3
Energi(Mana) 3
Portal/Teleport 2

Nagot mystiskt/magiskt/ovanligt 2

Rare item 1
Debuff(Curse) 1
Nagot negativt /ovantat hander 1
Darkness power up 1
Fargassociationer

Gift 3
Magi 2
Ondska 2
Mork magi 2
Trolleri 2
lllusion 1
Mana 1
Myter 1
Farligt 1
Korruption 1
Forbannelse 1
Natt 1
Kosmisk 1
Okant 1
Portal 1
Fargen pa kungliga klader 1
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Lila visade ingen overvagande tydlig koppling. En viss koppling till gift forekom pa bada
frigorna. Ett bredare monster var kopplat till mana som spelfunktion och magi som
association. Denna magi var kopplad till mérk magi och ondska men &dven till mer klassiska
former av magi som trolleri och illusion. Ett annat dterkommande tema var mystik och det
okdnda, som kan kopplas med portaler eller teleport som spelfunktion. Detta kan i sin tur
relateras till associationer som natt och kosmisk.

4.2.13 Gra

Associationer till spelfunktion
Tomt objekt/inget hander 9
Debuff(Langsamhet) 3
Mindre beldning 1
Neutraliserar effekter 1
Nagot med spdken 1
Ability point: restore 1
Dimma 1
Fargassociationer

Rok/dimmal/luft 10
Neutralt 3
Tomt/ingenting 3
Ovader 2
Osynlighet 1
Sné 1
Mane 1
Progression 1
Grus 1
Sten 1

Gra visar en tydlig koppling till att objektet uppfattas som tomt eller utan effekt. Detta kan
relateras till fargassociationer som neutralt, dimma, luft, tomt och ingenting. Forutom detta
finns det viss association med langsamhet som spelfunktion utan tydlig motivering. En mgjlig
tolkning ar att detta kan relateras till dimma, vilket kan begransa sikt och rorelse. Det fanns
aven viss koppling till osynlighet och spéken, men detta kan vara starkt paverkat av objektets
form och textur.
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4.2.14 Objektet som helhet

Deltagare fick daven svara pa vad de tyckte om objektet som helhet och vad de pdminde om.
Har var det tydligt att de flesta tankte det som ett abstrakt element som kan fyllas med nagot,
ofta kopplat till en resurs i spelargranssnittet. Det var dven associerat som en power up eller
generisk interactable. Flera associerade med nagot positivt och sakert, motiverat till den runda
formen och ldngsamma svivande animationen.
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5 Sammanfattning och diskussion

5.1 Sammanfattning

De flesta farger visade tydliga kopplingar till specifika spelfunktioner. Detta pekar pa att
spelare har en viss forvantan och att fargassociationer ofta speglar spelfunktion indirekt. I
foljande segment kommer en lista som sammanfattar de starkaste fynden. Det bor tas i dtanke
att artefakten ofta uppfattades som en positiv resurs eller powerup, vilket kan ha paverkat vissa
svar.

e Ljusbla har en tydlig koppling till skold och mana samt viss koppling till
progression-relaterade spelfunktioner.

e R06d visar tydlig koppling till att ta skada/gora skada samt att fa hélsa, ofta
relaterat till konceptet blod.

e Gul har tydlig koppling till energi, elektricitet och stamina. Det var aven
forknippat med guld och ‘nagot viktigt‘.

e Vit ar tydligt relaterad till vind och rorelse. Fargen har ocksa en generisk roll
inom att samla energi, poang, XP eller vanliga items.

e Turkos visar tydlig koppling till halsa och natur samt viss koppling till mana och
magi.

e Rosa har tydlig koppling till gift och till ‘nagot speciellt’, som en specialattack
eller sillsynt skatt. Det finns ocksa viss koppling till psykiska och manipulations-
effekter i spel.

e Gron har tydlig koppling till hilsa, natur och gift.
e BIla har tydlig koppling till mana, magi, skold-energi och vatten-element.
e Gulgron var tydligt kopplad till gift.

e Svart har tydliga kopplingar till att ta skada eller att do i spelet. Dar fanns ocksa
ett tydligt tema med mork magi och korruption.

e Orange ar tydligt kopplat till eld och lava som element, samt guld och sallsynt
skatt.

e Lila visade viss koppling till gift och mana i spel. Lila har ocksa ett tydligt tema i
associationer till magi och mystik.

e Gra visade tydlig koppling till att objekt uppfattas som tomt eller utan effekt.
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5.2 Diskussion

Studien visar att farger har kopplingar till spelfunktioner och dessa till viss del kan relateras
till fargassociationer. Vissa farger hade starka tydliga kopplingar till spelfunktion. Dessa var
rod, gron, grongul, och turkos. Andra hade tydliga men mer mangsidiga associationer till
spelfunktioner, som bl4, ljusbl4, rosa, gul, svart, gra och vit. De resterande fargerna orange och
lila, hade en nagot otydlig koppling till spelfunktioner, men visade dnda att de hade ett tydligt
monster bland fargassociationerna.

5.2.1 Forstaelse av uppgiften

Deltagarna verkade forstd uppgiften nagorlunda bra. Da svaren gjordes i fritext s kunde en
bredare forstaelse av associationen goras. En enstaka deltagare tyckte att den andra fragan var
en otydlig fraga.

5.2.2 Gemensam och splittrad betydelse av farg

Fargerna hade oftast en koppling mellan spelfunktion och association. Ett undantag till detta
ar ljusbla som visade sig vara starkt kopplat till vatten som association, med inget svar om
vatten nar det kom till spelfunktion. Ett annat intressant monster ar farger som har splittrad
betydelse, dar de finns en tydlig positiv egenskap och en negativ. Dar ibland finns rod, gron,
orange och rosa. Detta tyder pa att farg inte alltid betyder en sak utan att det beror pa
kontexten.

5.2.3 Overlapp av funktioner

Det fanns dven overlapp av spelfunktioner mellan en del farger vilket tyder pa att ju narmare
man nar fargen, desto storre association till spelfunktionen far den. Mana var starkast kopplat
till bla, medan nyanserna nira bla (turkos,ljusblé och lila)hade ett fatal associationer till mana.
Detta fenomen kunde ocksé kopplas till farger som gav hélsa och var forknippade med natur.
Dar var gron ndgot mer associerat till hilsa dn turkos, men turkos hade en mer entydig
koppling dn gron som hade delad mening med gift. En liknande koppling kan goras pa orange
som var mer associerat till eld 4n r6d och gul.

5.2.4 Gift

Association till spelfunktionen gift var ndgot som kom upp pa fargerna gron, grongul, rosa och
till viss del pa lila. Gron/grongul och rosa ligger inte bredvid varandra pa fargskalan vilket kan
vara en intressant observation. Om man tittar pa fargassociationerna sa har bada kemikalier
som ord, medan grongul har syra associerat men detta racker inte for att forsta vad som skiljer
dem at semantiskt. Det kan darfor vara intressant att undersoka mer om dessa farger och deras
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associationer i framtida studier.

5.2.5 Artefaktens paverkan

Deltagarna fick svara pa vad de tankte pa artefakten och vad den paminde om. Det mest
frekventa svaret var ett abstrakt element som man kan fylla pa kopplat till spelargranssnittet.
I metoden sé valdes objektet for att efterlikna en orb med exempel till spel dar den anviands
som en attack. For deltagarna sa var det dock tyngre lutat mot resursbaserad collectable 4n en
elemental attack. Trots det s associerades objektet bide med resurser och element vilket gav
en bred utdelning av associerationer.

For vissa specifika farger si fanns delvis association till objektets form och textur. Det mest
uppenbara exemplet ar hur vit och gra associerades med genomskinliga saker som luft, dimma
och spoken. Ett annat exempel ar hur gul var associerad som en resurs pa spelfunktion men
med guld pa fargassociationen. Detta tyder pa att formen som hade association till resurs kan
ha paverkat resultatet. En deltagare nimnde dven att deras svar berodde pa skalan pa objektet,
vilket i vissa fall visade sig vara svar att urskilja frdn kontexten. Det kan forklara varfor
associationer till portaler gjordes pa flera fragor, sarskilt pa svart.

5.2.6 Val av farger

Trots att ménga farger undersoktes i denna studie sé finns det manga spelfunktioner som inte
namndes alls. Detta kan bero pa att fargerna som valdes hade full mattnad och att de var
enfargade. Det kan darfor finnas ett intresse farger som har annan mattnad och ljushet och
jamfora resultaten med den har studien.

5.2.7 Farg som kommunikation

Denna data visar tydligt att farg inom spelkultur har associerad mening till spelfunktion.
Genom detta kan firgval medvetet anviandas for att kommunicera till spelare vilken
spelfunktion som associerad med ett objekt utan att behova forklara det med text, som tar tid
att lasa och forsta.

5.2.8 Tidigare forskning

Resultatet i den hér studien ér till stor del konsistent med tidigare forskning, bade i spel och
utanfor spel. De semantiska kopplingarna i den hér studien visade tydligt samma monster fran
foregdende studier, medan associationerna till spelfunktion var mer exklusiva. I tidigare
studier av Lindberg (2020) samt Kaya och Epps (2004) sa visade sig gron vara positivt och
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kopplat med naturen. I denna studie sa associerades gront aven med negativa funktioner som
gift, ndgot som aven ndmns i Aurora Verburgs (2008) jamforelse av fargstudier med spel.
Associationer som inte hade nagon koppling till tidigare studier var bla som kan kopplas till
skold och att rosa kan kopplas till gift. I Lindbergs (2020) studie associerar dven enstaka
deltagare fargen vit och rod som giftig.

En annan intressant observation fran Lindberg (2020) studie ar att rod var till mesta dels
associerat negativt med ondska eller kroppslig skada men det fanns deltagare som associerade
det med ndgot bra. Dar motiverade en deltagare att formen pa objektet var avgorande och att
den runda formen pé bagaren fick dem att associera rod i ett positivt ssmmanhang. Om formen
pé objektet hade varit kantig sa hade det varit mer negativt och pdmint om kroppslig skada. I
resultatet fran denna studie visade sig rod vara ungefar lika positiv som negativt, men det ar
svart att siga om detta berodde pa artefaktens runda form eller att kontexten var inom
spelfunktion.

I jamforelse med tidigare studier sa visar resultatet frdn denna studien att fargers traditionella
semantik oftast har ndgon symbolisk koppling till spelfunktioner, &ven om associationerna ar
exklusiva. Ett exempel ar att bl ar sedd som en lugn och siker farg, och kan darfor ha varit
den mest lampliga firgen att representera skold-energi. Det finns dock undantag nar det
kommer till gift, dar det kan associeras med fler farger.

5.3 Begransningar

I det har avsnittet sa tas eventuella brister upp i studien for att ge en tydligare bild av var
framtida forskning kan goras battre.

5.3.1 Demografi

Eftersom enkéten delades pé en server for spelutvecklare sa kan detta paverkat demografin da
spelutvecklare kan ha nagot hogre medvetenhet kring vad farger betyder i spel och darfor gett
svar som forviantades istillet for ett genomsnittligt perspektiv fran en vanlig spelare. Servern
ar fri for alla nivaer av spelutvecklare (amator till professionell) och det bor darfor inte tolkas
som en enskilt professionell demografi, men en mer inriktad malgrupp hade kunnat ge
tydligare resultat.

5.3.2 Brister i artifakten

Artifakten ar skapt i Unity och vald med HDR-farger, ett farglage som ofta anvinds inom VFX.
P4 grund komplicerade farginstillningar si har fiargvalet inte kunnat delats mer exakt.
Fargerna i studien refererar till de som finns i appendix istillet for hex-koder.
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Det finns forekommer dven en brist i att fargen visas med transparent inslag, vilket gor att den
blir lite tvafargad pa grund av den bakomliggande grda bakgrunden som blandas med. Det
fanns dven andra okontrollerade variablar som att fargatergivningen inte var konstant mellan
deltagarnas egna skarmar, samt att artifakten visades i ett komprimerad webp-format for att
kunna funka i enkiten.

5.3.3 Ordningen av fragor

Ordningen pa fargerna ar ocksa en faktor som inte kontrollerats da enkatverktyget inte tillat
detta. Alla deltagare fick se fargerna i samma ordning, vilket gor att det inte gar att se hur
mycket ordningen har paverkat valen. Valet att borja med ljusbld istillet for gra ar i eftertanke
en miss da det fanns mer intresse i att fa en ren associering till de fargerna an till gra som man
nu ser har betydligt mindre association. Det var heller inte uppenbart for deltagaren att de
skulle fd se samma objekt om igen och det ar ndgot som kan ha paverkat hur deltagaren
svarade langre in i enkéten nir de battre forstod uppgiften.

Ett val som i efterhand skapade viss problem i analysen var valet av att ha den gra fargen pa
slutet istéllet for i borjan. Detta gjordes for att f4 en ren association till fargen gra och for att
inleda deltagaren med en tydlig spelfunktion, men detta gjorde istéllet att fargen ljusbla fick
blandad association med deltagarens forsta intryck av objektet som helhet.

5.4 Samhalleliga och etiska aspekter

Den hir studien har utforskat hur farger kommunicerar information i spel. Farg ar dock inte
alltid tillracklig information eftersom alla inte ser farg lika. For personer som har nagon typ av
fargblindhet s kan vissa farger se lika ut men formedla olika information. Det ar darfor viktigt
att komplettera farger med till exempel form, ikoner eller ljud.

Studien har utforskat semantiken bakom farg och spelfunktioner inom spelkultur. Det ar dock
inte tankt att den har studien ska bevisa objektiv mening. Farger har ofta inte konstanta
meningar och resultatet i den har studien ar inte till for att begransa variationen av farger i
spel, men for att fa en storre forstaelse bakom vad farger associeras till och hur de kopplas till
spelfunktioner i dagens spel. Det betyder ocksa att resultaten i den hir studien kan komma att
bli daterade i takt med att spelkultur utvecklas.

5.5 Framtida arbeten

Eftersom fargassociationer ar ett brett iamne med manga variabler sa finns det flera vagar att
fortsitta dessa studier. Det finns dven mojlighet att aterskapa den hir studien med en annan
malgrupp. Ett exempel dr att jamfora de som spelar med de som inte spelar. Denna studie kan
ocksa aterskapas som en forbattrad och mer traffsiker studie pa en storre datamangd for att
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se om resultatet pd denna studie ar konsekvent. Har bor ocksa en randomiserad fargordning
anvandas for att minimera ytterligare en variabel.

Ett exempel som ndmndes tidigare ar att Andra méttnad och ljushet och utforska fargerna igen.
Dar kan farger som ljusrosa eller brun vara intressant att utforska. Det finns dven mdgjlighet
att manipulera den har studiens konstanta variabler och testa andra former, rorelser eller
milj6. Man kan dven introducera nya variabler som PBR-roughness for att se hur glansiga
farger associeras fran matta. En annan aspekt ar att utforska fargerna i en faktisk interaktiv
spelmiljo for att se om deltagare interagerar med fargerna kopplat till studiens resultat.
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